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omme promis, ce numéro accorde une large place 2 Ambre, un jeu qui commence a faire sacré-

ment parler de lui dans I’hexagone. Pour bien faire les choses, nous avons décidé de vous proposer

pas moins de deux scénarios, une aide de jeu et une interview de |"auteur ! Nous tenions en effet a
vous donner tous les moyens d'apprécier pleinement |'univers fabuleux imaginé par Roger Zelazny...
Ce n'était toutefois pas une raison pour négliger le reste de la gamme Descartes, qui ne cesse de s’enrichir au
fil des ans. A ce propos, permettez-moi de signaler a votre attention quelques uns des “grands noms” du jeu
francais qui nous ont fait le plaisir de collaborer & ce présent Supplément : Anne Vétillard, “Madame Table
Ronde”, qui signe un superbe scénario de Torg digne des classiques de la littérature gothique ; Pierre
Zaplotny, un “vieux de la vieille”, dont les talents ne sont plus a vanter; et Claude Esmein, un wargamer
émérite, qui avoue un faible pour les formidables robots et vaisseaux spatiaux de BattleTech. Quel plaisir de
travailler avec des gens pareils !

Tant que j'y suis, je vous recommande de ne pas négliger |article consacré au Vaudou dans Shadowrun.
Guillaume Fournier a réalisé un excellent travail de recherche dont les Gardiens des Arcanes pourront, eux
aussi, tirer grand profit. Il est également I'auteur de la premiére aventure pour Mutant Chronicles que nous
vous présentons dans ces pages. Amateurs d’ambiances sombres, vous allez étre servis...

Enfin, avant de vous lancer dans |'organisation d’un tournoi ou d’'une convention, lisez attentivement |'article
que Frédéric Tournadre consacre a ce sujet. Il vous évitera bien des déboires.

Pour I'heure, notre équipe s'est déja attelée a la préparation du prochain Supplément. Préparez-vous a
quelques surprises...

‘ 4
o @ Bons jeux !

Jean Balczesak

= ‘
5 s
B A%, £
% £ St &
X b P s o
% ol ;
£ HE Beaa ok e -
" d
[

~ Battlespace

Espace de bataille technologique 38-40
Uth‘débarquement mouvementé 41

Mutant Chronicles
Le Ventre du L éviathan 42-49

)

%
iy

102 .~ Shadowrun

&

A ¢

k4

. .. Diplomatie v
ech iy - " “Bréviaire a l'usage du diplomate débutant

i _‘arelles”23'-H25 La tdrf'idltlon vaudou 50-54
Vo BHta 26-30  \\ Om Torg
m: - .g fé‘} . \K- ¥ \ -,. h ';“, ‘e - ]
-Réncontre sur ombre Terre® / . A ,i@f&!}{bgye Noire 55-60
-Wajcik, auteur d’Ambre 31-34 (% 5 P

Y

RE—

e I\ Ala recherche d 37/ { 61-63 \\
; NN A 3 -
§ <
| L Y
§ e

| d




* MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE * MAGAZIN
L R T S e R S o L B e e T T R i N S I L L e B e Gl e G

Déja connu par quelques milliers de joueurs passionnés, le 3615 DES-
CARTES est le rendez-vous obligé de tous ceux qui veulent rester 2 la pointe
de I'actualité ludique.

Pour la premire de ces chroniques, voici un petit survol des possibilités du
serveur, avec conseils en prime. —_—

1 - ACTUALITES

La meilleure facon pour étre au courant des-derniéfes nouveautés de

prix. ;
9 - LE CATALOGUE DESCARTES EDITEUR

a Warhammer en passant par Dune ou Grands Stratéges.
Chaque fiche jeu contient sa deseription détaillée.

3 - LE CALENDRIER DES MANIFESTATIONS e
Le lieu de la prochaine Coupe de France de Warhammer ? La date du pro-
chain tournoi de Diplomatie ou de la prochaine grande manifestation
ludique ? Toutes les dates importantes sont |3, F .
IMPORTANT : Si vous organisez un tournoi ou une manifestation avec des
ieu)i DESCARTES EDITEUR, vous pouvez vous-méme annoncer votre “manif”
sur le serveur. L

4 - LA LISTE DES RELAIS BOUTIQUES -

Ou comment trouver le Relais Boutique le plus proche de chez vous (en
France ou a I'étranger). § i

Lieux de rendez-vous des passionnés du jeu, vous y découvrirez toujours
qualité de I'accueil et abondance de choix. !

5 - YOS AVIS NOUS INTERESSENT . :

Vous voulez faire partager votre expérience de joueur, vous briilez de don-
ner votre sentiment sur le dernier scénario de ’Appel de Cthulhu, vous avez
mis au point une variante géniale pour Civilisation, votre expérience de
contrebandier peut profiter aux ennemis de Palpatine : voila I'endroit idéal
pour que tous les autres joueurs en profitent.

Et rien ne vous empéche de susciter un grand débat sur votre jeu préféré.

6 - DESCARTES REPOND A VOS QUESTIONS

Véritable “bouée de secours” pour tous les jouedrs noyés dans un problé-
me de régle, cette rubrique accueille toutes vos questions sur tous les jeux de
la gamme DESCARTES EDITEUR, sans exception aucune.

Pour vous éclairer, les meilleurs spécialistes sont a I'écoute tous les jours,
afin de répondre le plus rapidement possible a votre attente.

L

LE PETIT ECHO DU 3615

par Frangois Decamp

Descartes Editeur. Chaque fiche nouveauté contenant sa date de sortie et son 7 - DEMANDE DE DOCUMENTATION ‘
- Boutiques, le catalogue Descartes Editeur, le catalogue Jeux de Guerre
- Diffusion (ﬁguriwa historiques 15 et 25 mm) et le catalogue des figurines Ral

Tous les jeux et extensions édités par DESCARTES EDITEUR, d'ArSMagica  partna.

“mander les produits TSR (Al

Mais c’est aussi la rubrique idéale pour savoir tout ce que DESCARTES EDI-
TEUR vous prépare pour |'avenir : les prochaines traductions pour Shadowrun,
ou les secrets des prochdins jeux de plateatix ? Il vous suffit de poser vos ques-
tions-pour que nous nous lancions.a la recherche des réponses : vol du plan-
ning chez.l'imprimeur, détectives richement payés, séquestration du directeur
de collection, tous les moyens seront bon pour que votre curiosité soit assou-
vie le plus vite possible.

| Toutes les modalités-utiles pour commander le catalogue des Relais

8 - ACHETER PAR CORRESPONDANCE

Vous habitez & Qulan-Bator ou au fin fond de la France, votre voiture est en
panne, votre-Relais Boutique est fermé pour congés annuel, bref, c’est le drame !

Heureusement, nous avons pensé a vous, et grice au Minitel, vous allez
pouvoir recevoir rapidement chez vous les produits de la gamme DESCARTES.
Et de plus, pour vous étre agréable, nous y avons rajouté la possibilité de com-
[ & D) en frangais et une sélection des plus belles
figurines Ral Partha ; avec, entre autres, les figurines officielles pour
Shadowrun, Battletech ou les mondes d’AD & D.

Enfin, vous avez méme la possibilité de payer par Carte Bleue
9-LEQUIZE - . .

Le 3615 DESCARTES se devait de vous donner la possibilité de jouer, et
nous le faisons par I'intermédiaire de plusieurs Quizz portant sur des jeux de la
gamme DESCARTES.

Chaque mois, les joueurs ayant réalisé les trois premiers scores se partagent
un trésor enbons d’achats.

Et pour rajouter un peu de “piquant” au jeu, quatre autres joueurs (par
exemple les 15eme, 25eme; 458me et 75eme scores) gagnent des bons
d’achats oudes jeux choisis dans les dernieres nouveautés.

Ceci permet a tous de jouer et de tenter sa-chance, méme si on ne possede
pas une connaissance encyclopédique de la gamme Descartes.

Cette description détaillée du 3615 DESCARTES devrait vous faire gagner
du temps lors du vos prochaines connexions, puisque vous irez désormais vers
ce qui vous intéresse en priorité,

Dans le prochain numéro du Supplément, nous aborderons les questions les
plus fréquemment posées et... vous dévoilerons une grande surprise.
A bientét sur le 3615 DESCARTES !

MUTANT CHRONICLES,

LE JEU DE ROLE TECHNO-FANTASTIQUE
MUTANT CHRONICLES s‘inscrit sans conteste dans la
lignée des grands jeux de réle d’action publiés ces derniéres
années. Jugez plutot... Au XXVle siecle, I'Humanité a fui une
Terre dévastée. Les mégacorporations régnent sur le systeme
solaire et dictent leurs lois & tous. Leur avidité sans limite a
déclenché LA catastrophe : Les Légions Obscures ont déferlé
sur le-monde, ravageant tout sur leur passage. Désormais, la
lutte impitoyable entre I'Humanité et le Mal est engagée.
MUTANT CHRONICLES bénéficie d’un systéme de regles particulire-
ment efficace, d'une présentation claire et moderne ainsi que d'illustrations
exceptionnelles, . gy § A W BEEEECS o0

Il est en outre entiérement compatible avec le jeu de plateau BLOOD
BERETS qui'met en scéne des combats opposant I'unité d’élite de la
Corporation.Imperial —les Blood Berets — aux forces des Légions Obscures
sur la planete Vénas. .= ¢

Toute une gamme-de figurines en plomb est également disponible dans
votre boutique de jeux habituelle,

(Présentation générale de I'univers de Mutant Chronicles p.60 du SUP-
PLEMENT DESCARTES, volume 7. Un scénario vous est proposé p. 42 du
présent volume)
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Pour I'Appel de Cthulhu
L’EVASION D'INNSMOUTH

Ce supplément s'inspire de la nouvelle de H.P. Lovecraft “Le Cauchemar
d’Innsmouth” et propose une description terrifiante d’une ville presque
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oubliée, victime d'une malédiction née d’un pacte blasphéma-
toire. Il contient toutes les informations utiles sur la ténébreu-
se cité et ses habitants, les plans des lieux importants, ainsi
que deux scénarios particulierement fouillés et une carte
grand format destinée aux joueurs. La lutte contre le Mythe
continue... dans la plus pure tradition lovecraftienne.

MAGATIMNE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE

MANUEL DU GARDIEN .
Cet ouvrage réalisé a partir de I'ensemble des écrits <
portant le Mythe devrait passionner bon nombre de Gardiens U
des Arcanes. Les informations contentes dans ce livre, direc= ARD 3
tement inspirées des contes-de H.P. Lovecraft et d'autres K=
auteurs, complétent et développent celles qui figurent-dans
le livre de regles de I'Appel de Cthulhu. Elles sont divisées
en quatre chapitres = Livres Interdits otril est question des
plus fameux ouvrages du Mythe ; Cultes secrets ; Races
Extraterrestres qui définit-les visées, valeurs et objectifs
des différentes races les plus fréquemment rencontrées ;
Lieux Mystérieux dépeignant des contrées telles que
I’Atlantide, Hyperborée, Kadath ou la Lémurie.

MAGCATIF MAGCAZINE - MAGAZINE

LA CHOSE SUR LE SEUIL

Crée et produit par des passionnés de I’Appel de §
Cthulhu, La Chose sur le Seuil est une superbe campagne
compleéte en trois chapitres, qui met en scéne une drama- ;
tique série d'événements. Sont également proposés des
documents détaillés pour les joueurs et I'histoire person-
nelle précise des principaux protagonistes. Tous les
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ingrédients sont réunis pour vivre une aventure exceptionnelle et
effroyable.
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Pour Shadowrun, 2e édition

GUIDE NEO-ANARCHISTE DE L’AMERIQUE
DU NORD

Cet ouvrage présente les différentes régions d’Amérique
du Nord, les Etats, ainsi que les coins et recoins de grandes
villes comme Atlanta, Chicago, Dallas/Fort Worth, New
York, San Francisco, Washington,DC...

Il s'intéresse également aux lois, au coft de la vie, a
I"activité des corporations et a la société sur le continent
a |'époque de Shadowrun, dans les années 2050.

Surprenant, enrichissant et surtout... Indispensable !

AAG ",?.E‘-’f‘, MAGAZ INE - MACAZINE  MAGAZINES MAGARZINE - MAGAZINE

LA REINE EUPHORIA
- Un “job” en-apparence simple et bien payé : s’emparer,
le temps d’un week-end, d'Euphoria — la star du simsens —
avant de la relicher. Seulement, rien n'est jamais facile
dans les ombres, parce qu’Euphoria va étre enlevé par
quelqu’un d’autre et les corpos penseront que c’est vous
qui avez fait le coup ! Ajoutez a cela un soupgon de
Gelée d’Ambre, la friandise la plus populaire de Seattle,
un ancien chaman Coyote et un pouvoir maléfique si
i puissant qu'il représente une terrible menace pour
I'humanité et vous aurez un joli casse-téte a résoudre...
rapidement, comme d’habitude !

MACATINE
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Pour Ars Magica
LE GRIMOIRE DU MAGE

Les inconditionnels d'Ars Magica ne manqueront pas
d'apprécier a sa juste valeur ce supplément. Il contient en
effet de nouvelles régles pour leslabaratoires des Mages, de
nouveaux sorts, objets magiques etvocations, ainsi que des
» observations émises par les plus grands sages de I'Ordre
d'Hermes. Ce supplément permet de jouer un alichimiste,
créer un golem, trouver un Familier féerique, jeter des
) m‘ sorts d'une puissance inouie... et, en plus, il renferme les
?;ﬁ, s A

noms:de la magie, sources de pouvoir inestimables.
MOIRE DU MAGE est un ajout majeur a la gamme Ars Magica.

Destiné aux joueurs aussi bien qu’aux Conteurs, LE GRI-
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Pour Torg
ORRORSH

La réalité terrifiante du Décharné : éclairées par des becs-
de-gaz, les rues d'Orrorsh bordent une jungle dense et quasi
impénétrable. Les Cauchemars créent d’horribles monstres,
souvent indescriptibles... Les Chevaliers des Tempétes qui
oseront défier le maitre de ce lieu corrompu parviendront-
ils a vaincre les horreurs qui les attendent 2
Ce guide contient : des régles permettant de créer de
nouvelles créatures ; une étude consacrée a I'occultisme,
un systeme de magie puissant et brutal ; des informations
sur Heketon, le plus puissant des Obscurificateurs, ainsi
que sur les Victoriens, et les divers monstres de ce cosm.
‘:‘3‘ *MAGAZINE * MAGAZINE - MAGATZINE * MAGAZINE - MAGAZINE - MAGATZINE -

Pour Star Wars
MEURTRE DANS LA CITE DES PROFONDEURS

Une aventure dépaysante et riche en.action qui a pour
cadre la planéte Calamari. Des agents Rebelles sont
confrontés a une série d'accidents suspects qui ont
presque interrompu la production des mines océaniques
des Quarrens. Comme les minerais extraits sont essentiels

a la construction des Croiseurs Mon Calamari qui constituent la pierre angu-
laire de la Flotte Rebelle, il n'y a pas une minute a perdre pour découvrir la
vérité et empécher la guerre civile qui couve...

* MAGATZINE - MACAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE -

DIPLOMATIE

Une nouvelle édition pour LE classique du jeu de négociation. La
version 1994 de DIPLOMATIE a fait l'objet d’un profond “dépous-
siérage” et bénéficie maintenant d’'une superbe carte entiérement
redessinée dans un “style atlas” et de régles plus claires, agrémen-
tées d’une partie commentée et de nombreux exemples...

Yy
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Et comme un heureux événement n’arrive jamais seul, profi-
tons de I'occasion pour signaler 'excellente performance des
diplomates frangais lors de la World DipCon IV qui sest dérou-
lée du 21 au 24 juillet dernier & Birmingham, en Angleterre.

En effet, sur la vingtaine de joueurs qui avaient fait le
déplacement, Pascal Montagnat, Stéphane Gentric et Bruno-André
Giraudon se sont respectivement classés aux trois premiéres places du clas-
sement individuel. Ajoutons a ce triplé gagnant une troisiéme place au clas-
sement par équipe et nous pouvons, sans fausse modestie, affirmer que nos
diplomates comptent parmi les meilleurs du monde !

- MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE -

JUNTA NOUVELLE EDITION

Cet excellent jeu de stratégie fait peau neuve avec une nouvel-
le boite grand format et un nouveau plateau de jeu. Les ingré-
dients qui ont fait son succes depuis plusieurs années n’ont, en
revanche, pas changé. Pouvoir, Argent, Intrigues et Révolutions
sont toujours a l'ordre du jour !

Qui sera le prochain El Presidente de la république de Los
Bananas ? La lutte promet d'étre féroce entre les familles qui
tirent les ficelles du pouvoir dans I'unique but d’amasser tou-
jours plus d'argent sur leurs comptes bancaires en Suisse !

Toute ressemblance avec des personnes et des pays exis-
tants ou ayant existés est bien entendu fortuite... comme le
prouve quotidiennement |"actualité !
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Pour Mutant Chronicles
LA CONFRERIE

Ce livret décrit la plus glorieuse et la plus puissante organisa-
tion de |'univers fantastique de MUTANT CHRONICLES La
Confrérie. Vous y trouverez ; ..
* La présentation des 1nqu15|teurs, des Mysthues, desm
Mortifieurs, du Cardinal, des Archa ges, des Guerrae,rs Sacrés,
des Furies, du pistolet Nemesis et zela Fance Casﬂgator du
chasseur Icarus, des artefacts magiques...

¢ Les descriptions des fameuseg(;athédraleé de quatre nou-
veaux aspects des Mystéres, de nouveaux sorts...

« Dix-sept nouvelles formations avec des.compétences et des
événements spécifiques a la Confrérie...

Bref, tout'ee que vous avez toujours révé de savoir, plus une aventure
compléte.

Eh oui ! Les Editions Eurogames et Descartes viennent de
convoler en justes noces. La société Eurogames, connue pour ses
|eux de plateaux - FIEF, ZARGOS, VERTIGO, MONTGOLFIERE -,
ses jeux de simulation - CRY HAVOC, DRAGON NOIR -, et ses
wargames - KURSK, KHARKOV - a re]olnt en effet, Descartes
Editeur. Les jeux dela publles sont repris par Descartes et Duccio
Vitale, qui dirigeait jusqu’a présent la société Eurogames, conti-
nuera d'assurer le développement des jeux Eurogames au sein de
Descartes Editeur.

Joueurs, réjouissez-vous ! Ce mariage devrait permettre la
parution rapide des extensions prévues de longue date pour la
gammes Cry Havoc et Dragon Noir, ainsi que de plusieurs jeux de
plateaux entiérement originaux. Le premier a vous mettre sous la
dent sort en novembre et s'intitule CONDOTTIERE, stratégie et
conquéte dans I'ltalie de la Renaissance... Capito, ragazzi ?

MAGAZINE *r MAGAZINE - MAGAZINE
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BATTLETECH, BATTLESPACE © 1994, Fasa Corporation. Tous droits réservés. Marque utilisée par Jeux Descartes avec I'autorisation de Fasa.
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FANZINES, Ou LES CONTACTER...
- SHADOWS (Shadowrun), 47, rue des Champs, 75020 Paris.
Contact : Benoit Mitre - Tél. (1) 43 37 49 11

- DEATH STAR (Star Wars), 1bis, rue de I'ancienne Mairie, 92100 Boulogne
Billancourt. Contact : Philippe Rat - Tél. (1) 46 05 66 91

- LE GRIMOIRE (Warhammer), 3, rue A. Le Notre, 49300 CHOLET.
Contact : Sébastien Boudaud - Tél. 41 62 52 69 - Fax : 41 71 05 55

- AMBERZINE. Pour ceux qui ne connaitraient pas encore, Amberzine pro-
pose tous les trimestres des nouvelles, des récits de campagnes, des textes
de Zelazny. Une traduction francaise n’étant actuellement pas envisagée, il
est néanmoins possible de s’abonner en écrivant a Phage Press, PO BOX
519, DETROIT - MI 48231-0519 - USA. Prix pour un numéro : 10 $ (soit.

MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE « MAGAZINE - MAGATINE « I |
- MAGAZENE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE + % ! A
MAGATZINE - MAGAZINE - MAGATZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE * ' # !

ZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MACAZINE -
ZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE
ZIME « MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE - MAGAZINE

environ 50 F). Pour un abonnement de 5 numéros : 40 §. Ce fanzine est
également disponible dans les magasins JEUX DESCARTES a Paris. Pour la
province, renseignez-vous auprés de votre boutique habituelle.

- LEGENDS. Si vous étes intéressé par cette publication de I’APA (Amateur
Press Association) consacrée entierement au jeu de role Earthdawn (Fasa),
contactez : Richard Tomasso, Philbrook Hall, Durham, NH 03824 - USA.

LES ROMANS SHADOWRUN ENFIN TRADUITS !

Apreés le lancement des Royaumes Oubliés (TSR) en mars dernier, Fleuve
Noir vient de publier Méfie-toi des dragons... et Choisis bien tes ennemis,
les deux premiers volumes de la trilogie des Secrets du Pouvoir écrite par
Robert N. Charrette. Les titres suivants paraitront au rythme d’un volume
tous les mois. Prix indicatif : 32 F.
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Un jeu a la pointe de la technologie

Le gigantesque succes de Battletech — aux Ftats-Unis comme dans le
monde entier — a entrainé la production de toute une série de produits déri-
vés : jeux sur micros, cd-rom et consoles, maquettes de robots, figurines en
plomb Ral Partha, romans... Les fameux Battletech Centers (désormais
dénommés “Virtual World” depuis leur rachat par la “famille” Disney), ol
I'on peut jouer quasiment en réalité virtuelle dans |'univers de Battletech,
connaissent un taux de fréquentation record, que ce soit a Chicago, a Los
Angeles ou a Dallas. De nouveaux centres ont encore vu le jour cette année
aux USA et au Japon. En Europe, celui de Frankfort ouvrira avant fin 1994 et
celui de Londres en janvier 1995. Quant a Paris : les négo-
ciations sont en cours nous assure-t-on en haut lieu !

LA grande innovation 1994, est toutefois la création, par
FASA, d'une série d’animation en images de syn-
thése qui est diffusée depuis le mois de septembre
sur les chaines américaines. (Certains d’entre vous

ont pu voir les premiéres images sur notre stand 0.0
lors du dernier Salon des Jeux de Paris). Si cette DOC
série obtient le succeés qu’elle mérite, d'autres épi- 070,00

sodes suivront... ainsi qu'un long métrage !

MECHFORCE :
UNE ORGANISATION SANS FAILLE

Si I'idée de piloter des robots géants se réduisant
mutuellement & I'état de tas de ferraille vous donne des fris-
sons de plaisir, vous connaissez déja probablement les joies
de Battletech. Ce jeu, qui féte cette année son dixieme
anniversaire, continue de se développer, les ardents par- (1
tisans qui ont créé les organisations officielles et fan
clubs Mechforce n’étant pas étrangers a ce succés. \

La plus ancienne de ces organisations — Mechforce
UK — a vu le jour en février 1989, avec l'aval et le
soutien de FASA. Contrairement a de nombreux fan
clubs, Mechforce UK a adopté le statut d’organisme a
but non lucratif, et I'ensemble des profits réalisés sont
distribués aux membres sous la forme de nouveaux
produits tels que : livrets de scénarios, feuilles de
BattleMachs, descriptifs de nouveaux types de
BattleMachs, transferts et aides de jeux élabo-
rées, etc. Tous ces produits — ainsi que ceux
a venir — ont été officiellement approuvés
par FASA et s'intégrent parfaitement a I'univers de Battletech.

LE CLASSEMENT MECHFORCE

Ces produits ne représentent cependant qu'une partie seulement des
avantages que I'on peut retirer d’une adhésion en tant que “Technoguerrier
officiel”. Au cours de ses cing années d’existence, Mechforce a développé
des régles de compétition et d'évaluation utilisées au plan international, qui
permettent A ses membres de s'affronter au sein de tableaux de classement
reconnus par tous.

Lorsque les joueurs progressent, cet avancement est aussitot enregistré et
leur vaut une promotion a un grade plus élevé. On compte actuellement

quelque 2.500 membres en Europe, que ce soit au sein de Mechforce UK ou
de la récente Mechforce Allemagne. Ce chiffre ne représente naturellement
pas |'ensemble des joueurs de Battletech...

Le systeme d'évaluation choisi tient compte du niveau de chacun et de
tous les aspects du systéme de jeu. Un joueur peut ainsi, s'il le souhaite,
choisir d’engager de I'infanterie et des blindés contre des BattleMachs. Dans
ce cas, le systtme lui permet d'évaluer la qualité de ses efforts. Il arrive par-
fois que — alors méme qu'il a perdu un combat — un joueur se soit si bien
comporté qu'il se voie crédité d’un score et d'un grade supérieurs a ceux

attribués au vainqueur !
L'un des buts de Mechforce UK est aussi de mettre
en relation chaque adhérent avec d'autres membres
habitants dans toute I'Europe et aux Etats-Unis.
Le role de cette organisation est d'apporter a
tous les passionnés |'assistance qui leur permet-
tra de retirer le plus grand plaisir des jeux de
I'univers de Battletech.
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CONTACTS MECHFORCE UK

« Informations générales, adhésions, propositions de textes pour
le magazine :
Bob Nicholls (19 44 222 798660 -téléphone/fax)

* Questions techniques et problémes de regle :
Jos Williams (19 44 202 525358)

Actuellement, seules les questions rédigées en
anglais peuvent étre traitées. Mais, I"équipe de
Mechforce UK travaille 2 améliorer sa connaissance
de |a langue frangaise !

Pour les contacter par courrier, écrivez a :

MECHFORCE UK, 18 CANOPUS CLOSE, OLD
CHURCH ESTATE, ST. MELLONS, CARDIFF - §.
WALES - CF3 9NR - United Kingdom

PERSPECTIVES POUR 1995

Lors de Furo Gencon, en mai dernier, Jeux

Descartes a invité |'équipe de Mechforce UK

A participer au 10eéme Salon des Jeux qui se

tiendra a Paris du 8 au 17 avril 1995. Au pro-

gramme, de nombreuses démonstrations sur maquette géante, la présence

de Chris Hartford (auteur de Battlespace), la diffusion des épisodes de la
série TV Battletech...

Pour conclure, Mechforce UK offre aux joueurs frangais la feuille de spé-
cifications de la version de base du Wotan, OmniMech des Clans. Il existe
par ailleurs des variantes — disponibles uniquement pour les adhérents —
avec la maquette de ce Mach.

Toutes les informations concernant Mechforce UK nous ont été aima-
blement transmises par Bob Nicholls.
Traduction Claude Esmein.
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FICHE DE BATTLEMACH

Tronc

droit

arriére

OFFICIELLE

Tronc
gauche
arriere

CARACTERISTIQUES DU *MACH

Type : WOTAN P

Tonnage : 60

Points de Mouvement :
Marche : 5 (10)
Course : 8(10)
Saut: 5

ARMES

Nombre Type Localisation
1 Laser léger Téte
2 MCP 6 Streak  Bras gauche
2 MCP 6 Streak  Jambe droite
1 MCP 6 Streak  Tronc gauche
1

Laser léger Trone droit

MUNITIONS :

MCP 6 15/15/15
Missiles 9 6/6/6

TOTAL DISSIPEURS DE CHALEUR

Q000000000
O

CARACTERISTIQUES DU
TECHNOGUERRIER

Nom :

Jambe
droite

Schéma

Bras gauche

. Epaule

. Actionneur bras
. MCP 6 Streak

. MCP 6 Streak

. MCP 6 Streak

. MCP 6 Streak

. Munitions MCP

. Stockage munitions
. Relancer les dés

. Ferro fibreux

. Ferro fibreux

. Ferro fibreux

Tronc gauche

1.
. Moteur XL

. MCP 6 Streak

. MCP 6 Streak

. Munitions MCP
. CASM*

Moteur XL

. Stockage munitions
. Relancer les dés

. Relancer les dés

. Endo acier

. Endo acier

. Endo acier

Jambe gauche

. Hanche

. Actionneur cuisse
. Actionneur mollet
. Actionneur pied
. Réacteur de saut
. Réacteur de saut

TABLE
DES COUPS
CRITIQUES

. Systéme de survie
. Capteurs

. Cockpit

. Laser léger

. Capteurs

. Systéme de survie

Tronc médian

. Réacteur
. Réacteur
. Réacteur
. Gyroscope
. Gyroscope
. Gyroscope

. Gyroscope

. Réacteur

. Réacteur

. Réacteur

. Réacteur de saut
. Endo acier

e Transfert
e Dommages

e Structure
Interne

Bras droit

. Epaule

. Actionneur bras
. MCP 6 Streak

. MCP 6 Streak

. MCP 6 Streak

. MCP 6 Streak

. Munitions MCP

. Stockage munitions
. Ferro fibreux

. Ferro fibreux

. Ferro fibreux

. Ferro fibreux

Tronc droit

Réacteur OO
Gyroscope OO
Capteurs OO

Potentiel de combat : 4178

Cables d'Accélération de Stimulation des Myomeéres

. Moteur XL

. Moteur XL

. Laser léger

. Ord. visée

. CASM*

. Relancer les dés

. Dissipateur de chaleur
. Dissipateur de chaleur
. Relancer les dés

. Endo acier

. Endo acier

. Endo acier

Jambe droite
O 1.

Hanche

2. Actionneur cuisse
3. Actionneur mollet
4,
5
6

Actionneur pied

. Réacteur de saut
. Réacteur de saut

=

|k ot | ok ok |k | b | = | LIRS RO [P NI [P [P RS PN M [N | CO
el el EERERRE RNz

Tir:

Pilotage :

Coups regus (perte de connaissance)
1 2 3 4 5 6
(3) (5) (M (10) (11) déces

Echelle e chaleur

Arrét automatique
Explosion de munitions, évitée par 8+

Arrét, évité par 10+

-5 points de mouvement
Modificateur de tir +4

Explosion de munitions, évitée par 6+
Arrét, évité par 8+

-4 points de mouvement

Explosion de munitions, évitée par 4+
Arrét, annulation par 6+

Modificateur de tir +3

-3 points de mouvement
Arrét, évité par 4+
Modificateur de tir +2

-2 points de mouvement

Modificateur de tir +1

-1 point de mouvement

BATTLETECH est une marque déposée par FASA Corporation. Copyright. Photocopie autorisée pour usage personnel seulement.



TOURNOIS, CONVENTIONS ET CHAMPIONNATS

CONVENTION
NATIONALE :
MODE DEMPLOI

Par Frédéric Tournadre

L’équipe des Journées du Jeu de Poitiers a été la premiére a soumettre a Descartes
Editeur une proposition concréte dans le but d’organiser la Coupe de France du
best-seller L’Appel de Cthulhu. Les cuvées 1992 et 1993 furent de Iavis de tous
“excellentes”, prouvant ainsi les qualités et le dynamisme de leurs organisateurs.
Nous leur avons donc demandé de rédiger un article d’information, qui pourra
servir a tous ceux qui souhaitent mettre en place une manifestation d’envergure
nationale telle qu’une Coupe de France de jeu de réle.
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Gagner ?

Depuis I'apparition en France, au
début des années 80, des premiers tour-
nois de jeux de role, une question divise
nombre de pratiquants : n’est-ce pas tra-
hir I'esprit méme de ce genre de divertis-
sements que de vouloir les pratiquer
ainsi, en cherchant a désigner un vain-
queur alors qu'il ne devrait jamais y en
avoir ?

En effet, le jeu de role, porteur d’un
concept qui peut paraitre novateur tant il
est simple (jouer pour le seul plaisir de
jouer !), semble bien mal disposé a se
préter a une quelconque forme de com-
pétition.

Pourtant, chaque club dans I'hexago-
ne en vient tét ou tard & souhaiter orga-
niser son tournoi, sa propre conven-
tion... C'est pour aider ceux qui vou-
draient se lancer dans une telle aventure
que nous vous proposons de partager
une expérience de 7 ans, acquise lors
des Journées du Jeu de Poitiers, qui
accueillaient cette année la Deuxieme

Coupe de France de L’Appel de Cthulhu.-

Notre seule prétention est de vous four-
nir quelques clefs pour engager au
mieux votre projet et pour gérer efficace-
ment les problémes divers qui ne man-
queront pas de se faire jour dans I'orga-
nisation de toute manifestation d'enver-
gure nationale, qu’elle soit orientée
démonstration, tournoi, ou les deux
combinés. Car une chose est silre : aprés
tant d’années d’émotions partagées, nous
ne savons toujours pas si jeux de role et
compétition sont compatibles, mais nous
savons que, quelle que soit la formule, le
plaisir (et le travail !) sont toujours au
rendez-vous.

Petit poisson
deviendra grand

Quand on décide de se lancer dans
I'organisation d’une manifestation, |'une
des premiéres choses a faire est de bien
cerner les objectifs a atteindre et les
moyens disponibles. Ces derniers sont de
trois types : humains, financiers et maté-
riels. Quant aux objectifs, ils sont a défi-
nir en prenant en compte le public visé
(joueurs chevronnés, débutants, tout
public) et la zone d’influence géogra-
phique. L'important est de bien “dimen-
sionner” ces parametres afin de les
rendre compatibles. Trop de manifesta-
tions ne passent pas le cap de la premie-
re année pour avoir, d'emblée, vu trop
grand. Or, quoi de plus ridicule qu'une
“Coupe de France” avec trente partici-
pants, ou qu'une “Convention
Nationale” ol les organisateurs sont per-
pétuellement dépassés par les événe-
ments ? Rome ne s’étant pas faite en un
jour, l'expérience et le succes des
années précédentes seront par consé-
quent toujours des facteurs de réussite
prépondérants. Il vaudra mieux com-
mencer par une manifestation locale,
avant de s’étendre a la région pour,
enfin, quand on bénéficiera d'une
renommée et d’'un savoir-faire suffisant,
passer a la vitesse supérieure. A titre
d’'exemple, les Journées du Jeu de
Poitiers n’ont décidé d’organiser la
Coupe de France de I’Appel de Cthulhu
qu’a |'occasion de leur sixieme édition.
Et encore une telle décision n’a-t-elle été
prise par le Comité d'Organisation
qu‘aprés avoir dépassé, lors de la cin-
quieme édition, les 1000 visiteurs et 250
participants (simultanément) aux tour-
nois ! Il fallait en effet s’assurer que les

pour faire face a un afflux supplémentai-
re de joueurs, pour la plupart venus de
trés loin.

La régle d’or étant toujours de ne
jamais perdre en qualité (le public ne le
pardonnerait pas), il convient d'étre
absolument sir de soi quand on décide
de franchir le pas régional/national.

Voici donc, pour vous permettre de
voir assez vite si vos projets sont réali-
sables, les moyens approximativement
nécessaires a la réalisation d’une mani-
festation nationale :

e Organisateurs : 4 a 6 sur toute |'année,
auxquels viennent se joindre 10 a 15
autres quelques jours avant le début
des “festivités”.

* Budget : au minimum 30 000 F + loca-
tion éventuelle du lieu, des tables et
des chaises, assurances obligatoires,
etc.

* Cadre : environ 400 m?, si possible
divisés en petites salles. Un bon équi-
pement sanitaire est indispensable,
ainsi qu’une ligne téléphonique. Un
espace bar ou cafétéria, une salle de
projection ou un amphithédtre, ainsi
qu’une structure d’hébergement sont
par ailleurs toujours trés appréciés et
permettent de passer le week-end dans
des conditions de confort telles que
I'image de la manifestation s'en trouve
automatiquement rehaussée. On peut
citer sur ce point le challenge de
I'Ecole d'Ingénieurs de Tours qui offre
des prestations exceptionnelles, dans
un cadre au look “canadien” trés
agréable.

Convention nationale : mode d’emploi ¢ TOURNOIS, CONVENTIONS ET CHAMPIONNATS



TOURNOIS, CONVENTIONS ET CHAMPIONNATS

* Démarches : vous serez o-bli-gés de
souscrire un contrat d’assurance cou-
vrant les risques d’accidents en tous
genres pendant la durée de la manifes-
tation. Pensez-y |

* Matériel : en plus de la logistique clas-
sique (papier, crayons, etc.) un micro
ordinateur peut étre d’'un grand
secours pour le traitement des nota-
tions en cas de tournoi. Il est égale-
ment trés pratique de pouvoir disposer
d'un photocopieur sur place.

Savoir se faire
appuyer

Comme nous I'évoquions plus haut, il
est tentant, lorsqu’on s’occupe d'une
manifestation régionale bien rodée, de
s'adresser aux joueurs de tout |’hexago-
ne. Mais cela n'est possible que si I'on
met tous les atouts de son coté.

Tout d'abord dans le choix de la for-
mule...

Pour créer un événement d’envergure
nationale, il vaut en effet mieux se baser
sur un best-seller ou sur une personnalité
connue (L’Appel de Cthulhu, Star Wars,
Warhammer, Shadowrun... attirent tou-
jours un grand nombre de joueurs). Il est
donc impératif d'éviter les jeux “confi-
dentiels”, méme si vous les trouvez per-
sonnellement exceptionnels. Renseignez-
vous au préalable aupres des relais
Descartes de votre région : plus un jeu
aura de succes au plan commercial, plus

vous aurez de chances d’attirer du
monde en lui dédiant votre manifesta-
tion. Mais attention ! Il faut également
savoir que chaque type de jeu a son
propre public. Ainsi, certains produits
trés vendus concernent majoritairement
une population assez jeune, ayant des
difficultés a se déplacer loin de facon
autonome. D’autres sont trés pratiqués a
Paris et peu en province, ou vice-versa.
Une petite étude a ce sujet devra donc
étre effectuée avant toute décision. Les
trois questions essentielles auxquelles il
faudra trouver une réponse seront :

¢ Nombre d'exemplaires vendus ?
¢ Quel public est concerné ?

* Mobilité et disponibilité de ce public
(attention aux calendriers scolaires 1) ?

Une fois votre choix arrété, il vous
faudra contacter celui qui sera votre
indispensable allié durant toute la phase
de préparation et méme aprés le grand
jour : I'éditeur concerné ! Sans lui, votre
manifestation n’aura pas de véritable
impact national et, plus grave encore, ne
présentera pas, aux yeux des partici-
pants, une aura de légitimité,

En effet, le monde du jeu nest a ce
jour pas, ou peu, fédéré au plan national
(en raison de I'apparition relativement
récente a ce type de loisir et de la diffi-
culté a recenser les pratiquants). Aucun
organisme ne coordonne les activités
des différentes associations au niveau de
la France tout entiére. Les éditeurs sont,

—
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a I'heure actuelle, de part leur statut de
professionnels, les plus a méme d’appor-
ter un indispensable “label officiel”. Il
est donc nécessaire de s’assurer leur
concours, ne serait-ce que pour éviter
les éventuels problémes juridiques sou-
levés par les utilisations non autorisées
de reproductions (méme partielles) d’ex-
traits ou compléments du jeu choisi.

A moins que vous n‘ayez des
contacts personnels privilégiés avec
I"éditeur qui vous intéresse, la facon de
procéder la plus simple et la plus effica-
ce consistera a lui faire parvenir un
dossier complet sur votre manifestation,
en détaillant ses objectifs, les moyens
mis en ceuvre et en incluant si possible
un “press-book” relatif aux éditions pré-
cédentes. L'essentiel alors sera de ne
pas se poser en simple “demandeur de
services”, mais de savoir mettre en
avant, a travers |'impact prévisionnel de
la manifestation, les retombées que sera
en droit d'en espérer |'éditeur, notam-
ment en terme d’image (il vaut mieux
se garder d’évoquer des retombées
financieres aussi maigres qu’hypothé-
tiques).

En un mot, il faudra essayer de faire
naitre une véritable relation de partena-
riat. On veillera donc a apporter un soin
tout particulier a cette phase préparatoire
qui supposera que les clubs et associa-
tions concernés aient déja mené une cer-
taine réflexion préalable. Le contact avec
I'éditeur devra en outre étre établi trés
tot (au moins six mois avant la date de la
manifestation).
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L'argent est le nerf
de la guerre...
la publicité aussi !

Comme nous I'avons déja souligné,
Iimportance de la promotion (donc de la
manifestation) sera directement liée au
budget disponible. Mais les vecteurs de
promotion choisis (plaquettes, affiches,
publicité dans les magazines) pourront
eux-mémes permettre d’obtenir, par le
biais de vos divers partenaires, une par-
tie des fonds nécessaires.

Il convient d’emblée de distinguer
deux grandes catégories de sources de
financement :

e Les structures administratives locales et
les instances culturelles nationales.

* Les entreprises.

Les premieres pourront vous per-
mettre d’obtenir des locaux (on sous-esti-
me souvent les sommes qui peuvent ainsi
étre économisées) ou vous attribuer des
allocations exceptionnelles, qui s'ajoute-
ront aux subventions de fonctionnement
allouées annuellement par la Mairie
aupres de laquelle est déclarée votre
association. Le plus simple sera de pas-
ser, si vous le pouvez, par une maison de
quartier ou une structure ayant |'habitude
de traiter avec ce type d’organismes.

Sinon, vous pouvez adresser directement
vos demandes, accompagnées la encore
d'un dossier complet et de votre budget
prévisionnel a :

- Votre mairie,

- L'Hétel de Région,

- La Direction Régionale des Affaires
Culturelles,

- La Direction Départementale de la
Jeunesse ¢t des Sports.

Quoi qu'il en soit, si vous optez pour
cette solution, armez-vous de patience et
de courage... et ne vous faites pas trop
d'illusions !

Les entreprises, quant a elles, seront
avant tout intéressées par une éventuelle
participation a vos supports publicitaires.
Dans ce domaine, il sera bon de prévoir
deux types de vecteurs — l'un local et
Iautre national — afin d’attirer des par-
tenaires financiers allant du restaurant du
coin de la rue aux éditeurs de logiciels
de renommée mondiale. Ainsi, par
exemple, sur une ville moyenne de cent
mille habitants, un logo de 4 cm? sur une
plaquette couleur distribuée a 5 000
exemplaires pourra se négocier autour
de 1 000 F. N'oubliez pas, a ce propos,
de démarcher certaines banques (au
besoin n’hésitez pas a transférer le
compte de votre association afin de pro-
duire une bonne impression) qui propo-
sent des tirages publicitaires A3 ou A4
gratuits. Une couverture importante en
affiches étant indispensable, il vaudra

mieux essayer de bénéficier des circuits
gratuits d’information locale (souvent
sous verre), plutdt que de pratiquer un
affichage sauvage dont la durée de vie
est extrémement courte.

Par ailleurs, n’hésitez pas a contacter
la presse locale et les réseaux FM dont
les tarifs sont parfois trés attractifs.
Pensez a ce propos a rédiger vous-méme
des “communiqués de presse” de diffé-
rentes longueurs, que les journalistes
pourront se contenter de reprendre tels
quels.

En ce qui concerne la publicité au
niveau national, la solution la plus effi-
cace, (mais aussi la plus onéreuse) est
d’acheter une page de publicité dans un
magazine national, Casus Belli en parti-
culier. Certains éditeurs accepteront que
vous Y fassiez apparaitre leur logo contre
une participation, mais il faudra pour
cela que vous vous mettiez d’accord
avec eux sur ce point.

Attention : les éditeurs de jeux préfe-
rent généralement offrir des lots plutot
que d’apporter une participation finan-
ciere. Ce qui, d'ailleurs, n'est pas forcé-
ment inintéressant, puisqu’une manifes-
tation bien dotée pourra rapidement
acquérir une trés bonne réputation
aupres des joueurs.

Une parenthése a ce sujet : comptez
au minimum 5 000 F de lots (prix de
vente public) pour 100 participants aux

Convention nationale : mode d’emploi # TOURNOIS, CONVENTIONS ET CHAMPIONNATS
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tournois et essayez, si possible, d'obtenir
des jeux récents. Se constituer un petit
complément aux dotations, en achetant
des jeux en vogue auprés de votre bou-
tique habituelle (on peut toujours négo-
cier les prix lors d'un achat important)
pourra parfois étre une solution dans ce
domaine.

Pour en finir avec I'aspect promotion,
n‘oubliez pas de diffuser un mailing sur
I’ensemble des clubs de France et de
Navarre (vous pouvez consulter
I"annuaire sur 3615 Casus, code CLU) et
sur les établissements scolaires de votre
région.

The right man at
the right place,
at the right time.

Les retards, contretemps, change-
ments de programme et autres annula-
tions sont autant d’événements que les
joueurs ressentent toujours comme prou-
vant un manque flagrant d’organisation.
En général, ils auront pour effet de
rendre peu crédible la manifestation et
de “pourrir” I'ambiance générale. De tels
“imprévus”, vécus par les organisateurs
comme d’injustes grains de sable venant
dérégler une mécanique qu’ils imagi-
naient parfaite, seront donc a éviter a
tout prix.

Pour cela, il y aura deux regles a res-
pecter :

¢ Définir le réle de chacun de facon
claire et non ambigué, quitte a ne pas
ménager les susceptibilités. Ceci per-
mettra d’éviter le chaos et d’obtenir
une efficacité maximale. Mais atten-
tion : il ne faudra pas sombrer dans
I’exceés en définissant une structure
trop rigide. De toute fagon, il sera
essentiel d’accomplir ce travail avec
I'ensemble des animateurs. Répartissez
les tiches et les responsabilités, en les
limitant pour chacun dans I'espace et
le temps, et prévoyez des “jokers” —
c’est-a-dire des personnes dont la
tache sera d'intervenir ponctuellement
sur les “coups de bourre” et de veiller
au bon déroulement général. Dans
I'idéal, ces jokers (qui ne seront jamais
plus de trois) n'auront rien a faire. En
réalité, ce sera souvent eux qui exécu-
teront le travail le plus éprouvant —
mais aussi le plus gratifiant — car ils
devront étre “partout”, ce qui leur per-
mettra de voir la manifestation sous
tous ses différents aspects. Lors des
débrieffings, les personnes ayant tenu
ce role seront généralement en mesure
d’exprimer un avis assez juste sur les
points forts et les lacunes de I'organi-
sation.

¢ Ne pas oublier de se faire plaisir. En
effet, méme si certains organisateurs
aiment a arborer un air débordé, il fau-
dra autant que possible essayer d'évi-
ter les situations stressantes qui géné-
rent souvent des tensions inutiles pou-
vant avoir des conséquences désas-
treuses. Prévoyez donc des pauses
pour chacun et faites en sorte de
conserver une bonne entente au sein
de I'équipe des animateurs. Cela vous
permettra entre autre d’aborder la pré-
paration de I'année suivante en toute
sérénité.

Par ailleurs, méme si le “produit” que
vous proposez est parfait, il vous faudra
faire un petit effort de “packaging”. En
effet, le temps ol les joueurs parcou-
raient 500 km pour venir jouer au milieu
des agrés d'un gymnase non chauffé est
révolu. Si vous voulez marquer les
esprits et donner du cachet & votre mani-
festation, il est aujourd’hui nécessaire de
soigner la décoration et le service.

Pour habiller les salles suivant le jeu
qui y sera pratiqué, vous pourrez par
exemple essayer de récupérer des décors
de théatre (certaines troupes proposent
des locations de matériel) ou vous asso-
cier avec des personnes organisant des
Grandeur Nature. N'oubliez pas non
plus de solliciter les éditeurs pour qu’ils
vous envoyent des affiches et posters.
Coté ambiance, préférez les éclairages
indirects et les bougies. Sur les tables,
puisque la pratique c’est généralisée
depuis les Journées du Jeu 92, disposez
paquets de giteaux et boissons avant
I'arrivée des joueurs. En outre, arrangez-
vous pour que les wargamers soient au
calme et, en ce qui concerne les jeux de
role, écartez les tables d’au moins trois
meétres en tenant compte de |'acoustique
des lieux.

Les scénarios,
la notation,
les tournois

Les personnes qui viendront des six
coins de I"hexagone pour assister a votre
manifestation n’auront qu’une idée en
téte : jouer. Il faudra leur proposer des
animations de qualité et savoir les éton-
ner. Pour cela, essayez de mettre en
place des variantes originales des jeux
présentés. Prenons par exemple le cas
des Journées du Jeu de Poitiers qui pro-
posaient cette année, outre la Coupe de
France de I’Appel de Cthulhu sur laquel-
le nous reviendrons, des jeux de simula-
tion plus classiques... Il avait été décidé
d’organiser des tournois “ouverts”, c’est-
a-dire offrant la possibilité de s'inscrire
n'importe quand (sauf & partir du début
des finales !). Sans modifier aucune

régle, les organisateurs ont par ailleurs
proposé des animations originales : sur
les wargames, par exemple, les quelques
phases de combats aériens pouvaient
ainsi étre jouées en face a face sur simu-
lateurs de vol, grace a deux PC montés
en réseau.

En ce qui concerne les jeux de roles,
la qualité des scénarios devra étre irré-
prochable. Dans une optique “Coupe de
France”, il faudra associer I'éditeur au
scénario proposé, en le lui soumettant
quelques mois a I'avance et en discutant
avec lui de ce qu'il aimerait y trouver. En
effet, I'ambiance qui s’en dégagera devra
étre conforme — au moins en partie — a
I'image du jeu que veut promouvoir
I'éditeur, ainsi qu‘a son esprit. Le fait de
faire approuver de la sorte le scénario,
conférera également un supplément de
|égitimité au tournoi. Les personnages
des joueurs seront prétirés et identiques
a chaque table (avec éventuellement une
petite possibilité de choix). En plus d'un
background assez riche, une petite illus-
tration sera toujours la bienvenue.

Abordons a présent un probleme déli-
cat : la notation des participants. Il n'y a
malheureusement pas de “recette
miracle” dans ce domaine et quoi que
I'on fasse, cet exercice conservera tou-
jours une part importante de subjectivité.
Il sera toutefois préférable de faire parti-
ciper a la notation des gens d’horizons
différents, pratiquant le jeu de réle cha-
cun a leur maniére. |l faudra également
que les arbitres soient assez nombreux
(environ 1 pour 10 joueurs) et puissent
avoir le temps de rester au moins un
quart d’heure a chaque table. Lavis du
maitre de jeu concernant ses joueurs (et
réciproquement) devra également étre
pris en compte lors du classement final.
Pour effectuer ce dernier, il ne faudra
pas oublier d’affecter a chaque note ou
appréciation un coefficient dépendant de
la “sévérité” de I'arbitre concerné (c’est
la qu’un outil informatique sera révélera
tres agréable).

En regle générale, la qualité de
I'interprétation, la contribution a la créa-
tion d'une ambiance et la fluidité des
simulations seront des critéres bien plus
importants que la connaissance des
regles. Mais tout le monde ne partage
pas forcément cet avis...

A vous de jouer !

En espérant donc que ce rapide tour
d’horizon des différentes facettes d’une
manifestation vous aura éclairé sur la
marche a suivre pour organiser un événe-
ment d’envergure nationale, il ne nous
reste plus qu'a vous souhaiter beaucoup
de courage, beaucoup de plaisir... et un
succes a la mesure de votre enthousiasme.

Convention nationale : mode d’emploi ¢ TOURNOIS, CONVENTIONS ET CHAMPIONNATS
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SI CENESTTOL....

par Patrice Mermoud

Ce scénario pour Ambre peut aussi bien se dérouler durant les premiéres
années du rf‘;;gne de Random, qu’apres les événements décrits dans la saga de

Merlin, au choix du MJ. Selon son interprétation de certains événements de la

seconde série de romans, il sera possible toutefois que divers points nécessitent

quelques modifications de sa part.

Certains détails devront en outre étre complétés — voire transformés —

afin d’adapter cette histoire a sa campagne personnelle. Il lui faudra ainsi,

par exemple, nommer les émissaires du Cercle d’Or (étant donné que Roger Zelazny

¥ ne nomme que Kashfa et Begma, les noms des autres contrées relévent de sa propre
" créativité). De méme, il est envisageable que son interprétation de I'univers
d’Ambre implique pour les Marel/gs Brisées des caractéristiques différentes de celles
Lo prTosées ici. Quelques aménagements seront alors nécessaires. Dans le méme
ordre d’idée, ce scénario /)ostu e une certaine prépondérance des Pouvoirs de la
Marelle et du Logrus sur les Atouts et la Magie. Le M] sera parfaitement en droit
AN d’avoir une autre opinion a ce sujet...
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3 Implication
g~ des PJ
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importance...
Ainsi, un PJ descendant de Random se
retrouvera — tout comme Martin — étre
a cible des complots menés pour le
trone. Un rejeton de Brand risquera,
en revanche, d’étre un suspect tout
; désigné dans I'esprit de certains
" Ambriens, une fois que ceux-ci commen-
ceront a se douter que la maladie de la
reine n’est pas d’origine naturelle.
Les personnages dont les parents
., Ne sont pas connus risqueront rela-
tivement peu d'étre pris pour cible,
A moins que la malchance (et leur
Mauvais Karma) n’en décide autrement.

Pour des person-
nages nouvellement
créés, le choix des
parents aura son

Prémisses

Notre histoire commence en
Ambre ou se tient un diner
officiel. Random a laissé
entendre qu’une gran-
de nouvelle serait
annoncée durant le repas...
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il s'agit d'un début de campagne, le
M) pourra faire jouer une introduction,
de maniére & amener les personnages
éventuellement absents a se retrouver au
palais pour le diner. Ils pourront alors
commencer leurs aventures en Ombre et
y glaner, si le M] le juge opportun,
quelques informations susceptibles de
leur étre utiles par la suite.

AMBRE © 1994 Erick Wuijcik.
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Dans le cas d'un P descendant de
Random — ou de Martin —, cette intro-
duction lui permettra de rencontrer
quelques problémes qui s'avéreront par
la suite faire partie du plan de Paulette et
Mireille,

Le MJ aura le droit d'utiliser les para-
graphes rapportant ce qui arrive a Martin
comme guide de ce qui arrivera au PJ en
question.

Le soir venu, la reine Vialle se fait
excuser, assombrissant ["humeur de
Random pour toute la soirée. Il ne fait
pas d’annonce comme il était prévu,
comme si I'absence de Vialle I'en empé-
chait.

Le repas se déroule dans une atmo-
sphere tendue, Random faisant néan-
moins tout son possible pour occuper
les émissaires du Cercle d’'Or venus en
Ambre. Il faut attendre la fin du repas et
la prestation de Droppa, le bouffon de
la cour, pour que la soirée s’anime un
peu.

Les jours suivants, la santé de Vialle
ne s'améliore pas et I'humeur du roi non
plus. La reine est alitée et veillée par le
roi en personne, lorsqu’aucune tache
susceptible d'étre déléguée a I'un de ses
conseillers ou a I'un de ses fréres ou
sceurs ne le retient. Florimel, en particu-
lier, est particulierement mise a contribu-
tion, mais elle ne rechigne pas a deman-
der |'aide de ses éventuels rejetons (s'il y
a un enfant de Florimel parmi les
joueurs, il peut étre rappelé d’Ombre par
sa mére afin de |'aider dés la préparation
du diner).

Au bout de quelques jours, Random
acquiert la conviction que la maladie de
Vialle n'est pas d'origine naturelle. Il va
donc tenter d’en découvrir 'origine. Sa
confiance en ses chers fréres et sceurs est
ce qu'elle est... c’est-a-dire qu'il ne leur
en accorde pas plus qu'il n’est absolu-
ment nécessaire. Aussi a-t-il décidé de
faire appel a des membres de la jeune
génération. S'ils trouvent la solution, tant
mieux, sinon ils représenteront toujours
une géne et une diversion pour les autres
membres de la famille.

Il contacte donc certains enfants
d’Ambre pour leur demander leur aide.
Ceux qui sont présents au palais font des
volontaires tout désignés, les autres peu-
vent étre rappelés de leur Ombre d’élec-
tion.

Random les réunit ensuite pour leur
expliquer les raisons pour lesquelles la
reine n'apparait plus depuis quelques
jours (peu importe que le secret de cette
maladie ait déja transpiré et que les P)
aient pu avoir vent de rumeurs a ce
sujet).

- Vous avez probablement remarqué que
la reine n'apparait plus en public
depuis quelques jours.... depuis le soir
du diner en I"honneur des émissaires
des pays du Cercle d’Or, en fait.

Ce que vous ignorez probablement,
c’est que depuis ce soir-1a, le médecin
de la cour I'assiste quasiment en per-
manence. Il n’a malheureusement pas
réussi & déterminer l'origine du mal de
mon épouse.

Soyons clairs. Si cet homme n’était pas
un excellent médecin, je ne Iaurais pas
gardé a ce poste. Il y a suffisamment de
bons praticiens en Ombre, ne serait ce
que sur I'Ombre-Terre. S'il n’a rien
trouvé, c’est qu’il n'y a rien a trouver.
La conclusion que j'en ai tirée, c'est
que cette maladie n’est pas naturelle.
Elle a da étre provoguée par quel-
qu’un. Je ne sais pas qui, ni quel
moyen il a utilisé, mais je VEUX le
savoir !

Il demande a ses invités — vu les
charges pesant sur un monarque et la
difficulté qu'il aurait & mener personnel-
lement une enquéte discrete — de trou-
ver les réponses a toutes ces questions le
plus vite possible.

Il demande également a 'un de ses
hommes de confiance de faire des
recherches de son coté, indépendam-
ment des “jeunots”, en espérant que
ceux-ci détourneront |'attention de tous.
L’homme en question est un certain
Krueger, un de ses agents spéciaux (il
pourra servir de joker au Maitre de Jeu).
Random le met au courant de I'existence
des PJ et de leur enquéte parallele, et il
devra les surveille en méme temps qu'il
menera la sienne. Si Random peut dispo-
ser d'Atouts pour les PJ, il les remettra a
Krueger pour Iaider (il les utilisera alors
d’une maniére similaire a celle de Caine
dans la premigre série de romans, pour
espionner et surveiller les PJ). Les per-
sonnages pourront occasionnellement le
repérer, par la suite, tandis qu'il les épie-
ra.

Personnages
non ambriens

La présence parmi les P de ressortis-
sants des Cours du Chaos est plus diffici-
le a justifier. Le M) peut cependant les
faire venir au palais d’Ambre en tant que
membres de la délégation d’'un ambassa-
deur des Cours auprés du roi d’Ambre,
dans le cadre du traité conclu apres la
Guerre de la Marelle, par exemple. A
moins qu'‘il en fasse des représentants du
nouveau roi des Cours du Chaos, s'il a
choisi de situer sa campagne apres les
événements décrits dans la saga de
Merlin (qu'il considere ou non que
Merlin est le nouveau roi du Chaos).
Dans les deux cas, cette délégation aura
été envoyée peu avant le fameux diner.
Ses membres seront bien évidemment
conviés a y assister.

C’est a ce moment que les contacts
pourront se produire entre personnages
ambriens et chaosiens.

Le chef de la délégation pourra, dés
que la maladie de la reine sera connue,
demander a certains de ses subordon-
nées (les P) chaosiens) de mener une
enquéte discrete sur cette maladie et de
veiller a ce qu'il n'arrive rien de facheux,
afin d’éviter tout incident susceptible
d’impliquer les Cours du choas.

Cette enquéte sera probablement
menée de facon “officieuse”, car il est
peu probable que Random accepte les
services d'agents des Cours. Ces P)
auront donc a convaincre les Ambriens
de leur bonne foi & un moment ou a un
autre de cette aventure. Ce sera notam-
ment le cas s'ils se retrouvent confrontés
a Krueger.

Il est beaucoup plus rare de rencon-
trer des PJ qui ne sont ni ambriens de la
famille royale, ni chaosiens. Toutefois les
joueurs ont le droit de créer de tels per-
sonnages, dépourvus de I'Empreinte de
la Marelle et de la Maitrise du Logrus. Il
est évident que dans ce cas, ceux-ci
seront censés débuter ce scénario au
palais d’Ambre (les intégrer a I"aventure
ne devrait pas poser de problemes ; il
s'agira normalement d’habitués du lieu :
courtisans, fonctionnaires, gardes, sol-
dats ou serviteurs) ou avoir la possibilité
d'y étre conduits rapidement (peut-étre
par le biais d’'un éventuel Protecteur a la
cour d’Ambre).

Dans le cas ol aucune de ces deux
solutions ne conviendrait, le MJ pourra
altérer le “background” du personnage
en question, afin de faciliter son inter-
vention au sein de la campagne. A
moins qu'il ne lui trouve un moyen lui
permettant de rejoindre les autres en
cours d'histoire.

Une des possibilité consiste a lui faire
rencontrer |'un des autres P] — un
Ambrien débutant |’histoire en Ombre —
au cours de l'introduction. Il lui sera éga-
lement possibler d’en faire une victime
imprévue de I'un des a-cétés du plan de
Paulette et Mireille, ce qui lui vaudra de
se retrouver entrainé dans cette aventure
contre son gré. Cette option aura égale-
ment |'avantage de donner d’emblée une
motivation a un personnage qui, sans
cela, risquerait de rester a la traine des
autres durant |"aventure, laissant les
Ambriens décider des actions a effectuer,
et par |a méme du déroulement des évé-
nements.

Les coulisses
de I'histoire

Cette histoire s’articule autour de
deux membres de la famille royale
d’Ambre assez méconnus qui sont res-
pectivement la mére et la sceur de
Random : Paulette et Mireille.

Mireille, du fait qu’elle est la sceur du
roi actuel et la fille de la derniére épou-
se légitime d’Oberon, peut trouver des

Si ce n'est toi... ¢ AMBRE
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raisons pour justifier d’éventuelles pré-
tentions au tréne d’Ambre. On sait ainsi
que Martin, né d’une liaison peu ortho-
doxe de Random avec Morganthe et sus-
pecté d’entretenir des liens amicaux avec
des membres des Cours du Chaos, aurait
peu de chances de remporter |'agrément
de tous s'il revendiquait la couronne en
cas de disparition de Random. Celui-ci
n‘ayant aucun autre descendant, Vialle
n‘est pas d’origine ambrienne, le titre
pourrait revenir a sa sceur tout autant
qu’a n'importe quel autre membre de la
famille.

Les prétentions de Mireille étant de
ce fait parfaitement valables, quoi de
plus logique qu’elle tente de les faire
valoir ?

Bien sir, il reste un léger détail tech-
nique a régler : encore faudrait-il que
Random disparaisse... Mais, est-ce vrai-
ment un probléme ?

Le premier objectif des conspiratrices
est de se débarrasser de Vialle, que
Paulette considére comme exergant une
influence néfaste sur son fils. Leur plan
prévoit ensuite de contacter Random,
afin d’essayer de le controler de maniére
A pouvoir régner dans son ombre. Si cela
échoue, comme c’est probable, elles
mettront en ceuvre la seconde partie de
leur projet. Elles ne manquent pas de
moyens pour arriver a leurs fins...

Depuis le mariage de Random et son
retour en Ambre (lors de la période
durant laquelle Corwin était prisonnier
d’Eric), Paulette a fait en sorte d'infiltrer
des agents dans son entourage de fagon
a pouvoir, a terme, se débarrasser d’une
bru qu'elle juge indigne d'elle. Son pro-
gramme fut perturbé par les attaques des
forces du Chaos sur la Route Noire et par
le retour de Corwin. L’état d'alerte géné-
ral — auquel succéda rapidement un cli-
mat de suspicion qui vit tout le monde
surveiller son prochain — I'empécha de
parvenir a ses fins. Par la suite, lorsque
Random revint de la Guerre de la
Marelle comme monarque, Paulette fut
contrainte de modifier ses plans pour
prendre en compte ce nouveau dévelop-
pement. C'est a peu prés a cette époque
que l'idée de remplacer Random par
Mireille se fit jour dans son esprit. Elle
pense maintenant avoir suffisamment
mri son dessein pour pouvoir le mettre
a exécution...

Au sujet
des personnages
des scénarios d’Ambre

Pour les puristes : Paulette et Mireille
apparaissant sur 'arbre généalogique de
la famille royale d’Ambre présenté dans
le Visual Guide to Castle Amber de Roger
Zelazny et Neil Randall, elles peuvent
étre considérées comme “officielles”, au
regard de la composition de la famille.

Si ce n'est toi... ¢ AMBRE

Ceci dit, rien n‘oblige le MJ de s'en
tenir exclusivement aux personnages
rencontrés dans les romans de Roger
Zelazny, ou méme simplement imaginés
par celui-ci. Souvenez-vous des paroles
de Corwin :

“Nous étions quinze fréres — six
étaient morts — et huit sceurs, dont deux
étaient mortes, peut-étre quatre.”

(Les Neuf Princes d’Ambre)

Si I'on dénombre les princes men-
tionnés dans les romans, en incluant
Osric, Finndo, Delwin et Sand — sans
compter des gens comme Dalt et Corail,
dont Corwin ne connait pas la filiation
— on arrive a un total de douze fréres et
cing sceurs. On est un peu loin du
compte, non ?...

Pour en revenir a Paulette et Mireille,
il est normal de trouver surprenant qu’un
fait aussi important (que Random possé-
de une sceur) ait été passé sous silence. I
ne peut y avoir que deux raisons
valables pour justifier cela : soit les
autres membres de la famille I'ignorent
eux-mémes, soit un “black-out” total a
été décrété sur ce détail de I'histoire
familiale.

La premiere hypothése ne peut avoir
comme explication que le fait que
Mireille soit née quelque temps aprés la
séparation d’Oberon et de Paulette
(laquelle doit étre relativement récente,
Random étant le plus jeune des enfants
d’Oberon connus lors de la période rela-
tée par Corwin). Elle serait donc, dans ce
cas, née dans I'Ombre Derkheta. Le fait
que Paulette ait pu faire reconnaitre son
fils Random semble indiquer qu’elle a di
également agir de méme pour sa fille,
méme si celle-ci était née peu de temps
avant la séparation d'Oberon et de son
épouse. Le cas de Mireille ne peut donc
pas vraiment étre comparé a ceux de
Corail ou Dalt, dont le lien de parenté
avec Oberon n'était guére connu que de
leurs meres et, peut-étre, du vieux roi.
Méme si sa naissance avait di coincider
avec la rupture d’Oberon et Paulette, son
existence serait connue et elle serait pro-
bablement considérée — au pire —
comme une fille illégitime (son cas
devrait alors étre rapproché de ceux des
enfants de Cymnea, devenus illégitimes
de par un caprice d’Oberon).

La seconde hypothése ne peut décou-
ler que d"une décision sans appel
d’Oberon qui aurait de cette maniére
renié sa fille. Quelle raison suffisamment
grave aurait pu décider le vieux roi a agir
de la sorte ? Si I'on élimine les motiva-
tions liées aux criteres moraux
d’Oberon, on ne voit guére qu’une
chose qui aurait pu le mettre suffisam-
ment en colére pour I'amener a bannir
sa fille du Royaume et interdire que I'on
mentionne son existence : une action
directe contre lui-méme ou son dauphin.

Ladite “action” devrait alors avoir été
particulierement grave, si I'on tient
compte du fait que — tombés en disgra-
ce aux yeux d’Oberon pour une raison
similaire — Osric et Finndo ont été
envoyés a la mort sans pour autant étre
reniés. Qu'est-il réellement arrivé 2 Cela
n‘aura que peu d'importance pour notre
aventure, d'autant que méme les anciens
Ambriens ne seront pas forcément au
courant de cette histoire. En toute
logique, seuls ceux qui étaient présents
au palais au moment des faits devraient
pouvoir les relater précisément, s'ils
acceptaient de passer outre l'interdit
édicté par Oberon.

Toujours est-il que Paulette et
Mireille avaient mis au point un plan
destiné en théorie a leur assurer le pou-
voir et que ce plan a échoué. Toutes
deux furent alors bannies d’Ambre et
durent trouver refuge dans I'Ombre
d'origine de Paulette : Derkheta.

Le nouveau plan de Paulette est rela-
tivement simple, si I'on considere la
complexité d’esprit des Ambriens. Peut-
étre est-ce pour cela qu’il a des chances
de réussir.

Elle va commencer par faire empoi-
sonner Vialle et, dans le méme temps,
envoyer des tueurs aux trousses de
Martin et des autres rejetons connus de
Random.

Lorsque ces deux phases prélimi-
naires seront accomplies, elle tentera de
reprendre contact avec son fils pour le
convaincre de les rejoindre, elle et
Mireille. Random ne serait alors plus
qu’un roi “nominal”, entierement télé-
guidé par sa mere. S'il ne se plie pas a
ses exigences (ce qui est plus que pro-
bable) Paulette compte malgré tout pour-
suivre son projet visant 2 amener
Mireille sur le trone. Pour ce faire, elle
commencera par organiser la disparition
de Random, lequel finira immanquable-
ment par étre retrouvé et ramené en
Ambre. Toutefois, comme ses épreuves
I"auront durement touché, il devra s'iso-
ler pour se reposer.

Cette attitude intriguera sans aucun
doute les habitants du palais, mais
Mireille en profitera pour éliminer
quelques géneurs et prendre la place du
souverain, lequel abdiquera “forcément”
en faveur de sa sceur. Elle prendra alors
officiellement possession du tréne et
régnera ainsi avec Paulette sur le royau-
me d’Ambre.

Les événements

La maladie de Vialle

Quelques temps avant le fameux
diner dont nous avons déja parlé,
Paulette a commencé a mettre en ceuvre
la premiére phase de son plan. Elle a eu
recours pour cela a I'une des servantes



de la reine, liée & une dame de la cour
(elles viennent de la méme Ombre du
Cercle d’'Or), elle-méme proche de
Paulette & I'époque ou celle-ci vivait au
chéteau. Cette camériste a fait absorber
un produit toxique a la reine, en le
diluant en trés petites doses (il faudrait
un examen dans un laboratoire trés bien
équipé ou un sortilege spécifiquement
étudié pour déceler sa présence) dans
I'eau de son bain, dans ses produits de
beauté, etc., le but étant d'affaiblir pro-
gressivement la malheureuse, jusqu’a ce
qu’elle meure ou qu'elle attrape un mal
contre lequel son organisme sera alors
incapable de se défendre.

Si un ou plusieurs P) décident de par-
tir en Ombre a la recherche de “la cause
de la maladie de la reine”, ils pourront
se rendre en Arden (ol pousse la plante
dont est extrait le poison employé par les
conspiratrices), dans une Ombre du
Cercle d’Or (de laguelle sont originaires
la complice de Paulette et la servante),
au chateau (la ol résident “ceux qui cau-
sent la maladie de la reine”) ou — si la
demande est suffisamment bien formulée
de I'avis du M] — dans I"Ombre
Derkheta (savoir comment, une fois sur
place, ils pourront localiser Paulette sera
un autre probleme).

Si, par le plus grand des hasard, I'un
des PJ émet le souhait de voir Vialle, le
médecin de la cour s’opposera a cette
requéte qui pourrait nuire a la santé de
sa patiente. Les membres de la jeune
génération devront dans ce cas le
convaincre qu’ils ont de bonnes raisons
pour demander a voir la souveraine pour
qu’il accepte de les laisser entrer dans la
chambre.

Vialle sera alitée. Elle accueillera ses
visiteurs avec amabilité, méme s'ils peu-
vent sentir qu’elle est trés faible. Sa cécité
ne semblera pas la géner et contribuera
seulement & accentuer I'impression
d'épuisement qui émane d’elle. La malade
tentera de conserver |'attitude qui sied a
une reine pendant tout |'entretien, malgré
son état. Elle essayera de garder une voix
ferme et claire, sans toujours y parvenir.

Au cas ot 'un des PJ aurait fait des
études de médecine poussées (supé-
rieures a celles de I’Ambrien moyen), il
reconnaitra les graves symptémes qu’elle
manifeste comme étant du type associé a
la vieillesse dans certaines Ombres.

Vialle ne pourra rien apprendre aux
PJ, mais elle leur donnera néanmoins sa
bénédiction pour leurs recherches. Si un
rejeton de Random est présent, elle le
prendra a part aprés le départ des autres
pour lui demander de veiller sur son
peére, au cas ol il lui arriverait malheur.

Attentats
contre Martin

Parallélement, Paulette a tout fait
pour retrouver Martin (ainsi que tout

éventuel autre rejeton de Random). Ses
recherches ayant finalement été couron-
nées de succes, elle va maintenant tenter
de I"éliminer.

Elle lui envoie dans ce but toute une
série de tueurs qui ont pour mission de
le faire disparaitre discrétement (selon la
vision qu’a le M) de I'Ombre de Martin,
il pourra s’agir de brigands, de soldats en
armures noires ou — s'il préfere ce genre
d’Ombre — d’orques, gobelins et dra-
gons). Martin aura de quoi s’occuper a
protéger les gens de son Ombre de
menaces qui ne visent, en fait, qu’a I'éli-
miner lui.

Si le MJ situe cette aventure apres la
saga de Merlin, Martin se trouvera dans
une Ombre de type cyberpunk. Les
tueurs pourront alors y prendre n‘impor-
te quel aspect, ce type de monde étant
tout, sauf “pacifique”.

Les tueurs chargés d'éliminer Martin,
s'ils peuvent étre accompagnés de créa-
tures étranges (dans le cas d'un monde
fantastique), seront des habitants de
I’'Ombre Derkheta. L'un d’entre eux au
moins sera équipé d'un pistolet mis au
point par Paulette, qu'il pourra utiliser en
cas de nécessité. Paulette préférerait que
la mort de Martin paraisse “naturelle”
selon les criteres de I'Ombre dans
laquelle il se trouve, mais elle ne s'arré-
tera pas a ce genre de détail pour
accomplir son dessein. il

Dans les deux cas, Martin L
réussira a tenir quelques temps, ™3
avant d’estimer plus prudent de se
replier vers une autre Ombre. C'est au
cours de cette retraite que les PJ pourront
éventuellement le rencontrer, soit lors-
qu'ils s'aventureront en Ombre, soit
lorsque Martin y reviendra (c’est-a-dire
quand le M] le jugera bon).

Martin pourra alors leur raconter son
histoire, laquelle ressemblera a ceci :

- Cette Ombre compte d’excellents
archers. ]’étais tranquillement
occupé a perfectionner mes
talents au tir a l'arc et je me
disais que j'en avais vraiment
besoin, quand Caine a réussi a tuer
Brand d’une simple fleche. Mais la
n’est pas le probléme...
Le village ot je réside ayant été plu-
sieurs fois attaqué par des pillards pen-
dant mon absence, j‘ai décidé
d‘attendre ces brigands de pied ferme.
Ils sont venus trois jours aprés, mais
pas comme je m'y attendais. ..
Une fléche a été tirée sur moi, un soir.
Elle m’a manqué — mais de peu ! Le
lendemain, il y a eu une nouvelle
attaque des bandits, mais nous avons
réussi a la repousser.
Par la suite, j'ai fait plusieurs fois I'objet
de tentatives de meurtre. Sur le moment,
je n"ai vu aucun rapport entre elles...
Il'y a eu ces bretteurs a la ville.
L'attaque de la caravane que j'avais

rejoint. Ce taureau qui m’a chargé
aprés qu’une fléchette empoisonnée I'a
rendu fou. Et j’en passe.

C’est seulement plus tard que j’ai
remarqué que mes agresseurs portaient
tous le méme type d’armure, un type
que je n’avais jamais vu dans cette
Ombre.

J'ai voulu en avoir le cceur net. La fois
suivante od ils se sont attaqués & moi,
j'étais sur mes gardes et j'ai contre-atta-
qué. Il y a eu plusieurs morts dans leurs
rangs. C’étaient des hommes plus
grands que la normale dans cette
région d’Ombre.

Mais, la oG je me suis dit qu’il y avait
vraiment anguille sous roche, c’est
quand leur chef a utilisé une arme a
énergie contre moi — il m’a manqué,
heureusement — avant de s’enfuir.
Vous voyez, j'avais choisi cette Ombre
parce qu'elle était rétive a toute tentati-
ve d'y faire fonctionner un quelconque
objet technologique et ni la poudre
classique, ni celle de Corwin, n'y
détonnent.
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Le armes a énergie y sont donc totale-
ment inconnues et méme totalement
impossibles !

C’est & ce moment que j’ai compris
qu’on en avait aprés moi pour des rai-
sons que je ne pouvais espérer découvrir
en restant dans mon Ombre. Il valait
donc mieux que je joue la fille de I'air.

L’histoire de Martin pourra étre déve-
loppée au gré du M, I'essentiel étant
que les joueurs sachent que des “créa-
tures” disposant de moyens normale-
ment inaccessibles se proménent a tra-
vers |'Ombre... et qu'elles semblent ne
pas leur vouloir du bien.

Rencontre
chez Random

Le lendemain, quand I'un des PJ vient
voir Random pour rendre compte ou
poser de nouvelles questions, il entend
des bruits de discussion provenant des
appartements du roi. Une femme s’entre-
tient avec celui-ci. Elle parait autoritaire,
décidée, mais tres calme, comme en
témoigne le fait qu’elle hausse rarement
le ton. A I'inverse, la voix de Random
semble par instants manquer de |'assu-
rance qui est la sienne habituellement. Il
s’emporte toutefois un peu a un moment
et la discussion devient alors orageuse.
La voix de la personne avec laquelle
s'entretient Random ne ressemble a celle
d’aucun des membres de la famille.

Si le visiteur décide de ne pas rester
devant la porte du roi, il n’aura pas
d’autre information sur cette discussion.

Si, en revanche, le joueur décide que
son personnage va entrer directement,
laissez-le faire !

La porte n'est pas verrouillée, aussi
n’aura-t-il aucun mal a pénétrer dans la
piéce. Paulette n’est pas directement
devant la porte et, dés que celle-ci
s’ouvrira, elle utilisera I’Atout qu’elle
tient en main pour s'éclipser. Le P] aura
une seconde pour |’entrevoir avant
qu’elle ne disparaisse dans un halo bleu-
té. Il aura vaguement le temps de perce-
voir, de fagon un peu brouillée, le décor
de I'endroit ou elle se transporte dans
I’'Ombre Derkheta.

Il va sans dire que cette entrée
inoportune ne sera certainement pas du
golt de Random et il ne se privera pas
pour remettre |'impudent a sa place...

Si le PJ tente d'utiliser un de ses pou-
voirs (du type Marelle) pour espionner la
conversation, il faudra prendre plusieurs
éléments en compte. Tout d’abord le
temps d’activation du pouvoir. Amener
la Marelle & son esprit, par exemple,
nécessitera une certaine concentration,
or n‘oubliez pas que toute la discussion
prendra a peine une minute. Le fouineur
ne pourra donc capter au mieux que sa
fin, laquelle sera probablement riche de
sous-entendus et de référence a des
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points évoqués précédemment, ce qui ne
sera pas facile a interpréter.

Il sera néanmoins indispensable de
voir par quel moyen I'indiscret va faire sa
tentative d’espionnage. S'il utilise un
Atout de la chambre de Random (com-
ment I'a-t-il eu, au fait ?), Paulette pourra
éventuellement sentir qu’elle est — indi-
rectement — le centre de 'attention de
quelqu’un. L'utilisation du Logrus risquera
également de ne pas passer inapercue ni
de Paulette (qui a un Atout prét a I'emploi
a la main, lequel réagira probablement de
facon trés négative a une incursion du
Logrus), ni de Random (ne serait-ce qu'a
cause de la réaction du Joyau du Jugement
a I'apparition du Logrus ; gardez en effet a
I'esprit que le Joyau est dans la chambre
de Random et qu'il est parfaitement accor-
dé avec I'occupant des lieux, il y a donc
de fortes chances que celui-ci sente une
réaction de sa part).

Enfin le recours a la Marelle pourra-t-
il passer inaper¢u de Random ? Méme
Paulette sera peut-étre capable de le sen-
tir, & moins que l'intrus ne soit extréme-
ment subtil dans |'utilisation de son pou-
voir. En fait, le seul moyen d’espionner
sans étre repéré consistera pour le foui-
neur a accroitre ses facultés auditives via
la Métamorphose (et encore, celle-ci
étant un héritage du Chaos, elle court le
risque d'étre remarquée par un maitre de
la Marelle)..

S'il reste devant la porte en attendant
que l'entrevue en cours s’'achéve, il
pourra toutefois saisir quelques bribes de
la conversation, les interlocuteurs ne
haussant pas la voix en permanence.

Au milieu de toutes ces répliques,
quelques phrases seront compréhen-
sibles a travers la porte (les passages non
compréhensibles par quelqu’un qui se
trouve dans le couloir sont indiqués par
des points de suspension) :

Random : Pourquoi es-tu venue me voir
juste maintenant ?

Interlocutrice : (...)

Random : Cela ne me dit pas ce que tu
veux !

Interlocutrice : Tu n’écoutes vraiment
rien!(...)

Random : J’ai suffisamment de pro-
blémes pour le moment. Mon épou-
se...

Interlocutrice : (...)

Random : Peu m’importe ce que tu en
penses. (...)

Interlocutrice : Tu sais trés bien que j'ai
raison. {...)

Random : Et que me proposes-tu pour y
remédier ?

Interlocutrice : Il te faut(...)

Random : Cest tout ? Il est bien évident
que je refuse cette proposition. Et si la
situation n’était pas ce qu’'elle est,
sache que ma réponse serait la méme.

Interlocutrice : (...)

Random : Ma sceur ne va certainement
pas m’imposer sa volonté !

Interlocutrice : (...) Tu vas m’écouter ?

Random : (...)

Interlocutrice : Je sais ce qu’il nous faut !
Tu ne vas quand méme pas nous
imposer tes lubies ! Tu ne sais méme
pas a quoi tu dois te mesurer.

Random : Je le sais. (...) j’ai pris ma déci-
sion et ma volonté sera exécutée !

Interlocutrice : Alors, que le Chaos nous
préserve de tes décisions et de leurs
conséquences !

Random : Comme si tu savais vraiment
quelles seront ces conséquences...

Interlocutrice : (...)

Random : N'insiste pas, ma décision est
prise, je te le répéte. (...)

Note pour le MJ : Ce texte n'est
qu’un “squelette” de ce que le joueur
peut entendre. Il est donc possible de le
développer, sachant que Paulette, aussi
bien que Random, veillent a ne pas pro-
noncer de noms et a rester aussi vagues
que possible. Paulette est en train de
proposer a Random de la prendre
comme conseillére. Random comprend
parfaitement ce que sous-tend cette pro-
position : elle deviendrait ainsi la véri-
table maitresse d’Ambre, lui-méme
n’étant plus qu’une marionnette entre ses
mains.

Toutefois, Paulette a préparé son
approche en tenant pour acquis que son
fils était toujours I'irresponsable dont elle
se souvenait. Elle n'a pas prévu que son
union avec Vialle d'une part et son
accession au trone d’autre part, lui ont
fait acquérir un sens aigu des responsabi-
lités. Elle laisse donc libre cours a sa ran-
ceeur envers Vialle... et se faire remettre
a sa place par son interlocuteur. Passé
un premier instant de surprise, cette atti-
tude la remplit de colere. C'est alors
qu’elle émet |’hypothese que Mireille
pourrait constituer un meilleur choix que
lui, déchainant ainsi la fureur de
Random.

Au cas ou 'un des PJ voudrait tenter
de mieux entendre la conversation, le M)
pourra compléter le dialogue — en gar-
dant a l'esprit la prudence déployée par
chaque protagoniste — avant d'inter-
rompre son indiscrétion par l'arrivée
d'un serviteur...

Au bout de quelques instants, le PJ
sera rejoint par un serviteur attaché aux
appartements royaux. Celui-ci lui
demandera la raison de sa présence en
ce lieu.

S’il lui signifie que sa visite a un
caractére d'urgence, le serviteur ira frap-
per a la porte pour I'annoncer. Les voix a
Iintérieur se tairont pendant quelques
secondes, puis on entendra la seconde
prononcer quelques mots indistincts
avant que le roi ne réponde. Lorsqu'il
ouvrira, il sera seul dans la piece, son
interlocutrice s'étant éclipsée.

Dans le cas contraire, le serviteur lui
demandera de bien vouloir s'asseoir sur



un fauteuil prévu a cet effet de I'autre
coté du couloir, I'empéchant ainsi de
continuer a suivre la discussion.
Quelques secondes plus tard, le silence
se fera chez Random et le serviteur en
profitera pour frapper a la porte. Random
répondra immédiatement (“Entrez !”) et
apparaitra seul dans la piece lorsque la
porte s’ouvrira.

S'il est interrogé habilement sur cette
discussion, Random éludera les ques-
tions. Il accordera son attention a son
visiteur, mais paraitra néanmoins préoc-
cupé. Cette impression ne durera cepen-
dant pas si le visiteur lui apporte des
nouvelles intéressantes, le roi semblant
alors s'intéresser uniquement aux infor-
mations qu’on lui présente.

Lorsque le visiteur aura fini son expo-
sé, Random lui demandera ses sugges-
tions et en discutera avec lui. Il éludera
cependant toute question concernant ses
propres projets immédiats ou une quel-
conque suspicion a I'égard d’un des
membres de la famille.

L'avis qu’il exprimera, si on
s’enquiert a ce sujet, est que la maladie
de Vialle n’est pas due a une résurgence
des luttes pour le tréne, mais a une inter-
vention extérieure. || ne nommera pas
les Cours mais n’écartera pas leur res-
ponsabilité... méme si, comme il le sou-
lignera fermement, il ny croit pas.

Si le PJ lui a amené des informations
nouvelles, Random les communiquera
immédiatement a Krueger par Atout, dés
que le visiteur sera parti.

Note : Si aucun PJ ne se rend chez
Random, le Maitre de Jeu pourra dépla-
cer cette rencontre dans une autre partie,
plus fréquentée, du palais. L'endroit
n‘aura pas vraiment d’'importance, pas
plus que la raison de la rencontre entre
Random et un ou plusieurs PJ. Seule
comptera la teneur de la discussion.

La disparition
de Random

Apres le refus de sa proposition par
Random, I'étape suivante du plan de
Paulette consistera a |'écarter de son
chemin.

Pour cela, elle va utiliser ses agents
derkhetiens menés par Mireille. lls vont
utiliser un Atout (préparé a cet effet par
Paulette pour se rendre dans le palais et
tendre un piege a Random. Ils I'attaque-
ront dés qu’il sera seul. Malgré ses tenta-
tives de résistance, il ne pourra rien face
aux armes a énergie des Derkhetiens.

Le combat ne se passera toutefois pas
sans bruit et les PJ en seront donc aver-
tis. Intervenir ou pas relévera alors de
leur propre initiative. S'ils le font, une
partie des agents de Paulette les retien-
dront (deux ou trois agents par PJ), tan-
dis que trois autres emmeéneront le corps
de Random au travers d'une porte

d’Atout. Un PJ disposant d’un pouvoir
approprié et I'utilisant correctement aura
— si le M) I"estime possible — une
chance de jeter un coup d’ceil par cette
ouverture. |l pourra dans ce cas, durant
une seconde, voir Paulette qui attend ses
hommes dans une piéce sombre. A coté
d'elle se trouvera un équipement dont
|'utilisation ne sera pas évidente (il
s'agira d'une console informatique der-
khetienne, au “design” différent de celui
employé sur Terre).

L'un des Derkhetiens, porteur d’un
pistolet laser, restera en arriere garde
pour retenir les PJ, mais il utilisera un
Atout pour s’enfuir avant d'étre capturé.

Au moment de |'attaque, les agents
de Paulette ne feront pas spécialement
d'efforts pour opérer sans bruit. Ce point
doit étre bien clair : le plan de Paulette
prévoit expressément que quelqu’un doit
assister a I'enlévement de Random !
C’est pourquoi ses shires ne prendront
aucune précaution particuliére, sans
pour autant faire de tapage excessif.
L'enlevement doit apparaitre normal a
tout spectateur.

Le fait que certains d’entre eux soient
tués ou capturés a été également pris en
compte. Il est méme préférable, pour le
plan tel qu’il a été congu, que certains
assaillants soient pris. De toute fagon, les
morts ne parleront pas et les captifs ne
sauront que ce qu’on leur aura dit. Ceux
qui portaient des Atouts se seront enfuis
et les autres ignoreront comment se
rendre jusqu'a Derkheta a travers
Ombre. En fait, ils ne connaitront rien en
dehors de leur Ombre.

Intrusion au chateau

Si aucun des agents de Paulette n’a
été capturé lors de I'enlévement de
Random, une autre équipe sera envoyée
pour — apparemment — s’emparer du
Joyau du Jugement.

Pour cela, ses membres feront irrup-
tion dans un coin désert du palais et se
rendront aux appartements de Random,
non sans abattre quelques serviteurs et
gardes sur leur passage. Comme la pre-
miére fois, ils ne prendront pas de pré-
caution particuliére pour passer inapercu
ou ne pas faire de bruit.

Selon toute probabilité, certains rési-
dents du chéteau d’Ambre — dont les PJ
— entendront le vacarme causé par les
hommes de Paulette. Les PJ seront les
premiers sur les lieux. lls ne devraient
pas avoir trop de problémes avec les
intrus. Les gardes du palais n'arriveront,
quant a eux, qu’une a deux minutes plus
tard (le temps de faire passer une dizaine
de tours de combat). Les intrus devraient
avoir été maitrisés entre-temps. Sinon,
lorsque les gardes du palais survien-
dront, ils pourront les arréter sans trop de
problemes.

Les agents derkhetiens employés pour
cette mission ne seront pas de trés bons

combattants (rang Chaosien au mieux en
Combat). lls devraient par conséquent
étre rapidement éliminés ou réduits a
I'impuissance. Comme les premiers, ils
ne disposeront d’aucune information
importante.

A la recherche
de Random

Random disparu, il ne fait guere de
doute que le palais débordera d'activité,
tout le monde se préparant pour partir a
sa recherche. La garde recevra de nou-
velles consignes appropriées a ces temps
de crise. Certains agents de Random se
rendront en Ombre pour rechercher leur
maitre. S'ils ne |'ont pas encore rencon-
tré, Krueger s'arrangera alors pour avoir
une entrevue avec un ou plusieurs des
PJ, afin de leur remettre — “au nom du
chef de la garde spéciale du roi” — un
Atout leur permettant de le contacter s'ils
découvrent quelque chose concernant le
disparu.

Fiona sera de retour en Ambre rappe-
lée, semble-t-il, par Bleys. Tous deux
essayeront d'utiliser la Marelle pour
retrouver Random.

La recherche du roi pourra s’organi-
ser de diverses manieres.

Ou est Random ?

Random sera détenu dans une Ombre
voisine de Derkheta, 12 méme ou se
trouve la Marelle Brisée dont Paulette
s'est servie pour acquérir certains de ses
pouvoirs.

Il sera d’ailleurs placé au centre de
cette Marelle et maintenu inconscient
par des sortileges de Paulette.

Celle-ci connait les pouvoirs de la
Marelle, mais elle ne maitrise parfaite-
ment que les pouvoirs des Atouts et la
magie. Elle aura donc adapté ses sorti-
léges pour tenir compte de tous ces fac-
teurs et leur permettre de tirer leur
propre énergie de la Marelle Brisée.

Tout ce que I'on pourra discerner en
utilisant les procédures de détection
classiques, sera un champs d’essence
magique couvert par le champs d’éner-
gie de la Marelle Brisée, ou entouré
d’une aura similaire.

Le seul pouvoir que Paulette n’aura
pas pris en compte, parce qu'elle en
ignore pratiquement tout, est celui du
Logrus. Celui-ci sera cependant ineffica-
ce pour retrouver Random, les exten-
sions du Logrus ne supportant pas le
contact avec |'espace de la Marelle
Brisée, méme si leur réaction sera moins
vive que dans le cas de la vraie Marelle.

La recherche par le Logrus prendra
énormément de temps, ses extensions
explorant Ombre aprés Ombre. Il sera
impossible d’atteindre Random, celui-
ci se trouvant au centre de la Marelle
Brisée, c'est-a-dire & un endroit que les
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extensions éviteront et contourneront
soigneusement. L'impression obtenue
par le maitre du Logrus sera de n"avoir
rien a signaler, & moins qu’il nait une
Psyché élevée, auquel cas le M] pourra
lui dire qu’il sent qu’il existe des
endroits que ses extensions n’exami-
nent pas, pour une raison indétermi-
née. Ce sera au joueur de trouver un
moyen pour que Son personnage par-
viennent a se transporter jusqu’a un
endroit auquel le Logrus refuse de s'a-
marrer.

Lutilisation de la Marelle pour mar-
cher a travers Ombre prendra également
du temps. L'utilisateur aboutira dans
I’'Ombre ol se trouve la Marelle Brisée,
preés de la caverne qui I'abrite.

Une Descente aux Enfers ne produira
guére de résultat. Ftant donné que
Random a été dissimulé, cela reviendra a
chercher au hasard quelque chose de
bien caché, ce qui prendra plus de
temps qu’une simple recherche en
Ombre.
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Utiliser la lentille de la Marelle ne
donnera rien non plus a cause des sorti-
léges de protection employés par
Paulette. Comme il I’a déja été dit,
Random sera dissimulé par des sortileges
dont I'existence méme sera cachée par
la Marelle Brisée.

Tenter d'utiliser I’Atout de Random
sera impossible, celui-ci étant maintenu
inconscient, et donc injoignable de cette
facon.

Note : C'est au cours de leurs
recherches qu’ils auront le plus de
chances de rencontrer Martin en train de
fuir devant ses ennemis.

La découverte

Finalement, les P) se retrouveront
dans les environs de la Marelle Brisée, a
I'extérieur de la caverne qui la renferme.
Sur place, ils pourront découvrir
Random, immobile, captif d'un champs

d’énergie qui leur apparaitra sous la
forme de plusieurs cercles de feu super-
posés, similaires a certaines représenta-
tions simplifiées des atomes.

Les PJ) devront se donner un peu de
mal pour abattre ces barriéres embrasées
et récupérer Random. Celui-ci reprendra
alors presque immédiatement connais-
sance, mais paraitra néanmoins trés
faible.

Il expliquera a ses sauveteurs qu'il a
été amené jusqu'a une Marelle qu'il ne
connaissait pas, qui lui a paru bizarre-
ment incompleéte...

Il n'y a aucune raison de penser que
Random ait déja pu contempler une
Marelle Brisée. Le fait qu'il porte en lui
I'image de la véritable Marelle d’Ambre
n’a certainement pas da l"inciter a
rechercher une forme amoindrie de ce
pouvoir et il semble avoir été trop préoc-
cupé par ses loisirs (jusqu'a I'époque du
retour de Corwin) pour perdre du temps
a de telles recherches.

Le secret de ces Marelles ne semble
d’ailleurs pas étre spécialement connu
des membres de la famille royale
d’Ambre (si I'on accepte pour réelle la
surprise de Merlin lorsqu’il en a entendu
parler par Jasra). Si cette connaissance
était répandue chez les Ambriens, nul
doute que Merlin aurait été mis au cou-
rant par I'un de ses ainés parmi les
mieux attentionné a son égard, ou qu'il
aurait découvert quelque indice de leur
existence. Il est donc fort possible que
Random ne les connaisse pas, si ce n’est
— au mieux — par oui-dire.

Il racontera comment on I'a trainé
jusqu’au centre de cette Marelle — en
passant par les endroits ou des lignes
semblaient effacées — pour ensuite le
conduire jusqu’a cette prison ot il a a
moitié perdu connaissance. Il pouvait
encore voir et entendre, mais plus bou-
ger et a peine penser. Il sera, cependant,
quasiment str d'une chose : d'une fagon
ou d’une autre, I’étrange Marelle |'a
affecté. Il n’en dira pas plus...

Si on le presse de questions, il lais-
sera entendre qu'il sent que I'image de
la véritable Marelle — qu’il porte en
lui comme tous les membres de sa
famille — a été altérée, comme si la
Marelle Brisée avait superposé sa
propre image a celle de la vraie. Il
ajoutera alors qu'il lui faudra probable-
ment parcourir a nouveau la Marelle
d'Ambre dans I’avenir, dés qu’il en
aura la force et I'opportunité.

Que s’est-il passé ?

Random paraitra assez... bizarre.
Méme s'il niera au départ que cette
Marelle a pu avoir un effet quelconque
sur lui, il semblera évident a un PJ doté
d’une Psyché élevée que ce n'est pas la
Verité.

Et cette impression aménera selon
toute probabilité les personnages,



comme les autres membres de la famille,
a accepter Random tel qu'il est.

Mais ce sera un imposteur !

Il s’agira en fait de Mireille qui aura
pris son apparence grace a son pouvoir
de Métamorphose. Elle aura été jusqu’a
dupliquer I'esprit de Random, gardant sa
propre conscience a |'arriére-plan, ce
qui fait que méme une inspection des
pensées du faux souverain indiguerait
qu’on a affaire au véritable roi d’Ambre.
Seul un examen extrémement poussé,
auquel le vrai Random ne se soumettrait
pas de toutes facons (on ne sait jamais ce
que quelqu’un peut faire dans votre
esprit, si vous le laissez y pénétrer trop
profondément !), pourrait dévoiler la
supercherie.

Le vrai Random sera toujours captif,
pas trés loin de |4, dissimulé par les éma-
nations de la Marelle Brisée.

Si quelqu’un tente de le contacter par
Atout, il se heurtera a une barriere du
type “fin de non recevoir”, comme si le
roi refusait les contacts. Si le détenteur
de I’Atout interroge ensuite “Random”
sur son refus, soit celui-ci déclarera avoir
été occupé & autre chose & ce moment
la, soit il émettra I'hypothése que son
expérience avec cette Marelle Brisée a
pu altérer son aura au point d’empécher
les Atouts de fonctionner correctement.
Il ajoutera alors que cela pourrait étre
corrigé dans I'avenir, en attendant que
I'altération se dissipe ou en parcourant la
Marelle d’Ambre.

Cet argument devrait suffire a apaiser
les soupcons qui pourraient venir a l'un
des ses fréres aprés une tentative mal-
heureuse d’utiliser la Marelle ou un
Atout.

Le retour de Random
et les agissements
de Fiona

Ramener Random au palais ne
devrait pas poser trop de problémes. Si
les PJ se montrent soupconneux, Paulette
le saura, grdce a un contact d’Atout
qu’elle maintient avec Mireille, et ils
seront attaqués par des agents chargés de
détourner leurs soupcons. Ceux-ci iront
méme jusqu’a blesser leur “ex-prison-
nier” pour donner le change. Martin, s'il
est avec les PJ, remarquera que ces
hommes ressemblent fort a ceux qui
I'ont attaqué dans son Ombre.

Une fois de retour au palais, Random
émettra le souhait de se reposer un peu.
Il proposera alors a I'un de ses freres
(Gérard selon toute probabilité) d’assurer
la garde du palais. Il demandera en outre
a une tierce personne — un des PJ, de
préférence — de veiller A ce que son
frére n'outrepasse pas ses attributions...
en s’assurant bien que d’autres per-
sonnes entendent cette déclaration. Il se
réservera le soin de gérer les affaires

courantes depuis sa chambre, le temps
que son corps ait repris suffisamment de
forces.

Ses freres et sceurs présents en
Ambre lui rendront visite au cours des
jours suivants ; officiellement pour lui
présenter leurs hommages, en fait pour
essayer de tirer de lui le maximum
d’informations sur les conditions de sa
détention et |'identité de ses ravisseurs...

Les personnages des joueurs — tout
au moins les Ambriens — pourront se
joindre a ce défilé dans la chambre du
roi, s'ils le souhaitent. Le souverain ne
leur accordera cependant que quelgques
instants d’entretien et n'abordera pas le
sujet de I'enquéte qu'il leur a confiée. Si
les P] persistent dans cette voie,
“Random” les laissera parler, en posant
des questions anodines et en donnant
des réponses qu'il estimera non compro-
mettantes. S'ils demandent de nouvelles
instructions, le roi réclamera un résumé
complet de leurs découvertes. Il leur
ordonnera ensuite de poursuivre leurs
investigations (¢a n’engage a rien) et de
lui faire un rapport dés qu’ils auront
“quelque chose de nouveau”. S'ils tour-
nent trop autour de lady Larima, Paulette
en sera immédiatement avisée et celle-ci
disparaitra bient6t

Fiona fera partie des visiteurs qui se
succéderont dans la chambre de
Random. Elle ne restera que peu de
temps et semblera contrariée en sortant
— pour peu que quelqu’un soit présent a
ce moment pour la voir.

Apreés cela, elle se rendra dans les
appartements de Bleys, ol elle s’enfer-
mera avec ce dernier. Leur discussion
ne sera pas perceptible de I'extérieur, a
moins que |'on ne fasse des efforts parti-
culiers pour I'entendre. Attention : toute
utilisation de la Marelle, du Logrus ou
des Atouts a cette fin sera détectée par
Fiona, elle sortira alors de la chambre
de Bleys pour venir surprendre |'impor-
tun.

La discussion
de Fiona et Bleys

(L’espion manquera les premiéres

répliques)

Fiona : Cette fois, Bleys, j’en suis sare. Il
nous faut nous en débarrasser.

Bleys : Du calme ! Tu imagines la réac-
tion de nos fréres et sceurs si tu ménes
ton projet a bien, ?

Fiona : Je me moque de leurs réactions !
Nous risquons de ne pas avoir d’autre
chance !

Bleys : Si ce que tu dis est exact, nous
devons effectivement agir vite. Mais es-
tu bien certaine de ce que tu avances ?
Tu te rends compte que tout semble
indiquer que tu es dans l'erreur ?

Fiona : Je ne me trompe pas ! Je ne peux
pas me tromper sur quelque chose
d’aussi grave !

Bleys : Je préférerais attendre un peu. Je
ne suis pas certain qu’il convienne de
réagir auss vite...

Fiona : Alors laisse-moi faire. Et ne me
mets pas de batons dans les roues !

Si le “P) espion” se fait surprendre (si,
par exemple, il n"a pas pris de précau-
tions pour éviter d'étre repéré et faire en
sorte d’avoir le temps de disparaitre
avant que Fiona ne soit sur lui), il aura
droit a quelques commentaires trés déso-
bligeants sur le godt qu’ont certains pour
le voyeurisme, assortis, le cas échéant,
d’un commentaire du genre :

-Prends garde de me contrarier.
Souviens-toi que les membres de ma
famille ne sont pas a I"abri de mon
courroux lorsqu'ils me génent !

Par la suite, si un PJ la prend en fila-
ture, il la verra : a) réunir divers compo-
sants formant un ensemble hétéroclite, b)
préparer un Atout (de la chambre de
Random), ¢) rencontrer un officier de la
garde royale et s'entretenir longuement
avec lui, d) préparer dans sa chambre
plusieurs sortileges (a voix trop basse
pour qu'un autre Sorcier puisse en tirer
profit), e) essayer de convaincre un servi-
teur de la laisser porter son repas au roi
sous prétexte qu’elle doit absolument lui
parler en privé (en réalité pour vérifier
I’atmosphere de la chambre, afin de
compléter |'Atout dont il a été question
plus haut, qui lui permettra d’espionner
ce qui sy passe) et, enfin, f) se rendre en
Ombre durant la nuit pour en revenir au
petit jour (elle aura pris soin de passer
par une Ombre rapide pour se reposer
avant de rentrer au chateau) grace a un
Atout de la bibliothéque du palais.

Une visite nocturne

Au cours d’une des nuits qui suivront
le retour de Random au palais, la
chambre de I'un des P) sera visitée par
un inconnu...

La “victime” pourra étre I'un des P
ambriens qui posséde un Atout de
Random. Durant son sommeil, elle sera
réveillée par une sensation étrange (ou
par un artefact doté d’un Sens du Danger
susceptible d’alerter son propriétaire) et
distinguera vaguement une forme
sombre se déplacant dans sa chambre, &
I"autre bout de la piéce, manifestement
occupée a examiner ses effets person-
nels.

Si le P] ne bouge pas, l'intrus se diri-
gera aprés quelques instants vers la
fenétre. Il se confondra une ou deux
secondes avec |"'ombre d’une tenture...
et disparaitra. Le P] pourra alors observer
une faible “irisation” qui devrait lui per-
mettre de comprendre comment |'incon-
nu est parti.

Au cas ol le P) déciderait d"appréhen-
der l'indélicat, celui-ci ira vers la fenétre
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au premier signe de mouvement de sa
part. La, un halo irisé |'entourera et il
disparaitra.

L’inconnu étant un agent envoyé par
Paulette par I'intermédiaire d’un Atout,
le P] aura éventuellement le temps de
voir le jeu dans les mains de la conspira-
trice avant que |’espion ne disparaisse.

Cette visite ne sera pas un cas isolé,
méme si elle sera la seule a étre connue
des joueurs. En fait, tous les habitants du
palais détenteurs d'un Atout de Random
en auront recu une, a leur insu. Le but
de ces incursions nocturnes visait tout
bonnement a remplacer tous les Atouts
de Random en circulation dans le palais
par des copies accordées sur Mireille
déguisée en Random (c’est |'un des petits
“trucs” qu’elle a mis au point depuis son
bannissement du palais).

Il lui faudra opérer rapidement, tant
que I’excuse fournie par la Marelle
Brisée et l’altération opérée sur
I’Empreinte de la vraie Marelle chez
Random tient encore. Paulette sait trés
bien qu’elle ne durera pas éternellement,
ne serait-ce que parce qu’il suffirait au
vrai roi de parcourir & nouveau la
Marelle d’Ambre pour recouvrer son
intégrité physique et mentale...

Utilisation frauduleuse
des Atouts

L'emploi d’Atouts “maquillés” par
Paulette dans ce scénario ne correspond
pas a un Pouvoir, ni a une amélioration
de I'Art des Atouts.

Tout comme dans le cas des Poches
d’Ombre décrites dans les régles (page
104 du jeu de role, édition originale), il
s'agit simplement d'une utilisation nou-
velle d'un Pouvoir, quelle a mis au
point avec le temps.

Un personnage-joueur pourra peut-
étre, aprés de nombreux essais, arriver a
reproduire ce tour et a lutiliser par la
suite. Le M) sera alors seul juge de la
rapidité des progres qu’il réalisera dans
ce domaine.

Une fois que les Atouts auront été
remplacés, elle les laissera a coté de
Random... I'endroit ou ils seront le
moins utiles dans tout Ombre.

L’intrusion dans la chambre du PJ
pourra se terminer de deux fagons diffé-
rentes, méme si, du point de vue du
joueur concerné, elles paraitront iden-
tiques.

« Soit le joueur laissera son personnage
attendre quelques instants, auquel cas
Iintrus s’éclipsera aussitdt sa mission
accomplie. Si, dans ce cas, le P] a
I'idée de faire examiner son Atout de
Random par un adepte du Grand Art
des Atouts, celui-ci pourra éventuelle-
ment (s'il posséde une Psyché suffisan-
te ou s'il sait poser les bonnes ques-
tions au MJ) discerner qu’il vy a
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quelque chose d’anormal dans cette
carte.

Soit le personnage interviendra immé-
diatement pour tenter de circonvenir
I'intrus, auquel cas celui-ci s’enfuira
sans avoir eu le temps de mener a son
terme sa mission. Le PJ se retrouvera
alors le seul a posséder un Atout du
vrai Random... et Paulette le saura. Sa
vie deviendra alors vite “trés amusan-
te”, car il deviendra une cible privilé-
giée des conspiratrices...

La suite
des événements

Dans les jours qui suivront, Mireille
et Paulette vont s’'employer a conforter
la position du faux Random. La premie-
re étape pour cela consistera pour elle a
éliminer les gens qui connaissent le
mieux le roi — certains de ses serviteurs
au palais, ainsi que Vialle et Martin —
afin d’éviter autant que possible que
I'un d’entre eux ne découvre la super-
cherie.

Peu de temps aprés son retour,
Random fera appeler son fils aupres de
lui pour lui confier une mission a
accomplir dans les plus brefs délais.

Martin quittera aussitot le palais, non
sans avoir avisé les PJ (les seuls membres
de sa génération présents au chateau) de
son départ. Il ne s'étendra alors pas sur
la nature de sa mission, précisant seule-
ment qu’il va devoir se lancer dans une
Descente aux Enfers, mais qu'il ne pense
pas en avoir pour trés longtemps.

Cette mission le conduira a recher-
cher la Marelle Brisée auprés de laquelle
a été (est 1) détenu le roi. Au terme de sa
quéte, il sera assailli par Paulette et ses
agents qui le mettront hors d’état de
nuire, avant de I'emprisonner avec
Random.

En ce qui concerne Vialle, la servante
qui avait déja administré discrétement
du poison, va maintenant devoir lui faire
ingérer une toxine un peu plus concen-
trée. Ses jours seront comptés | Si l'on
fait alors examiner les aliments de la
reine, il sera possible d'y déceler la pré-
sence de la substance en question,
méme avec les moyens disponibles en
Ambre (scientifiques ou magiques).

Développements
futurs

Les P] auront dés lors la possibilité,
soit de démasquer la servante qui empoi-
sonne Vialle (et donc Lady Larima qui
pourra les mener a Paulette), soit de par-
tir a la recherche de Martin en Ombre.

S'ils retrouvent Martin, ils retrouve-
ront également Random. Ramener alors
le malheureux roi en Ambre provoquera
une crise au cours de laquelle Mireille

sera immanquablement démasquée. Seul
“petit” probléme : les personnages
devront prouver |'identité de Random.
Comment assurer, en effet, que cet
homme — qui ne réagit pas aux Atouts
de “Random” — est bien celui qu'il pré-
tend étre ?...

Les autres Ambriens

Les autres Ambriens ne resteront évi-
demment pas inactifs durant la période
dans laquelle s'inscrit cette aventure,
méme si les PJ ne seront pas forcément
informés de leurs agissements. Sauf indi-
cation contraire, le M] choisira pour cha-
cun dans le livret de régles la fiche qui
convient le mieux, ou en créera une qui
correspondra plus a l'idée qu'il se fait de
ces personnages.

Seront présents au palais d’Ambre au
cours de cette crise, les membres sui-
vants de la famille impériale : Random,
Vialle, Florimel, Bleys, Gérard et
Llewella. Les autres seront éparpillés a
travers Ombre... pour autant qu’on le
sache. Aprés tout, les Atouts représentant
le palais ne sont pas faits pour les manti-
chores !

Bénédict sera en Lorraine. S'il est rap-
pelé par le roi, ou par quelqu’un capable
de le convaincre que sa présence est
nécessaire au palais, il reviendra sur
I'heure. 1l arrivera ainsi quelques temps
apres la disparition de Random et assure-
ra temporairement la défense du royau-
me, avant de repartir dés que le “roi”
aura été ramené en Ambre.

Caine sera en mer a la téte d'une flot-
te marchande en visite dans une Ombre
du Cercle d'Or (si ce scénario est censé
se dérouler apres la premigre série de
romans). Il essaiera de se tenir au cou-
rant des événements en contactant ses
fréres par Atout.

Corwin sera en Ombre, a la
recherche d’éléments qui pourraient lui
permettre de mieux comprendre Dara (si
ces événements se déroulent aprés la
premiere série de romans) ou aupreés de
sa Marelle (s'ils se passent aprés la
seconde série). La version de Corwin “
Maitre de la Nouvelle Marelle” serait
alors préférable. Selon la confiance qu'il
accordera au personnage qui le contac-
tera, il faudra & celui-ci plus ou moins
d'efforts pour le persuader de quitter son
Ombre. A moins qu'il ne soit expressé-
ment rappelé, Corwin ne reviendra pas
de son propre chef en Ambre.

Quant a Dworkin... qui pourra savoir
ol il est ? Cette question risquera
d’ailleurs de préoccuper un peu les
joueurs. Dworkin serait, en effet, la prin-
cipale autorité a consulter dans la mesu-
re ol une Marelle (méme brisée) est
impliquée dans cette histoire.
Malheureusement, personne dans le
palais ne semblera savoir ol se trouve le
vieil homme. Il y aura bien sdr de
bonnes chances que certains — Bleys et



Fiona, par exemple — aient leur idée sur
I'endroit ot il réside, mais ils ne divul-
gueront pas cette information aux “petits
jeunes” de la famille (3 moins que I'un
des joueurs n’incarne un descendant
direct de quelqu’un qui ait connaissance
de ce détail et qui entretienne d’excel-
lentes relations avec sa progéniture). Ce
sera le M qui, en fin de compte, restera
seul juge pour permettre ou non I'inter-
vention de Dworkin dans ce scénario.
§'il 'accepte, Dworkin pourra révéler —
au cours d'une discussion aussi claire
qu’a son habitude (voir dans le livre de
regles, le chapitre sur Dworkin) —
quelques précisions sur les Marelles
Brisées. Il ne s'étendra toutefois pas sur
leurs propriétés, se bornant a expliquer
en quoi elles consistent (le MJ se reporte-
ra dans ce cas a |'encadré concernant les
Marelles Brisées, ainsi qu’a la descrip-
tion qu’en fait Jasra dans Chevalier des
Ombres). A part cela, il se perdra dans
un délire philosophique portant sur
I"équilibre entre la Marelle et le Chaos.
En revanche, si un P lui parle des
Atouts et lui en présente un de Random
(aprés que ceux-ci ont été remplacés sur
I’ordre de Paulette), Dworkin saura
immédiatement qu’il n’a pas été dessiné
par ses soins. En I'examinant un peu, il
sera méme en mesure de dire que ce
n‘est pas Random qui est représenté. ||
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lui suffira ensuite de quelques efforts
pour dresser le portrait véritable de la
personne dépeinte sur I’Atout, c’est-a-
dire Mireille.

Fiona aura été vue au palais dans la
journée qui a précédé le fameux repas.
Elle se sera ensuite éclipsée et nul ne
saura ol elle se trouve. A son retour, elle
restera en Ambre pour essayer de prou-
ver ce qu’elle seule aura percu (bien
qu’étant incapable de I'expliquer) : le
changement profond qui s'est opéré en
Random. Son attitude et son go(t du
secret feront sans aucun doute merveille
pour attirer sur elle tous les soupgons.
Bien sir, elle n'en aura cure. Elle désire-
ra seulement apporter la preuve du bien
fondé de I'impression qu’elle a éprouvée
en voyant Random. Elle constituera alors
le meilleur allié des P| — pour peu qu'ils
parviennent a surmonter leurs préjugés.

Julian sera en Arden. A moins que sa
présence ne soit absolument nécessaire,
il estimera préférable de continuer a sur-
veiller cette contrée, plutot que de ren-
trer au Palais. Qu'y ferait-il de toute
fagon ?

Martin sera dans son Ombre pastora-
le. Seul son pére sera a priori en mesure
de le contacter (a moins que les PJ ne
comptent dans leurs rangs un artiste
d’Atout). Si le MJ situe ce scénario aprés
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la seconde série de romans, Martin se
trouvera alors plus probablement dans
son Ombre cyberpunk et sera tout aussi
difficilement joignable. Dans les deux
cas, il sera surtout préoccupé par ses
propres problemes (voir plus haut).

Merlin sera soit sur Terre, soit dans
les Cours du Chaos, selon la période
choisie. Dans le premier cas, le MJ utili-
sera l'une de ses descriptions proposées
dans le livre de regles, sans oublier
Frakir (voir ci-dessous la description de
celle-ci). Dans le second cas, les occu-
pations de Merlin I"empécheront d'inter-
venir dans ce scénario. Sa fiche sera par
conséquent inutile. Si le M) souhaite
néanmoins I'utiliser, des versions post-
Prince du Chaos de Merlin sont décrites
dans le supplément que va éditer Jeux
Descartes Chevalier d'Ombre. Quoi qu'il
en soit, Merlin préférera par principe ne
pas se méler d’une histoire qui ne le
concerne pas.

Résolution

Comment les P] pourront-ils se sortir
de cette histoire ?...

Comme toujours, il n'est pas possible
de proposer UNE solution. Les possibili-
tés offertes aux personnages par les mul-
tiples pouvoirs disponibles sont trop
nombreuses pour étre passées en revue
et méme pour qu'il soit envisageable de
prévoir tous les cas.

Quoiqu’il en soit, les buts les plus
évidents que peuvent poursuivre les P)
seront de retrouver Random et Martin,
de découvrir l'origine de la maladie de
Vialle et de déjouer les plans de Paulette
et Mireille. Rien ne les empéchera
cependant d’avoir leur propre “plan-
ning”, avec un objectif différent.

Dans le cas ou celui-ci serait de
s’emparer eux-mémes du pouvoir, le M)
considérera que cela ne sera pas du fout
du go(t de Paulette, qui fera d’eux ses
cibles privilégiées une fois leurs inten-
tions évidentes. Les autres Ambriens
(membres de la famille royale ou fidéles
de Random — dont Krueger) risqueront
également de ne pas trop apprécier cette
attitude. Leurs réactions aux actions des
PJ seront alors loin de pouvoir étre quali-
fiées “d’amicales”...

Frakir,
le lacet d’étrangleur de Merlin

(version a 6 points)

De Frakir, on sait qu'elle est capable
de ressentir si Merlin est en danger (et de
I'en avertir en se resserrant autour de son
bras), de se déplacer par ses propres
moyens (lentement), d’affecter un objet
d’Ombre (comme elle le fait pour les
billets de banque que transporte Merlin),
de devenir invisible et, parfois, d’atta-
quer les cibles sur lesquelles la jette
Merlin.
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Soit :
* Aptitude au combat (1 point)
* Sens du Danger (2 points)
* Mobilité (1 point)
¢ Variante de Forme -
forme invisible (1
point)
¢ Modeler la sub-
stance d’Ombre
(1 point)

Au cas ou le
M] choisirait de
situer cette aventu-
re aprés celles de
Merlin, un P) ayant
des liens avec I'Om-
bre-Terre pourra
éventuellement
tenter de ren-
contrer Bill

Roth dans les couloirs du palais
d’Ambre. Cette possibilité est laissée a
I"appréciation du M} qui devra alors
déterminer ses Attributs.

Dans la méme optique, la plupart des
personnages apparus dans la seconde série
de romans seront indisponibles. Si le MJ
souhaite les faire intervenir, il sera libre de
le faire, mais selon toutes probabilités :

¢ Rinaldo aura été laissé aupres de la
Marelle Primale a la fin de Prince du
Chaos, dans une situation peu
agréable. Ce qu'il doit advenir de lui
est raconté par Zelazny dans la nou-
velle The Salesman’s tale, parue en
1993 (disponible dans le n°6 de
Amberzine). Si le M] a déja réutilisé
Rinaldo, il lui reviendra de détermi-
ner son attitude au cours de cette his-
toire.

Jurt et Julia seront dans les Cours du
Chaos et ne devraient pas en bouger. |
en sera probablement de méme pour
Dara et Mandor.

Luke (le fantdbme de la Marelle de
Rinaldo) sera aupres de la Marelle de
Corwin, dont il assurera la garde.

Si ce n'est toi... & AMBRE

* Nayda, Corail et Dalt seront a Kashfa a
attendre le retour de Rinaldo, a moins
qu’elles ne soient & sa recherche en
Ombre.

* Jasra régnera dans le Donjon des
Quatre Mondes et sera probablement
occupé par de nouvelles expériences
visant a domestiquer |'énergie de la
Fontaine de Puissance.

Les protagonistes
du drame

Paulette,
manipulatrice occulte

(version & 200 points)

La femme représentée sur la carte
souriait sans chaleur. Ses yeux étaient
fixes et froids, mais on devinait que,
pour certaines personnes, ils pouvaient
se remplir d’une affection sans bornes,
méme si celle-ci nétait pas dénuée
d’arriére-pensées. Elle portait une
robe qui semblait brodée de fils

métalliques. Ses cheveux pales
étaient ramenés en chignon sur

le sommet de sa téte...
(Journal de Clayton)

Paulette est une mére comme on en
trouve dans les romans de Tennessee
Williams. Froide, calculatrice, préte a
tout pour atteindre son but, et — par
dessus tout — dominatrice et pos-
sessive a |'égard de ses enfants. Elle a
renoncé tres tot a faire de son fils un roi
(a tort d'ailleurs) pour se concentrer sur
sa fille Mireille. Celle-ci se révéla toute
disposée a suivre les conseils de sa mére,
mais ne réussit qu'a courroucer le roi
Oberon, lequel leur interdit & toutes
deux de remettre deés lors les pieds en
Ambre. Depuis, Paulette a toujours cher-
ché a prendre sa revanche sur Oberon et
elle en a finalement trouvé le moyen...
Bien sir, prendre le pouvoir par per-
sonne interposée n'est qu’un de ses objec-
tifs. Sur un plan plus direct, elle compte
bien aussi reprendre son emprise sur son
fils, en le soustrayant a la “mauvaise
influence” que son épouse exerce sur lui.
On peut faire des suppositions sur ce qu'il
serait advenu si Mireille avait & son tour
succombé au charme d’un quelconque
jeune homme... Quoi qu'il en soit,
Paulette voue une haine indicible a Vialle.

Psyché : 70 points

Force : rang Humain (+25 points)
Endurance : rang Chaosien (+10 points)
Combat : rang Humain (+25 points)

Pouvoirs :
Grand Art des Atouts (65 points)
Adepte de Marelle Brisée (25 points)
— Paulette a parcouru une Marelle brisée

dans une Ombre proche du Cercle d'Or.
Adepte.
Conjuration Avancée (30 points)
Sorcellerie (15 points)

Ombre personnelle : Derkheta
Voir encadré (5 points)
Ombre personnelle (1 point)
Contréle du destin de ['Ombre (4
points)

Artefacts et créatures :

Dans son Ombre Derkheta, Paulette a
développé les connaissances de I'Art des
Atouts qu’elle avait pu acquérir en
Ambre, en leur apportant notamment
quelques améliorations de nature tech-
nologique (en partant, tout comme
Merlin plus tard, de I'idée que les Atouts
ne sont que des données susceptibles
d’étre traitées automatiquement).

Les pistolets lasers qu’elle a inventés
sont alimentés en énergie par des Atouts
particuliers qu’elle a mis au point et que
ses agents portent sur eux. Chacune de
ces cartes représente le personnage avec
son arme a la main ou a la ceinture dans
un endroit situé sur Derkheta (ce que les
joueurs ne peuvent savoir). Elle ne fonc-
tionne que pour une personne et une
arme bien précises et ne permet pas de
contact au sens “traditionnel” du terme.
Ceux des personnages qui savent com-
ment procéder peuvent cependant éta-
blir un lien faible avec le sujet représen-
té, suffisant néanmoins pour obtenir une
impression mentale, mais pas pour qu‘un
artiste d’'Atout puisse s’en servir de
modele.

Précisons que ces connaissances par-
ticulieres ne sont notées nulle part
ailleurs que dans le cerveau de Paulette,
et qu’elles reposent sur des concepts que
celle-ci a mis des années & mettre au
point. Il n'est pas possible d’en com-
prendre le mécanisme sans des études
extrémement poussées dans son atelier.
En conséquence de quoi, un P qui vou-
dra se fabriquer de telles armes par la
suite, devra entreprendre de trés longues
recherches dont I"aboutissement sera
laissé a I'entiere appréciation du MJ.

o | a robe de Paulette — Cette robe, grace

aux microcircuits qui lui sont intégrés,
fait office d’armure. Elle peut aussi
développer la Force (& un rang
Ambrien) de sa porteuse, ainsi que son
aptitude au combat, tout en la proté-
geant — quand elle le désire —des
attaques psychiques.
Rappelons en effet qu'une barriére
psychique, si elle protege son bénéfi-
ciaire de toute agression étrangére, lui
interdit également toute percée vers
I’extérieur. Dans le cas présent,
Paulette sera protégée contre les
attaques psychiques tant qu’elle
n'interrompra pas sa barriére. Elle
devra impérativement |"abaisser pour
utiliser sa propre Psyché. (31 points)



Vitalité Enorme et Transfert (9 points)
Réflexes de combat et Transfert (7
points)

Résistance aux Armes a Feu (2 points)
Barriére Psychique et Transfert (9
goints)

Energie des Atouts (4 points)

* Pistolet laser — Cette arme est alimen-
tée en énergie oll que son porteur se
trouve en Ombre. (6 points)

Doubles Dommages (2 points)
Energie des Atouts (4 points)

Les agents de Paulette

Paulette a sous ses ordres un certain
nombre de Derkhetiens, qu'elle peut uti-
liser a travers Ombre. (15 points)

Réflexes de Combat (2 points)

Pister en Ombre (1 point)

Affinité avec les Atouts — Voir, dans
le livret de regles, les Agents de Bénédict
pour la description de ce pouvoir. (2
points)

Horde (x3)

Mauvais Karma : (+2 point)

Mireille,
prétendante au tréne d’Ambre
(version a 300 points)

La jeune femme tourna ses yeux
bleus vers moi... Elle était vétue d’'une
combinaison de cuir rouge sombre bar-
rée d’une ceinture jaune, un peu sem-
blable a la couleur prés a celles de ces
pilotes que j’avais vus sur 'Ombre-Terre.
Ses cheveux d’un blond de paille coupés
courts, bougeaient a peine. Sans qu’elle
fasse un seul geste perceptible, une épée
de feu apparut dans sa main...

(Journal de Clayton)

Digne fille de sa mére, Mireille tient
également de son pére. Arrogante et
ambitieuse, elle n'éprouve de respect
que pour Paulette. Elle ne connait pas
ses fréres et sceurs, a I'exception de

Random. Elle n’éprouve toutefois
aucun mangue a ce niveau, méme si
elle aimerait sans doute savoir quels
sont leurs points forts et leurs fai-
blesses.

Psyché : 35 points

Force : 10 points
Endurance : rang Ambrien
Combat : 80 points

Pouvaoirs :
Empreinte de la Marelle (50 points)
Métamorphose Avancée (65 points)
Art des Atouts (40 points)

Artefacts et créatures :

o Epée-laser — Cette épée est le fruit de
la technologie derkhetienne et des re-
cherches personnelles de Paulette. Elle
est alimentée en énergie dans les
Ombres ol I'électricité ne fonctionne
pas — et méme en Ambre — laquelle
est relayée de Derkheta jusqu’a I'arme
par I'éguivalent d'un Atout. (12 points)
Dommages Mortels (4 points)
Résistante aux Armes a Feu
(2 points)

Energie des Atouts (4 points)

¢ Pistolet-laser — Tout comme |'épée,
cette arme est alimentée en énergie ol
que son porteur se trouve en Ombre,
(6 points)
l?oubles Dommages (2 points)
Energie des Atouts (4 points)

* Gilet en kevlar - (2 points)
Résistance aux Armes a Feu (2 points)

Krueger,
Agent de Random

(version a 150 points)

L"Atout que sortit le roi représentait
un homme blond aux traits froids et durs.
Une fine cicatrice rosée sur sa tempe
gauche soulignait le bleu, trop pale pour
étre beau, de ses yeux. Il portait une épée
au coté et deux dagues a la ceinture. Son

afin de la détruire.

d’Atout.

Derkheta

Derkheta est I'Ombre d'origine de Paulette. C'est une Ombre de type terrien,
qui abrite une civilisation mélant magie rudimentaire et technologie avancée.

C’est grace a cette technologie que Paulette a pu explorer de nouvelles
voies dans I'utilisation des Atouts, en particulier en ce qui concerne leur repro-
duction et leur intérét en tant que conducteurs d’énergie. Elle a ainsi pu mettre
au point plusieurs armes qui fonctionnent pratiquement partout a travers
Ombre (partout en tout cas ol les Atouts sont pleinement opérationnels) par le
biais de leur lien constant avec une unité productrice d’énergie située dans
I'Ombre Derkheta. Le seul moyen de les mettre hors d'état de marche — en
dehors de la destruction physique — consiste a se rendre aprés de cette “unité”

Trouver celle-ci sera possible, soit en utilisant la Marelle ou le Logrus (a charge
de poser les bonnes questions au M] et de lui donner les bonnes instructions
concernant le déplacement en Ombre), soit — pour un artiste des Atouts qui aura
sans mal reconnu que ces armes portent le pouvoir des Atouts sur elles — en par-
venant a se faire une image de ce qui se trouve a |'autre extrémité du contact
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regard fixe

et son sourire narquois trahissaient le

peu de scrupules qui pouvaient I’habiter.
(Journal de Clayton)

Krueger est un agent de Random,
comme il a été celui d’Eric précédem-
ment... et peut-étre d'Oberon avant cela.
Il est froid et détaché, au point d’en
paraitre profondément cynique. Et cette
impression est justifiée.

Sa compétence dans le métier des
armes en a fait I'un des meilleurs agents
du trone, celui que I'on charge générale-
ment d’éliminer ceux qui se révelent trop
génants. Bien qu’il ne refuse pas, a
I'occasion, d’accomplir quelques
besognes plus courantes entre deux

“duels”...

Au cours de ce scénario, sa principa-
le utilité sera — pour le MJ — soit de
géner les P) (surtout s’il y a des
Chaosiens parmi eux), soit de les guider
de fagon détournée.

Il ménera la premigre partie de son
enquéte dans le chiteau et sera hien prés
de démasquer la servante au moment de
I’enléevement de Random, un événement
qui le détournera un peu de ses
recherches. Par la suite, il se méfiera

Sice n'esttoi... ¢ AMBRE
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beaucoup de Fiona et perdra un temps
précieux  la surveiller. A moins que le MJ
n’estime plus logique, au regard des infor-
mations qu’il pourrait obtenir en épiant les
PJ, de lui faire suivre une autre piste.

En clair, Krueger est un loyaliste. A
tout moment, si on peut le convaincre
que Random est en danger, il viendra en
aide a ceux qui voudront lui porter
secours. Si, en revanche, Paulette et
Mireille arrivent a leurs fins, alors
Random sera considéré comme mort, il
se rangera aussitot aux cotés de la nou-
velle souveraine.

Psyché : 25 points
Force : 2 points
Endurance : 3 points
Combat : 100 points

Pouvoirs :

Mots de Pouvoir (10 points) -
Annulation de la Magie, Annulation du
Chaos, Défense Psychique, Remise en
Vraie Forme, Blocage d’Atout

Affinité avec les Atouts (3 points) —
Cette faculté lui permet d’utiliser les
Atouts de maniére passive pour suivre
une conversation ou une communica-
tion. Il peut également sentir la proximité
des sujets des Atouts et, dans une certai-
ne mesure, les localiser ou les recher-
cher. Il est également capable de refuser
un contact, conformément aux regles
normales.

Artefacts et créatures :

* Mercury, le cheval de Krueger — Ce
cheval peut prendre la forme d’une
petite statuette que Krueger porte
accrochée a une chainette autour de
son cou. (9 points)

Recherche en Ombre (4 points)
Souffle inépuisable (4 points)
Variante de Forme : statuette (1 point)

Epée - En plus d'étre extrémement effi-
cace, cette épée est capable de
prendre la forme d’autres armes
blanches susceptibles d'étre plus adap-
tées a des situations données (armes
contondantes ou d’hast en particulier).
(6 points)

Dommages Doubles (2 points)

Sens du Danger (2 points)

Formes Variables (2 points)

Mauvais Karma : (8 points)

Lady Larima

Je remarquai une dame de la cour qui
suivait Random et Vialle du regard.
Lequel des deux fixait-elle ainsi ? Elle
souriait, mais ['éclat de ses yeux brun-
vert me fit penser a un chat regardant
une souris et un frisson me remonta le
long du dos. Qui était-elle ? Je I'exami-
nai, ainsi que I'homme a ses cotés que je
finis par reconnaitre. C’était I'un des
membres de I"ambassade permanente de

Si ce n'est toi... ¢ AMBRE

I'un de ces petits
royaumes du Cercle
dOr...
(Journal de
Clayton)

Cette dame de la
cour a été tres liée avec
Paulette a I’époque ou
celle-ci  vivait avec
Oberon, et elle lui a gardé
son amitié. Dés qu’elle en a
eu le moyen, Paulette a
renoué contact avec elle,
afin de se tenir au courant
des événements en Ambre,
grace a un Atout qu’elle a
elle-méme confectionné.

Lorsque Random a épou-
sé Vialle, c’est Larima qui a
prévenu Paulette. C'est elle
encore qui a fait entrer — a
la demande de Paulette —
une de ses servantes origi-
naires de la méme Ombre
qu’elle, au service de Vialle.
C'est elle enfin qui, sur
la demande de Pau-
lette, a fourni la mixtu-
re empoisonnée destinée
a étre ajoutée aux
produits de toilette
de la reine.

Attributs :

Elle a des Attributs
standard pour un habitant du
palais, c’est-a-dire pour
I'essentiel inférieurs au rang
Ambrien (ou éventuelle-
ment équivalent a ce rang).

g

Pouvoirs : Aucun.

Artefacts :
* Atout de Paulette - Voir la fiche de
Paulette pour la description de cet Atout.

Marelle Brisée

Les Marelles Brisées sont des reflets de la Marelle, disséminés a travers Ombre
comme des images sur un miroir brisé. Ces reflets sont de plus en plus imparfaits,
plus ils sont situés dans des Ombres éloignées du centre de la réalité. Ils compor-
tent ainsi des fractures, des trous dans leur dessin. C'est en passant par ces ruptures
jusqu’a leur centre, qu’il est possible de parcourir les Marelles Brisées (et pas en
longeant ses lignes). On acquiert alors un pouvoir similaire a I'Empreinte de la
Marelle, bien qu’inférieur. Le seul avantage que présente une Marelle Brisée sur
I'originale est d’étre accessible a n'importe qui, méme a de simples humains qui
peuvent ainsi obtenir un pouvoir sur les Ombres.

Un initié d’une Marelle Brisée est alors capable de se déplacer en Ombre, non
pas en glissant d’Ombre en Ombre, mais en passant brusquement de I'une a
|"autre par les déchirures qui les caractérisent toutes (en général dans leurs pires
recoins : marais, bas-fonds des villes, etc.). Pour un tel initié, une Descente aux
Enfers est possible mais beaucoup plus dangereuse que pour un initié de la véri-
table Marelle.

Un Adepte est, de son coté, capable de se représenter mentalement la Marelle
Brisée et de I'utiliser comme une loupe sur Ombre ou un moyen de défense, voire
un artifice lui permettant de manipuler certaines formes d’énergies ou de stocker
des sortileges.

Des regles complétes concernant les Marelles Brisées sont disponibles dans le
premier supplément d’Ambre, Chevalier d'Ombre.




Par Patrice Mermoud
(sur une idée de Cort Odekirk)

LES MARELLES

Comme le savent tous les joueurs et les lecteurs des romans de Roger Zelazny,

le principal Pouvoir de I'univers d’Ambre est celui de la Marelle. Ce Pouvoir repose
sur un dgssin tracé sur le sol d’une salle cachée aux fins fonds de souterrains
obscurs : La Marelle d’Ambre. Mais celle-ci n’est pas unique...

Une Marelle
inconnue ?

Tout d'abord, il y a la Marelle
Primale qui se trouve dans le voisinage
de la “grotte au griffon” ol a été détenu
Dworkin. Et puis, il y a celles de Rebma
et de Tir-na Nog'th qui — tout comme
celle du palais d’Ambre — ne sont que
des “reflets” de la Primale.

Cela fait trois reflets en tout : un gravé
dans le roc des profondeurs du mont
Kolvir, le second tracé au fond de
I'océan qui s'étend au pied de cette
montagne et le troisieme dessiné dans
une cité céleste a laquelle on accede en
empruntant un escalier qui part de ce
méme sommet.

Mais, comme vous |'avez sans doute
remarqué, il manque un élément alchi-
mique a cet ensemble...

Car si I'on a une Marelle dans les
entrailles de la terre, une autre au fond

des eaux et une troisieme
dans les airs, il semble

pour le moins logique de penser qu'il
existe, quelque part, une Marelle tra-
cée au sein d'une mer de flammes et
située probablement dans les environs
du Kolvir. Le petit essais qui suit va
tenter de donner une idée de ce que
peut étre cette Marelle et de I’endroit
ol elle se trouve. Cette vision des
choses n’a, bien sdr, rien d’officiel.
Chaque M) sera donc entierement
libre d'y apporter toutes les modifica-
tions qui lui viendront a I’esprit, s’il
décide de I'utiliser. Elle a également
pour but de montrer comment on peut
développer certains éléments pour sa
propre campagne en partant de points
plus ou moins abordés dans les
romans de Roger Zelazny.

La Marelle du feu

La premiére question qui vient a
I'esprit concerne son existence méme. Si
celle-ci est avérée, comment se fait-il
que les Ambriens ne la connaissent
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En fait, Dworkin devait certainement
la connaitre, mais qui accorderait crédit
aux divagations du vieil ermite ?
Oberon devait aussi étre informé de son
existence, mais avait-il pour habitude
de révéler tout ce qu’il savait a ses
enfants ¢ Aprés tout, son absence pen-
dant le temps ot Brand tentait de
s'accorder sur le Joyau du Jugement (il
navait alors contacté Corwin que par
Atout) ne pourrait-elle s’expliquer par le
fait qu’il ait jugé bon d'aller veiller lui-
méme sur cette Marelle inconnue pen-
dant que les autres étaient gardées par
Gérard, Bénédict et Llewella 2 Méme
s'il était le seul & en connaitre I'empla-
cement, Oberon pouvait-il prendre le
risque que Brand en ait vent ?

Qui d'autre pouvait étre au courant ?
Probablement peu de monde. Corwin a
mentionné le fait que le voyage a Tir-na
Nog'th est une habitude des Ambriens.
Pourquoi celui vers la quatrieme Marelle
ne le serait-il pas aussi si son existence
était connue ?
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On peut donc considérer comme
compréhensible que son existence ne
soit mentionnée ni dans le récit de
Corwin (de toute fagon, aurait-il donné
cette information a un fils dont il pou-
vait penser qu'il était peut-étre un parti-
san des Cours ?), ni dans la saga de
Merlin. Il est dés lors trés possible que
cette information ait pu ne pas étre
transmise a d’autres par ceux qui la
détenaient.

Partant du fait que son existence
semble logique et que rien dans I'attitu-
de des Ambriens ne vient contredire
cette hypothése, nous sommes parfaite-
ment en droit de considérer qu'il y a
bien une Marelle inconnue, quelque
part...

L'emplacement
de la Marelle

En ce cas, ol pourrait-elle étre
située ?

La Marelle principale est localisée en
Ambre, la ville qui est au centre de toute
Réalité.

La seconde est a Rebma, qui est le
reflet inversé d’Ambre, ol reigne une
reine et ot les luttes familiales semblent
beaucoup plus rares.

La troisieme est celle de Tir-na
Nog'th, la cité des réves qui n’apparait
que la nuit, dans la lueur de la Lune.

Si I'on admet que |’existence
“continue” de Rebma en fait |'équiva-
lent d’Ambre, la Marelle de feu doit,
elle, se trouver en un lieu qui n’existe
que par intermittence, a 'instar de Tir-
na Nog'th. On peut donc légitimement
penser que son équivalent/opposé —
la cité de la Marelle de feu — n’existe
que durant la journée. Cette cité —
appelons-la Inferno pour des raisons
de commodité — est donc similaire a
Tir-na Nog'th, tout en étant son oppo-
sé, son reflet inversé, comme Rebma
est le reflet d’Ambre. Le chemin per-
mettant d’y accéder n’est visible, sous
le forme du reflet du soleil a la surface
de la mer, qu‘a I'aube et au crépuscu-
le.

Pour se rendre dans cette ville, le
voyageur doit s’élancer, depuis le
Kolvir, sur cette route dorée tracée sur
les flots. Chaque M]J sera libre de déci-
der si aller 2 Inferno est possible pour
tous ou bien s'il convient de remplir
certaines conditions particuliéres pour
ne pas étre englouti par 'océan. Si I'on
veut assurer une certaine cohérence
avec les autres cités (rien n'indique que
les Ambriens soient seuls capables de
descendre Faiella Bionin ou de gravir
I"escalier montant vers Tir-na Nog'th),
on estimera vraisemblable que le pont
sur les flots est accessible a tous.
Toutefois, le trajet a parcourir étant
relativement long, un personnage qui

Les Marelles ¢ AMBRE

restera trop longtemps sur le chemin de
lumiére courra le risque de voir les pro-
fondeurs marines s’ouvrir sous ses
pas...

La cité d’Inferno

La premiere chose qui frappe le
visiteur est le climat général de cette
Ombre. Il y fait chaud. Extrémement
chaud. 1l est ici beaucoup plus difficile
qu’a l'ordinaire de se livrer a des acti-
vités physiques, quelles qu’elles
soient. Les autochtones sont toutefois
accoutumés a cette chaleur qui ne les
dérange pratiquement pas. A long
terme, néanmoins, elle exerce sur eux
un effet desséchant qui les vieillit pré-
maturément.

Sur des gens venus de |"extérieur,
cette chaleur a également un effet affai-
blissant. Ainsi, un personnage possé-
dant une Endurance inférieure au rang
Ambrien commencera a ressentir de la
fatigue au bout d’une demi-journée (au
bout d’une ou deux heures pour un
rang Humain). A partir du niveau
Ambrien, il pourra tenir une journée
compléte sans désagrément majeur. Ce
délai devra étre allongé en fonction du
rang en Endurance de I'individu concer-
né.

Quoi gu'il en soit, la température
ambiante aura toujours pour principal
résultat une baisse de I'énergie person-
nelle des étrangers (comparable a un
abaissement de leur rang en Endu-
rance).

Précisions tout de suite que par jour-
née, on entend ici le temps qui s'écoule
entre le lever et le coucher du soleil en
Ambre. Cela pour une raison simple : la
cité d’Inferno cesse tout simplement
d’exister durant les nuits ambriennes
pour laisser place a Tir-na Nog'th ! Ses
habitants ont cependant I'impression que
leur temps est “continu”, et que les jours
se succedent sans interruption.

Ressortir d’Inferno pour regagner
Ambre n’est toutefois possible qu’au
lever et au coucher du soleil.

Quand on arrive dans la cité
d’Inferno, on se retrouve dans un endroit
qui rappelle & un certain degré Tir-na
Nog'th.

Cette derniere ville est peuplée de
fantdmes, ainsi que de toutes sortes de
visions étranges et mystérieuses. C'est un
lieu d'illusion ot I'on rencontre des per-
sonnes qui n’existent pas (comme la
Dara que Corwin a vu reine d’Ambre) ou
sont décédées (c'est le cas de Lorraine
dont Corwin sait parfaitement qu’elle est
morte dans 'Ombre du méme nom), qui
ne se soucient aucunement des étres
vivants.

A contrario, on peut penser
qu’Inferno est probablement habitée par
d'étres bien réels, méme s'ils ne viennent
jamais se méler aux peuples extérieurs.

Si n‘importe qui peut entrer librement
dans Tir-na Nog'th, les Inferniens, eux,
se montrent relativement hostiles a
I’encontre de ceux qui veulent visiter
leur domaine. Et, alors que les gens de
Tir-na Nog'th semblent vivre dans une
paix perpétuelle, les habitants d'Inferno
sont des guerriers toujours préts au com-
bat.

De par leur situation — séparés qu'ils
sont des autres peuples par le pont sur
les flots que nul n'a franchi depuis bien
longtemps — ils ont tendance a considé-
rer tout étranger avec un zeste de xéno-
phobie. Ils sont méfiants envers les visi-
teurs, qui sont généralement accueillis
les armes a la main.

Les gens d'Inferno sont des combat-
tants. Fiers et ombrageux, ils prennent
facilement la mouche et se montrent
trés pointilleux pour tout ce qui concer-
ne I’honneur. lls ne sont pas diplomates
et font tout juste preuve du minimum
de politesse indispensable pour vivre
en société. Ills n’hésitent pas, par
exemple, a planter [ leurs interlocu-
teurs lorsque leur conversation leur
déplait. En contrepartie, ils se montrent
presque totalement incapables de men-
tir.

Contrairement a Tir-na Nog'th qui
accueille des étres venant d'une multitu-
de d’univers différents, Inferno n’abrite
que ses propres habitants. Cet état de fait
provoque une stagnation, et méme une
légere régression constante, de la popu-
lation locale. La cité, en conséquence,
parait un peu vide aux visiteurs non
avertis, bon nombre d’habitations étant
inoccupées.

Contrairement a ce qui se passe en
Ambre méme, on trouve en Inferno un
soupcon de technologie, laquelle est
basée essentiellement sur I'utilisation de
la vapeur comme force motrice. Savoir si
les limitations technologiques d’Ambre
concernant |’électricité et la poudre
s'appliquent aussi dans cette Ombre,
sera du ressort de chaque M) en fonction
de sa campagne.

La Marelle
d’Inferno

Bralant dans une salle aménagée sur
I'un des plus hauts sommets d'Inferno, la
Marelle flotte & la surface d’un lac de
feu, son tracé étant en permanence par-
couru par les frémissements de la roche
en fusion sur laquelle il repose.

Il est impossible de la parcourir. Et,
en plus des difficultés inhérentes au pas-
sage d’'une Marelle, les individus tentés
par son pouvoir devront également sur-
monter une épreuve supplémen-
taire : celle des blessures et des briilures
qu'elle inflige a ceux qui veulent la fran-
chir. Une personne simplement dotée
d’une Endurance ambrienne aura ainsi



toutes les chances de ne pas arriver au

Utiliser Inferno une fille & Rebma (Llewella), il a fort

bout de cette épreuve sans aide extérieu- bien pu avoir un rejeton dans les parages
re. Que cette aide prenne la forme d’un Comment introduire Inferno dans une  de cette Marelle. Que se passera-t-il le
assistant qui lui insuffle de I'énergie ou  campagne ? jour ou cet enfant décidera de faire
d’un artefact qui la protége n'aura La solution la plus évidente consistera  valoir ses droits ?

cependant que peu d'importance. Seul a l'utiliser comme “base opérationnelle” Mais, sans aller jusque-l3, il sera pos-
un individu doté d'une trés bonne pour un ennemi d’Ambre qui disposera sible que certains habitants d'Inferno fas-
Endurance (bien classé) pourra espérer  ainsi d’une Marelle. S’il parvient 3  sent preuve de visées expansionnistes et

s’en sortir sans assistance. s’emparer du Joyau du Jugement, il pour- tentent de sortir de leur royaume afin de
Une fois arrivé au centre de la  ra facilement s’accorder sur lui. conquérir des territoires ayant une exis-

Marelle, I'initié bénéficiera des mémes Si Oberon connaissait cette Marelle, tence plus permanente. A vous de déci-

possibilités que sur les autres Marelles il a dd s’arranger pour y obtenir les der dans quelles conditions se déroulera

(téléportation, etc.) et aura le pouvoir de appuis nécessaires a sa politique. cette invasion.

marcher en Ombre (s'il ne le De la méme facon qu'il a eu

possédait pas déja). Ay
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Le Logrus est fonctionnel,
comme il I'est en Ambre
méme, mais lorsqu’un maitre
du Logrus l'appellera a lui, ses
émanations seront visibles de
tous (de méme que les exten-
sions que le personnage pour-
rait utilise). Cela tient a une
propriété trés particuliere
d'Inferno.

En Tir-na Nog'th, tout ce que
voit le visiteur peut n’étre
qu’une hallucination et un men-
songe, une vision d'un autre monde
ou d'un autre temps.

A 'opposé, Inferno est un
monde ot les illusions n"ont
pas cour — les sortileges de
ce type n’y fonctionnent pra-
tiquement pas — et ol
toute vérité est révélée. Ce
dernier point implique
I"impossibilité de rendre
quelque chose invisible... d'ou
I'apparition aux yeux de tous
des émanations du Logrus,
comme de celles de la
Marelle. A ‘ gt

Pour la méme raison, il . ——- -
sera impossible d'utiliser la
Métamorphose. Un méta-
morphe qui pénétre en Inferno
retrouvera presque immédiate-
ment sa forme initiale (le
temps qu'il pourra passer sous
sa forme alternative avant de
se retransformer dépendra
essentiellement de sa Psyché
et de son Endurance).

La Magie sera fonction-
nelle en Inferno, méme si -
elle a des limites découlant ,\_ ] - g
des particularités mémes e G //fq’ﬂ‘r;f
de cette Ombre. ’ o e : aravaialy QL

Enfin, les Atouts pour- ; : Z 7oz
ront y étre utilisés sans
autre difficulté, méme si le o : :
fait d’avoir un Atout truqué e e P : _— I e AR AT SR ~\‘“‘§§\‘3k~‘.\\
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BRITTA

Par Pierre Zaplotny

Ce scénario privilégiant le “jeu de role” est destiné a un joueur et un MJ
expérimenté. Il peut aussi bien servir a initier un néophyte, qu’a créer un personnage
classique en détaillant sa vie depuis I'adolescence (le joueur ne remplissant alors sa
fiche qu’a l'issue de I'aventure). Cette histoire sera tres utile pour introduire un
nouveau joueur dans une campagne existante. Il s’agit autant d’un scénario
d’ambiance, que d’un prélude a la découverte de I'univers fabuleux d’Ambre.

* *
L'intrigue

Seuls les enfants de la Marelle ou du
Logrus savent voyager en Ombre. Bien
des gens leur envient ce pouvoir, et cer-
tains seraient préts a tout pour |"acquérir
si cela était possible. Or, il est justement
quelqu’un qui croit bien avoir trouvé un
moyen permettant cela...

La baronne Salto des Epis fait partie
de la cour d’Ambre, ol elle a réussi a
s’attirer sinon I’amitié, du moins la bien-
veillance de la Princesse Fiona qui lui a
enseigné |'art des Atouts. Elle a été
quelque temps la maitresse de
I’Ambassadeur du Chaos — DIé
Yazheipr — qui I’a fait voyager en
Ombre. Au cours de ses périples, elle a
rencontré des personnes susceptibles de
I'aider a réaliser son noir dessein et s'est,
bien str, empressée de créer un Atout
représentant leur “villégiature” en
Ombre Nuées. Elle a aussi élaboré un
plan dont la premiére partie nécessitait
I"enlévement d'un bébé possédant du
sang d’Ambre, rien de moins !

Salto y est parvenue en utilisant, a
I'insu de son amant, quelques artefacts
du Chaos. Le nourrisson concerné —
une fille nommée Audrey — est une
batarde de Brand. C'est ce personnage,
évidemment plus agé, que le joueur
interprétera tout au long du scénario. Est-
il besoin de préciser qu'il lui sera pos-
sible de choisir lui-méme le sexe et le
nom de son alter ego ¢

Le plan de Salto prévoit qu'Audrey
doit grandir en Ombre Nuées, ou elle a
été “placée” chez un couple aisé qui
affecte d’étre ses vrais parents : les
Morrison. Scolarisée dans des demi-pen-
sions rigoristes, Audrey y apprend les
lettres, les arts, les armes nobles et la
bienséance. Comme il faut éviter que les
caractéristiques physiques remarquables
que lui conferent son sang d’Ambre ne
I'aménent a se poser trop de questions
sur sa vraie nature, elle recoit, jour apres
jour, mélée a son huile de foie de
morue, une dose d'un poison subtil qui
affaiblit son organisme sans le détériorer.

Le sort promis a Audrey est hien peu
enviable. Avec 'aide de médecins-sorciers

Britta ¢ AMBRE

échoués en Ombre Nuées, Salto compte
en effet implanter son Moi “au-dessus” de
celui de la malheureuse (ne dit-on pas que
le Moi n'est qu’une chaine de molé-
cules ?). La personnalité d'Audrey sera
alors non pas effacée, mais asservie. Salto
compte ainsi s'approprier le corps d'un
enfant de la Marelle, tout en conservant les
structures mentales léguées par Dworkin.
Privée de sa dose quotidienne de poison,
Audrey/Salto recouvrera ensuite ses forces
et pourra rapidement tenter |'épreuve de la
Marelle.

En attendant cette heure, Salto se fait
passer pour la jeune sceur de Mrs
Morrison — Miss Sally Berkley — et rend
chaque année une visite au couple et a
leur “enfant”. Elle leur remet a cette
occasion la dose de toxine correspondant
a I'année a venir, ainsi qu’une petite car-
gaison de thé que Mr Morrison revend
ensuite a prix d’or par I'intermédiaire de
sa compagnie. Le poison est administré a
Audrey, mélangé a I'une des deux doses
d’huile de foie de morue quotidiennes
que tout enfant de Britta est censé ingur-
giter jusqu’a I"dge de ses dix-huit ans.

Sally/Salto s'est composé un personna-
ge de jeune femme fortunée qui, pour
tromper son ennui, passe son temps a
explorer I'Orblanc (voir plus loin). Elle se
comporte envers Audrey plus comme une
amie que comme une parente. Elle est
d’ailleurs pratiquement le seul rayon de
soleil dans la cendre froide qu'est la vie
de I'adolescente. Sally/Salto compte ainsi
gagner la confiance de sa “niece”, ainsi
que son obéissance absolue le moment
venu. Elle aime en fait Audrey comme un
paysan aime le cochon qu’il tuera a
|’automne pour s’en nourrir I'hiver...

Les visites de Sally/Salto ont lieu inva-
riablement avant les grandes vacances
(les gens de Britta ont le méme calendrier
qu’en Ombre Terre). Elle reste alors seule-
ment quelques heures chez sa “sceur”,
puis disparait 2 nouveau pour un an, soi-
disant pour se livrer a de nouvelles explo-
rations. En réalité, elle retourne a chaque
fois en Ambre par |'intermédiaire d'un
Atout. La différence des flux temporels
fait qu'il s'écoule a peine un mois pour
Sally/Salto lorsqu’Audrey vieillit un an.

Nuées

L'Ombre Nuées est située fort prés
des Cours du Chaos. C'est un lieu com-
posé d’'une multitude d’oasis de réalité
séparées les unes des autres par des
nuages si lumineux qu’ils en sont littéra-
lement éblouissants. Les habitants nom-
ment les premiéres swanes et les seconds
Orblanc. On dit qu'au début, seul exis-
tait I'Orblanc, et que les swanes sont des
morceaux d'Ombre arrachés a leur lieu
d’origine par les tempétes d'Ombre.

L'Orblanc est régulierement affecté
par ces événements, et il aurait semble-t-
il le pouvoir de stabiliser les ilots dispa-
rates en son sein, une hypothése confor-
tée par |arrivée continuelle de nouvelles
swanes (des explorateurs en ont récem-
ment trouvé une qui se réduisait a une
femme terrifiée blottie dans sa baignoire
d’eau tiede posée sur deux metres carrés
de carrelage !).

Les plus grandes swanes peuvent
atteindre la taille de I'lrlande, les plus
petites, celle d’un gravillon. Beaucoup
sont traversées par des rivieres — voire
des fleuves — qui surgissent du néant
avant d'y retourner. L'air ne manque
jamais sur les swanes, pas plus que dans
|'Orblanc.

Les nuages d'Orblanc irradient une
lumiere subtile qui évoque le métal de
méme nom employé en joaillerie. Aux
abords des swanes, les volutes nua-
geuses s'ouvrent et laissent passer le
regard. Le tonnerre gronde fréquemment
a ces endroits, suivi de pluie, de gréle,
ou bien de neige avec, assez souvent,
I"arrivée de nouvelles swanes.

L'Orblanc posséde une autre caracté-
ristique remarquable : un sol ferme ! En
effet, quiconque arrive au bord d'une
swane et avance un pied dans la nuée
s'apercoit invariablement qu'il peut y
marcher normalement. C'est d'ailleurs le
seul moyen permettant de se rendre
d’une swane a l'autre.

Parfois, il y a de véritables trouées
dans I'Orblanc. On peut alors apercevoir
d’autres swanes flottant au milieu des
nuées et, avec de la chance, des voya-
geurs marchant sur “rien”.



Les habitants

Ils sont en majorité humains et sont a
I'origine de plusieurs civilisations. La plus
avancée est Britta, située sur une grande
swane de méme nom. Elle évoque
I’Angleterre victorienne, dont elle est pro-
bablement issue. C'est une société trés
rigoriste, ou la vie est régie par des rites
qui pourraient sembler immuables si la
passion ne couvait dans les cceurs appa-
remment secs de ses membres.

Les rues des quartiers chic de Victoria
— la plus grande ville de Britta — sont
parcourues de gens fort élégants trainant
leur ennui d’un club de bridge a une
“tea party”. Les soirées sont consacrées a
d’'interminables séances de déclamation
de poésies bien-pensantes, de couture,
de dominos ou de bingo. Mais, parfois,
la lecture du Victoria Times apprend a la
gentry horrifiée que tel vieux lord a truci-
dé son épouse pour les beaux yeux
d'une jeune lady.

A coté de ce gotha doré, il y a les
“autres” — ouvriers, soldats et paysans
— qui triment jour aprés jour pour sub-
sister. Ils ne sont cependant pas moins
pétris d’'un conventionnalisme de facade
qui éclate parfois sous I'emprise de la
passion ou du gin frelaté.

Les Explorateurs sont des gens a part.
Pauvre héres issus de la plebe et préts a
tout risquer pour s'en sortir ou membres de
la jeunesse dorée étouffés d’ennui, ils
n’hésitent pas a s’enfoncer toujours plus
profondément dans I'Orblanc a la
recherche de richesses qu’ils pourront
ramener en Britta : semences, nouvelles
races de bétail ou de chevaux, alcools,
objets manufacturés, etc. Tous révent du
“gros lot” que serait une nouvelle swane de
grande taille, verdoyante, giboyeuse et...
inhabitée. Mais les dangers de cette profes-
sion sont a la mesure des gains potentiels.
Le taux de mortalité des Explorateurs est en
effet élevé. Les autres habitants de Britta les
traitent en marginaux, certes assez utiles (ils
sont en fait indispensables), mais totale-
ment infréquentables.

Mise en ceuvre

Le P} “hérite” d’Audrey alors qu’elle
est agée de quinze ans. L'action découle-
ra alors de la lente prise de conscience
de sa situation, suivie — espérons-le —
de son évasion. Ce scénario est une
“figure imposée”. Ainsi, le M) placera
d’autorité le joueur dans une situation
difficile et lui dira : “D’accord, tu n’as pas
choisi d'étre |a, mais que ferais-tu si... "
Certes, aprés un tel prologue, toute mal-
adresse doit étre a tout prix évitée.

Cette aventure devrait se dérouler sur
deux années (temps de jeu). Le M] fera
s'écouler le temps en fonction des initia-
tives d'Audrey, de |'évolution de la par-
tie et de I'intensité dramatique des évé-
nements. || présentera les choses sous la

forme d’une sorte de conte improvisé
dont le joueur infléchira le cours par ses
décisions.

Premiere
époque :
la soumission

Dans un premier temps, le M.). doit
s'attacher a créer une ambiance. Le
PJ/Audrey doit sentir sur ses épaules le car-
can des conventions et de I'hypocrisie de
la société de Britta. A ce stade, le P) ne
peut faire autre chose que subir. Cette
“premiere époque” est consacrée au des-
criptif du calvaire quotidien d’Audrey,
agée de quinze a dix-sept ans. Il ne s'agit
évidemment pas d’assouvir d’éventuels
instincts sadiques du MJ, mais de mettre le
joueur en condition, comme Salto et les
Morrison mettent Audrey en condition en
la coupant du monde, en I'empoisonnant a
petit feu et en lui faisant croire que I'uni-
vers se réduit a une demi-pension sinistre,
une chambre dans une maison cossue per-
due dans une triste campagne. Or, si Britta
est un endroit relativement ennuyeux, les
choses n'en sont pas a ce point. Audrey
aurait certainement des amies, si tout
n’était fait par le personnel du collége pour
la séparer de ses compagnes (sur ordre des
Marrison, évidemment).

Description

Une journée d’'Audrey... Lever a 5h.
Ablutions dans le noir. Priere. Un bol de
porridge fumant dans Ioffice, préparé par
une domestique silencieuse. Visite a Mére
puis a Pere (“Je vous souhaite le bonjour
Mere, Pere.”/”Le bonjour Audrey.”) Le
fiacre, direction Grosvenor College. Les
jeunes filles en uniforme rangées dans la
cour sous la flamboyante clarté de
I'Orblanc. 7h. Les cours du matin sont
consacrés aux arts, lettres et sciences.
Repas a 14h. dans un silence absolu,
puis huile de foie de morue. Dés
14h30., I'aprés-midi est consacré aux
“sciences du corps”. Le martyr.
Escrime dans de lourdes robes de
coton. Athlétisme. Natation dans
des tenues de bain tellement
amples que I'on dépense autant
d’énergie & flotter qu’a avancer
(avec, en prime, une garce qui vous
met la téte sous |'eau “juste pour rire”).
C'est seulement durant ces trois heures
d’exercice physique que les conversations
entre éléves sont tolérées. 17h30 : deux
heures d'étude, puis de nouveau le fiacre.
Repas seule dans I'office. Une heure
d’étude. Cérémonie du bonsoir a Pere
puis a Mere. Mere donne elle-méme
I"huile de foie de morue. Priére et, enfin,
coucher a 20h.

Les dimanches sont consacrés a la
priere, a I'étude et aux travaux d'aiguille.
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C'est le seul jour de la semaine ot Audrey
mange avec ses parents, Les discussions se
résument a des questions de Mr Morrison
sur les études et de Mrs Morrison sur la
religion et la bienséance. Audrey n’a pas
le droit de prendre la parole si elle n'y est
pas expressément invitée.

Les vacances en famille se passent
dans le cottage des Morrison a trente
miles de Victoria, tout prés des marches
de I’Orblanc. Comme une sorte de
dimanche qui durerait un mois.

Le MJ proposera des situations ayant
pour themes de base les points suivants :

* A Grosvenor College, tu surprends une
conversation entre deux surveillantes.
Flles ne sont pas tendres envers toi,
principalement a cause de ta condition
physique. Tu entends méme le mot
“dégénérée”.

¢ Ta meére t'ignore la plupart du temps. Le
seul moment ol elle te regarde, c’est
quand elle te met ta cuiller d’huile de
foie de morue dans la bouche. Quant a
ton pere, c’est bien simple, il ne tourne
Jjamais [a téte vers tol.

* Un jour, des travaux devant le College
font que le fiacre ne peut y entrer et tu
dois aller le prendre dans la rue. Une de

tes camarades sort en

s .
A Y

Z

ebe ot
Wttaems

méme temps
que toi. Un
couple trés dis-
tingué [I’attend.
Un sourire éclaire
son jeune visage et elle se pré-
cipite vers eux en les appe-
lant : ce sont ses parents. Au
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soi-disant en cachette — vient alors trés
tard rendre visite a sa “niéce” pour jouer
I"écceurante comédie de la “tata
géteau”. Elle est attentive a tous les dires
d’Audrey. Tant que sa victime meurt
d’ennui, tout va bien. (Si le joueur venait
a lui faire part d'événements échappant
a son contréle, malheur a lui!
Exemple : imaginez qu’Audrey, déjouant
'attention de "abominable Janet, réus-
sisse a discuter en quelques occasions
de choses mémes insignifiantes avec
une jeune fille et qu’elle le confie a
Auntie Sally. La camarade en question
se verrait dans les deux jours convoquée
par la directrice et sommée de ne plus
parler & cette “dégénérée”, sous peine
d’avoir les pires ennuis). Sally/Salto
berce Audrey avec les récits de ses
“explorations” des swanes et d’'Orblanc.
Elle décrit des swanes certes pitto-
resques mais déja connues, bien que
trop peu importantes pour que les cours
de géographie de Grosvenor College s’y
attardent. Elle pense qu’Audrey n’ira
Jjamais vérifier.

moment ou tu montes dans ton fiacre,
la mére a un sourire pour toi. (Ceci pour
montrer au PJ qu'il est d’autres concep-
tions de la famille en Britta, et que les
“convenances” chéres a Mrs Morrison
ne sont peut-étre pas celles de tout le
monde.)

Janet Morgan est le “petit chef” de la
classe. Cette vipére n’a pas I'air de
t'aimer beaucoup. Elle ne rate pas une
occasion de te faire un croche-pied ou
de te flanquer “accidentellement” son
coude dans le ventre. (Ladite Janet est
un cancre, mais elle est trés intuitive et
sa maturité est étonnante. Elle a com-
pris une partie de la situation et passé
un accord avec la directrice : des notes
acceptables, en échange de quoi per-
sonne ne parlera & Audrey, méme en
cachette des surveillantes. Le MJ pour-
ra ajouter un épisode au cours dugquel
une camarade d’Audrey commencera
a lui offrir son amitié avant de recevoir
une bonne raclée de la part de la
teigne et de ses sbires. Ce sera le pre-
mier indice qui permettra au P] de
L | comprendre qu’il y a quelque chose
d‘anormal dans un tel acharnement.)
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Seconde
époque : la vérité

Le M] opérera progressivement la transi-
tion entre la premiére et la seconde époque
en laissant progressivement de plus en plus
d'initiatives au P). Il veillera ainsi a craque-
ler le carcan que Salto et les Morrison ont
tressé autour d’Audrey. Si le joueur est un
peu perdu, il conviendra toutefois de lui
“tendre des perches” au moment opportun.
S'il est sur la bonne voie, en revanche, il se
fera sans aucun doute un plaisir de décou-
vrir les indices par lui-méme...

'Y,

Les visites de “Auntie Sally” (“Tatie
Sally” ; Ndlr) obéissent a un cérémonial
immuable. Quand Audrey rentre de
Grosvenor College, son cocher ['informe
qu’elle est attendue au salon. Janet
Morrison et Sally/Salto sont assises face
a la porte. Le contraste est saisissant
entre la “vieille bique” et la baronne
ambrienne, superbe dans sa cape en
hermine, sa splendide épée reposant
prés d’elle. Aprés un ennuyeux repas ot
I’on n’échange que des banalités,
Audrey est envoyée au lit. Sally/Salto —
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e Audrey finit par apprendre
qu’il est courant qu’une
jeune fille aille travailler
chez une camarade ou
bien soit invitée a déjeu-
ner chez elle le dimanche,
voire tout un week-end
(on s’ennuie toujours
autant, mais en groupe).
Elle recoit méme une invi-

tation de ce genre. Si elle

la transmet a ses “parents”,
ils refuseront tout net, et

Meére la gratifiera d’un ser-

mon sur “les conve-
nances”.
% ¢ Grosvenor College

"~ fait faillite. Son ensei-
gnement passéiste (méme selon les
normes en vigueur a Britta, c'est dire 1),
les compromissions de sa directrice
(Audrey n’était pas la seule victime
d’instructions “spéciales”) a
entrainé une désaffection de la

N -, / s - .. R - A
o ', \ Ay
LN Yl part des parents de la commu-
: ; d d N hauté. Pour la premiére fois,

Audrey surprend ses “géniteurs” a parler
entre eux alors qu'elle pénétre inopinément
dans la bibliothéque pour la “Cérémonie
du Bonsoir”. lls se taisent instantanément a
son entrée. Huile de foie de morue et bon-
soir glacial. 5i le P] a I'audace de coller son
oreille & la porte, il apprendra :

a) La fermeture de Grosvenor College.

b) Que Mr Morrison financait le défi-
cit de |'établissement, mais qu'il
doit maintenant y renoncer (plus
de 100 £ par an, dis donc ).

s

Que la plus proche institution
“comme il faut” étant a trois heures
de fiacre, les Morrison sont
contraints de placer Audrey dans
une demi-pension plus proche mais
“horriblement libérale” : Guilford
College.

C

* Au cas ol Audrey voudrait se rensei-
gner elle-méme sur les établissements
éducatifs, si elle s’y prend avec un
minimum de discrétion elle trouvera
assez facilement sur le bureau de son
“pére” un opuscule intitulé “Liste com-
pléte des écoles destinées a I'éducation
des sujets de sa Gracieuse Majesté”.
L’ouvrage est neuf, mais a visiblement
été beaucoup consulté. Il contient de
nombreuses annotations. Les institu-
tions de Britta et des swanes qu'elle a
colonisées sont intégralement réperto-
riées, depuis la maternelle jusqu’a
I"académie militaire. Les établisse-
ments sont classés selon leur standing
et — pour qui sait lire entre les lignes
— la qualité de leur enseignement et la
discipline qui y régne. Grosvenor
College était I'un des plus durs et des
plus chers. Guilford College est assez
sévére, mais trés bien noté. Toutes les
pensions complétes ont été rayées de
la main de Mr Morrison (le poison doit
étre administré une fois par jour, et les
Morrison ne désirent pas déléguer cette
besogne). La question que le P| peut
étre en droit de se poser est la suivan-
te : “Puisque mes parents font si peu
cas de moi, pourquoi ne me mettent-ils
pas carrément en pension ¢”

L’abominable Janet Morgan fait son
apparition a Guilford College une
semaine aprés I'arrivée d’Audrey et
recommence a la tourmenter en utili-
sant son charisme pour la calomnier et
sa langue bien pendue pour la tourner
en ridicule (la faiblesse physique
d’Audrey est son leitmotiv).

Si le P] en vient a soupgonner ses
“parents “, il peut éventuellement
fouiller la maison. Le M] soignera alors
Vintensité dramatique : les ruses pour se
procurer les clefs, les couloirs déserts
des excursions nocturnes, "accés au
bureau de Peére et au boudoir de Mére,



les recherches, les doigts tremblants et
maladroits sous Iinfluence du poison.
Voici la liste des piéces susceptibles
d'étre découvertes : le MJ choisira selon
I"état d’avancement de I'intrigue. Il peut
décider que certains documents sont a
Victoria, d’autres au Cottage.

a) Une correspondance assez édifiante

entre les Morrison et la directrice
de Grosvenor College. La derniére
lettre donne ['adresse des parents
de Janet Morgan en précisant que
“cette enfant remarquable solution-
nera parfaitement votre probléme”.
Les parents de Janet ont des ennuis
financiers. De la & déduire que
Janet est a Guilford College a la
demande des Morrison...

b) Une vieille lettre émanant de

I"hépital de Victoria, qui atteste

vraie Sally est entrée en fait dans
les ordres).

d) Une curieuse carte a jouer repré-
sentant Auntie Sally vétue comme
une princesse du Moyen Age, se
tenant devant un champ de blé.
C’est par I'intermédiaire de cet
Atout que les Morrison contactent
Salto en cas de besoin. Si Audrey
se concentre, Iillustration se met-
tra évidemment & bouger, Sally
dira alors quelque chose d'incom-
préhensible (“plus tard”, en Thari)
et le contact sera aussitot rompu. Si
le P| réessaye sans disposer de plus
d'éléments, advienne que pourra...

Tout au fond d'un tiroir de la coiffeu-
se de Mrs Morrison : la fiole de poi-
son, un compte-gouttes et une bou-
teille d’huile de foie de morue...

o

que la jeune Mrs Jean Morrison
“ne pouvant espérer avoir des
enfants, elle doit remercier le
Seigneur d’avoir permis le miracle
que constitue la venue d’Audrey “.
La lettre date d’un an aprés la nais-
sance supposée d’Audrey.

La salle de lecture de Guilford College
recoit et archive le Victoria Times.
Tous les ans, le journal publie la liste
des Explorateurs. Aucune Sally Berkley
n’y est mentionnée.

Troisieme
eépoque :
I'évasion

Les options qui soffrent a Audrey sont
au nombre de deux : fuir ou dissimuler.

¢) Un portrait de la famille Berkley
(nom de jeune fille de Mrs
Morrison). Sept personnes sont
représentées : le pére, la mére,
trois fréres et deux sceurs. Si l'on
reconnait facilement Jean
Morrison-Berkley, Sally ne res-
semble PAS DU TOUT a Salto (la

Les PNJ

* Kenneth & Jean Morrison : C'est un couple sans dge (ils ont d0 naitre vieux). lls
sont revéches, tristes et ternes... méme du point de vue d’'un Lord de Britta ! Ils
gardent Audrey, veillent a lui donner la meilleure éducation et lui administrent
ses trois gouttes quotidiennes de poison. lls n’élévent jamais la voix avec elle et
ne la battent pas, mais ils n‘ont jamais aucun geste d’affection a son égard et
répugnent par-dessus tout a I'embrasser.

Salto : Baronne Salto des Epis, cousine (honoraire) de la famille d’Ambre, régen-
te des pécheries du Nord etc. C'est une fort belle femme, dont la langoureuse
sensualité cache une implacable ambition. Quand son amant I'ambassadeur des
Cours du Chaos lui fit connaitre 'Ombre Nuées, elle dessina plusieurs Atouts
des swanes les plus pittoresques. Elle y revient souvent au moyen de ces cartes
et considére ces endroits comme ses ombres privées, en attendant mieux...

L’Ambassadeur DIé Yazheipr : Diplomate hors pair, il saura tirer avantage de
toute situation au profit des Cours... et au sien.

Les médecins-sorciers

Imaginez un chéteau de conte de fées, bordé d’'un lac et entouré de bois luxu-
riants, le tout flottant au milieu des nuages... voila a quoi ressemble la swane des
médecins-sorciers d’Ombre Nuées. C'est un véritable “hdpital de luxe” qui a été
arraché a son Ombre d’origine par une tempéte, avec en prime son lac enchanté
et sa forét ol I'on trouve une profusion de plantes médicinales. Dés que cette
swane a été découverte, ce fut la ruée. De partout les plus fortunés affluerent. Les
sept médecins-sorciers sont capables de n’importe quoi, du moment qu’on les
paye. Salto a eu un jour une agréable révélation, quand elle les vit surimprimer le
Moi d'une vieille infirmiére tres qualifiée a celui d’une adolescente...

Pour paiement de leurs abominables talents, Salto compte leur fournir des
Atouts des ombres qu’elle a déja visitées.

La dissimulation

Elle implique de continuer
d'absorber le poison, a subir les
brimades de cette garce de Janet
et a mener une vie de paria : la
situation ne sera guére meilleure
qu’avant. Audrey pourra éventuelle-
ment tenter de remplacer le poison
par un succédané (ce sera difficile,
mais pas impossible). Mais,
si elle ne cache pas soi- &
gneusement |'améliora-
tion de sa santé
(en un mois, elle
retrouvera sa pleine
forme), il ne faudra
pas longtemps
pour que les
Morrison s’en Ryl
apercoivent et \§
appellent Salto par
I'intermédiaire de leur atout.

Si la supercherie est
découverte, Salto arri-
vera immédiatement
accompagné d’une
brute. Elle ne ressemblera
plus du tout a la “gentille Auntie
Sally”. Les Morrison et leurs domestiques
recevront le salaire de leurs bons offices
sous la forme de cing pouces d'acier pas- 4
sés au travers du corps. Ensuite, ce sera le
départ immédiat au travers d’Orblanc,
direction la swane des médecins-sorciers
sur deux montures. A un moment du voya-
ge, Salto tuera son homme de main. Se
retrouvant ainsi seule avec Audrey, Salto
parlera peu, se contentant de remarques
telles que “Il va falloir que I'on s’habitue
['une a l'autre “. Les seules choses que
puisse alors tenter Audrey consisteront a
tuer les chevaux afin de ralentir la progres-
sion et a défier Salto dés que ses forces
seront un peu revenues. Une telle solution
impliquera que le P) ait bien compris la
situation dans laquelle il se trouve.

Si le PJ a I'idée géniale de s’appro-
prier I’Atout, les Morrison seront dans
Iincapacité de prévenir Salto. Leur
panique sera évidente (nervosité, regards
de travers, etc). Audrey recouvrera ses
forces et disposera d'un peu de temps
pour préparer la suite des événements.
Les Morrison n‘opposeront méme pas un
semblant de résistance : ils révéleront
tout ce qu’Audrey voudra savoir (ce sera
une bonne occasion de se faire expliquer
I'usage de I'Atout représentant
Sally/Salto). Ils ignorent cependant a quel
sort elle était promise. Les Morrison
seront tellement empétrés dans leurs
convenances qu’ils n’oseront rien tenter a
I'encontre du “monstre” qu’ils hébergent.

La fuite

Imaginez une jeune fille de bonne
famille quittant son foyer dans la Londres
du XIXeme siecle pour aller se réfugier
dans les bas-fonds ! En pleine possession
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de ses moyens et munie d’une
bonne épée, Audrey n'aurait
(peut-étre) pas trop de problémes,
mais sous l'influence du poison
ui lui a été administré, ce sera
une autre affaire... Le MJ
pourra s'inspirer de scénes
du genre “Oliver Twist
aux prises avec les
truands de la Londres
victorienne”. Il est pro-
bable qu'Audrey se
retrouvera, par
exemple, vendue a
une manufacture

ot elle connaitra
- quelques temps
les joies du travail a
la chaine. Une des
échappatoires
possibles consis-
tera pour elle a
se mettre au

service d'un \
Explorateur en S

tant que tra- ;

vailleuse “au noir” ‘
(voir PNJ). Elle quitte- g™
ra ainsi bien vite Britta
et n'aura plus dés lors
qu’a guérir, se procurer
/| une bonne épée et attendre
la suite des événements.

Si Audrey ne s’est pas emparée de
I’Atout chez les Morrison, Salto, préve-
nue, tentera de la joindre par ce biais. Si
Audrey accepte le contact, Salto tentera
alors de la rejoindre de force. Sinon, elle
provoquera un duel d’Atout. Le M) déci-
dera si Salto parvient a ses fins selon la
situation, les besoins de I'intrigue et la
fagon dont le joueur se sera débrouillé.

Les Explorateurs

L’exploration est considérée par
beaucoup comme la seule alternative
a I'ennui. S'il existe une fraternité en
Britta, c’est bien celle-la. Pour étre
Explorateur, il suffit d’étre majeur et
de s'inscrire auprés d'un huissier de
Sa Majesté. Le travail des enfants
étant légal, les Explorateurs ne se pri-
vent pas d’en employer comme por-
teurs. Les dix-sept/vingt-et-un ans
sont tres demandés. Dés qu'un
Explorateur possede quelque argent,
il acquiert généralement un cheval,
afin d’augmenter son rayon d'action.

Le poison

1l se présente sous forme d’un
liquide huileux ayant un godt de
framboise trés prononcé. Il reste
stable un peu plus d’un an, avant de
se décomposer ; il n'a dés lors plus
aucun effet et devient rigoureuse-
ment imbuvable.

Quatrieme
époque : le duel

L’affrontement opposant Salto et
Audrey sera le point culminant du scéna-
rio. La baronne tentera jusqu‘au bout de
reprendre “son bien” et tuera Audrey
plutét que de la laisser fuir. Elle ne peut
en effet pas se permettre que la famille
royale d’Ambre ait vent de son plan.
Une Audrey encore affaiblie perdra a
coup sir face a I'’Ambrienne. Si elle est
convalescente, ce sera un match nul. En
pleine forme, aprés quelques duels ami-
caux a la rapiere avec des camarades
(histoire de prendre la mesure de son
“nouveau corps”), Audrey vaincra Salto.

¢ Si Audrey tue Salto, elle aura peu de
chances de connaitre le fin mot de
I'histoire. En fouillant le cadavre, elle
trouvera toutefois ses Atouts : un pas-
seport pour quitter son bagne.

Si Audrey se contente de désarmer
Salto, la partie ne sera pas gagnée pour
autant. L’Ambrienne étant extrémement
rusée, elle essaiera d'entrainer Audrey
chez les médecins-sorciers afin de faire
quand méme aboutir son projet.

Derniere
époque : le retour

Audrey devra ensuite se trouver un
foyer...

¢ Si elle choisit les Cours du Chaos,
I’Ambassadeur  DIé  Yazheipr
I"accueillera au mieux. Il enquétera sur
Iidentité d’Audrey tout en la mainte-
nant dans I'ignorance de sa vraie natu-
re et tentera de lui faire passer le
Logrus. Il se comportera a son égard
comme un véritable pere. Il tentera
ainsi de rallier cette princesse d’Ambre
au Chaos.

Si Audrey choisit Ambre, sa ressemblan-
ce avec Brand pourra lui occasionner

L'huile de foie de morue

Il y a longtemps que Britta n'a
plus péché une seule morue, et pour
cause... Le fortifiant qui porte ce
nom est un ersatz fabriqué a partir
de truites d’élevage et d’huile végé-
tale. Son go(t est relativement
abject et peut fort bien dissimuler le
parfum de framboise du poison. Le
M) brouillera les pistes en présen-
tant son absorption comme une cor-
vée plutét amusante (pour le joueur,
pas pour son personnage !).

Les Atouts de Salto

Voici les principaux Atouts que
Salto a dessinés au cours de ses
voyages. Libre au MJ d’en ajouter
d’autres...

* Un Atout représentant les apparte-
ments de la Baronne, en Ambre.

 Un Atout de la Marelle de Rebma.

* Une piece somptueusement meu-
blée, située dans un chateau des
Cours du Chaos appartenant a
I’ambassadeur des Cours en Ambre.

¢ Une chambre de bonne en Britta
se trouvant tout prés de la demeu-
re des Morrison.

e La chambre d'Audrey chez les
Morrison.

¢ Un chemin creux prés du cottage
des Morrison.

¢ Le somptueux hall d'entrée du
chateau des médecins sorciers.

¢ Une vue du mont Kolvir,

quelques déboires. Au P) de bien négo-
cier son entrée dans la joyeuse famille
d’Obéron. Le passage de la Marelle ne
lui sera pas accordé tout de suite.

Si elle traverse la Marelle de Rebma, le
M] soufflera au joueur qu'il est pos-
sible a Audrey de se faire téléporter ou
bon lui semble, une fois au centre de
la Marelle.

d'une belle rose...

Quelques Swanes...

* Rosario est une énorme goutte d’eau sur laquelle flottent des palais d’ivoire. Des
philosophes y vivent en ermites & méme le sol, et conseillent les visiteurs en
échange d’un bol de riz. Leurs avis sont toujours sibyllins.

* Kraémm est une gigantesque jungle oli une faune terrible se déchiquette en perma-
nence a belles dents. Les fauves ne craignent pas de s'aventurer occasionnellement
en Orblanc ol ils attaquent les voyageurs. Leurs peaux ont une valeur inestimable.

o Mira est un morceau des Cours du Chaos. Ce roc multiforme est percé de cavernes
qui s'ouvrent sur Orblanc. Certains de ceux qui ont pénétré dans ces cavités en sont
ressortis riches, d’autres n’en sont jamais revenus. En fait, cet endroit sert d'accés
privé a un Seigneur du Chaos. C'est le seul lieu qui pourrait permettre & Audrey de
quitter I'Ombre Nuées, si elle ne parvient pas a s'emparer des Atouts de Salto.

* Sur une swane minuscule, un petit garcon aux cheveux blonds prend grand soin
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RENCONTRE
SUR OMBRE TERRE:
ERICK WUJCIK,
AUTEUR D'AMBRE

Propos recueillis par Patrice Mermoud

AMBRE

Venu passer quelques Jjours de vacances a Paris en juin dernier, Erick Wujcik a
profité de I'occasion 'pour visiter les boutiques de jeux parisiennes et rencontrer les
u

Jjoueurs francais. Ce

son fameux jeu de réle sans dé et sur ses projets...

PM : Quand et comment avez-vous
commencé a pratiquer le Jeu de Réle ?

EW : C'était en 1977 ou 1978, je ne
me souviens plus exactement... Une de
mes amies avait acheté la premiére boite
noire de Donjons & Dragons. Elle ne
comprenait pas comment le jeu fonc-
tionnait, mais ¢a lui paraissait intéres-
sant. Alors elle a pensé : “Si quelqu’un
peut comprendre, c’est Erick”. Elle m’a
prété la boite, j'ai commencé a jouer et
j'ai beaucoup apprécié.

PM : Quand vous est venue I'idée de
publier quelque chose ?

EW : Ce fut un peu par accident. Le
premier d’entre nous a avoir été publié
fut Matt Ballent, I'auteur du premier
Weapons Book'. A la méme époque,
Kevin Siembieda travaillait comme dessi-
nateur pour un nouvel éditeur qui pro-
duisait des suppléments pour
D & D : Judges Guild. Il avait écrit un
jeu original et il a pensé que ce serait un
bon moyen de gagner de I'argent s'il le
publiait. Il s’est donc lancé dans "aven-
ture. Le premier produit qu’il a édité
avait une présentation trés “bon mar-
ché”, parce qu’il n’avait pas de moyens
financiers. La premiére année, je crois
qu’il n'a rien gagné. C'est pour cette rai-
son qu'il a commencé par publier The
Mechanoid Invasion sous la forme d‘un
petit livret de la taille d’un comic-book
(BD américaine de petit format. Ndlr).
C’est a ce moment qu'il m’a proposé de
faire quelque chose pour sa société. Je
ne comptais pas en tirer un profit quel-
conque, mais je pensais que ce serait
amusant a faire. Tout ¢a est donc arrivé
un peu par hasard. Kevin voulait un
autre Weapons Book et je lui ai suggéré
celui consacré aux assassins. J'ai fait des
recherches sur le sujet — j’adore faire

des recherches — et j'ai écrit le livre. Le
véritable démarrage s’est toutefois pro-
duit lorsque Palladium a obtenu les
droits pour le jeu sur les Tortues’. Au
départ, quelqu’un est venu nous voir en
disant qu’il voulait faire ce produit.
L’idée nous a paru bonne. Kevin s’est
donc mis en rapport avec Eastman et
Laird pour acheter les droits et a chargé
la personne en question de la création
du jeu. Il a recu les régles avec plusieurs
mois de retard et, en plus, elles étaient
épouvantables. Il m‘a alors demandé si
je pouvais les refaire trés rapidement. J'ai
dit oui et j’ai tout écrit en quatre se-
maines. A partir de I3, tout s’est enchai-
né...

PM : Aviez-vous fait d’autres jeux
avant celui-ci (publiés ou non) ?

EW : Oui, pour les joueurs de notre
club. Nous étions sans cesse en train
d’essayer de nouveaux systémes, et
J’adorais en créer, alors... Il y a deux
ans, j'ai fait un petit récapitulatif et je
suis arrivé a 24 systéemes de régles. Je
n’en ai pas publié beaucoup, mais on
peut dire que j'ai créé pas mal de jeux.

PM : Vous avez commencé a tra-
vailler sur Ambre en 1985. Comment
est-ce arrivé ?

EW : D’abord, jadore Ambre. En tant
que MJ, j’ai toujours récupéré un peu
partout des idées pour les jeux que je
maitrise et j'ai énormément emprunté a
cet univers. En 1984, j'ai fait quelques
petits travaux pour West End Games,
pour Paranoia plus particulierement. Je
devais au départ écrire le jeu, mais, en
définitive, ils ont préféré un autre systé-
me. J'ai quand méme fait quelques sup-
pléments’. En 1985, ayant appris qu'ils
avaient acquis les droits d’Ambre auprés

t un moment privilégié pour lui poser quelques questions sur

de Roger Zelazny, j'ai proposé mes ser-
vices pour la création d’un jeu de réle
sur ce théme. Ils m’ont donné leur
accord, car ils comptaient a 'origine réa-
liser seulement un jeu de plateau.
Comme j'appréciais Ghostbusters et les
régles du méme genre, je me suis dit
qu’il fallait que je fasse quelque chose
de rapide. J'avais rencontré les gens de
West End a la GenCon, en ao(it 1985, et
ce fut quatre semaines aprés, a la mi-
septembre, que les parties de test ont
commencé ! Le systéme élait a peu prés
complet dés ce moment-la. En fait, il m’a
fallu beaucoup plus de temps pour tout
rédiger. J'ai rendu mon travail début
1986, aprés quelques mois de tests. Les
responsables ont vu alors qu'il s‘agissait
d’un systéme sans dé et ils ont carrément
détesté !

PM : Quand s’est imposée a vous
I'idée d’un jeu sans dé ? Est-ce qu’elle
vous est venue pendant le travail sur
Ambre, ou bien 'aviez-vous déja en téte
dés le départ ?

EW : Lors de la GenCon, il y a
quelques années, quelqu’un est venu me
voir et m’a expliqué qu’il voulait des
“régles d’or” : des conseils pour des
créateurs débutants en vue de la rédac-
tion d’un livre*. Ce que je lui ai écrit sur
ce sujet était assez court. L'un de mes
conseils était de réduire au minimum les
innovations, de n’incorporer dans un
systéme de jeu quelque chose de nou-
veau que si cela était vraiment nécessai-
re. De cette facon, vous n’avez pas
besoin de tout créer. Il en a déduit qu’il
fallait réduire I'utilisation des dés ! Dans
la plupart des jeux, on devait faire des
tirages pour tout et n’importe quoi. A
cette époque, en 85-86, beaucoup de
produits sur le marché regorgeaient de
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régles, sans réelle utilité pour la plupart.
Javais donc déja l'idée de n'utiliser des
dés que s'ils se révélaient indispensables,
pour les combats par exemple. Pour le
reste, quand je me suis mis a travailler
sur Ambre, j’ai essayé de concevoir
chaque élément du jeu — a commencer
par la création de personnages — sans
prévoir de lancers de dés, en utilisant le
principe des Enchéres. J'ai ainsi obtenu
un “condensé” de ce qu’il y a de
meilleur dans les divers systémes de
génération existants. Les régles reposant
uniquement sur des points a dépenser
n’ont pas recours aux dés, mais le résul-
tat est souvent ennuyeux parce qu’'on
obtient exactement ce que l'on veut. Le
systéme d’Enchéres a, lui, I'avantage de
réintroduire une part d’incertitude dans
le processus. C'est excellent car on doit
réfléchir pour finaliser le personnage !
Créer un personnage de cette fagon est
donc plus difficile qu’en distribuant sim-
plement des points. D’autres éléments
sont venus se rajouter petit a petit et a
chaque fois je me suis rendu compte que
n’avais pas besoin de ces fichus dés.
Javais annoncé a tout le monde qu'il y
aurait PEU de dés... mais je n’avais pas
dit AUCUN. En fait, lors de la premiére
partie, j'en avais a portée de main, au
cas ol je me serais retrouvé dans une
situation ou je n’aurais pas eu d'autre
choix que d’y avoir recours. Je m’en suis
servi une fois ! |étais arrivé a un
moment ot I'un des PNJ devait appeler
un Personnage-Joueur par Atout et j'ai
lancé les dés pour savoir qui, parmi les
candidats possibles, recevrait I'appel.
Une fois la partie terminée, je,me suis
dit : “Eh, une minute ! J'aurais di savoir
qui allait recevoir I'appel !”. C’était Bleys
qui utilisait ses Atouts et il n’aurait
jamais lancé de dés pour décider qui
appeler. Vraiment, un tirage ne s‘impo-
sait pas. J'ai testé les régles de cette
fagon pendant quatre ou cing mois, afin
de m’assurer que tout fonctionnait bien,

avant d’envoyer mon manuscrit a West
End Games. Je savais que j'étais capable
d’écrire un tel systéme de jeu mais je
n'étais pas sir que d’autres MJ puissent
utiliser ainsi.

PM : Est-ce que le concept sans dé a
eu une influence sur vos autres jeux ?

EW : Oui. Je crois qu’une fois que
vous avez essayé — que vous avez réali-
sé a quel point ¢a fonctionne — vous ne
pouvez plus jouer de la méme fagcon
qu’avant. Votre maniére de concevoir le
jeu de réle — votre état d’esprit en ce
qui le concerne — ont changé. C'est
pourquoi, effectivement, je ne pourrais
pas refaire quoi que ce soit de la méme
facon, méme si j'écris encore
aujourd’hui des jeux qui utilisent des
dés. Il y a des joueurs — la communauté
des Ambriens — qui en sont venus a
détester ces accessoires et qui ne pour-
raient plus les utiliser. C'est trés bien et
je les comprends parfaitement. Toutefois,
je pense qu'il y a des jeux auxquels les
dés apportent quelque chose, en particu-
lier les jeux humoristiques dans lesquels
ils représentent un bon moyen pour pro-
duire des situations amusantes®. Par
ailleurs, si on prend des jeux comme
Champions — dont le systtme de com-
bat est & la limite du wargame et od la
tactique a une grande importance — les
dés apportent un élément d'incertitude et
rendent les affrontements plus intéres-
sants, plus excitants. Dans le cas
d’Ambre, les choses sont plus faciles
sans dés.

PM : Pourriez-vous nous dire
quelques mots sur les expériences que
vous tentez dans le domaine ludique ?

EW : Elles s’orientent dans deux
directions essentiellement. Depuis que
jai écrit Ambre, en 1985, je n‘ai cessé
d’explorer de nouvelles perspectives, de
créer différents jeux. C'est a peine si je
les appelle des “jeux”, d‘ailleurs, parce
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qu‘une fois qu’on s’est débarrassé des
dés, par bien des cétés ce nen sont plus
vraiment... On qualifie les jeux de réle
de “jeux” parce que c’est ce qu'ils sont.
Mais, quand on leur enléve les calculs,
les dés, les tables et listes en tous genres
— tous ces éléments qui les composent —
on ne peut plus vraiment continuer a les
appeler ainsi. Il s’agit de “roleplaying”,
de régles permettant “d‘interpréter un
role” | Ce sont des systémes de ce type
que j'ai créés aprés Ambre. A chaque
fois, je me disais : “Aprés les dés, de
quoi vais-je bien pouvoir me débarrasser
cette fois ? Jusqu’ol puis-je pousser le
délire ? Les innovations ?” Et j'ai travaillé
comme ¢a sur divers projets. En ce
moment, je me consacre beaucoup a
certains d’entre eux qui se rattachent a la
science-fiction. Je les ai congus avec un
théme “hard-science” (science-fiction
technologique “sérieuse”. Ndlr) basé sur
des principes scientifiques connus et ils
ne nécessitent aucun systéme de “régles”
a proprement parler, aussi bien pour les
combats, la création des personnages,
efc.

Je m’intéresse plus au processus
d’évolution des personnages, qu’au fait
de les créer. En fait, je me demande s'il
n‘est pas possible de construire un per-
sonnage par le biais du “jeu de réle”,
plutét qu’en employant des régles ¢
L’autre soir, les P| créés pour la partie
que nous avons jouée, ['ont été directe-
ment par le biais du “roleplay”. J'ai posé
aux joueurs des questions sur la fagon
dont ils voulaient jouer leurs alter ego,
puis je les ai lancés dans ['histoire pour
voir comment ils se comportaient. C'est
comme ¢a que Je préfére opérer, quand
Jj'en ai le temps.

J’ai commencé ce genre de choses
avec Jim Kenny, pour la campagne de
Bronwyn®. Je faisais jouer celle-ci a
chaque GENCON depuis 1986, lorsqu'il
voulut se joindre a notre groupe. Les per-
sonnages de cette campagne sont extré-
mement complexes. Jim a donc démarré
de la facon habituelle, en parcourant les
régles... ou tout au moins celles qui
étaient rédigées a I'époque. Il a ensuite
créé un personnage original mais, qui a
mes yeux, paraissait dépourvu de sub-
stance. Il n’avait pas d'ame... Il se trouve
que dans la campagne de Bronwyn, tout
le monde souffre. Il ne s'agit pas seule-
ment de souffrance physique, mais aussi
de douleur morale, psychologique. Ce
sont des personnages malheureux, pas
des joyeux drilles. Le PJ de Jim me sem-
blait artificiel, aussi lui ai-je dit : “Je suis
désolé. C'est bien, mais ¢a n'est pas ce
que je souhaite.” Je lui ai alors posé des
questions, sur le type d’individu qu’il
avait envie d’interpréter, sur les diffé-
rences qu’il pourrait avoir avec lui-
méme. Je lui demandais par
exemple : “Comment réagirait-il a la
situation suivante ?”, et ensuite
“Comment y réagirais-tu toi " J'ai ainsi



récupéré quatre ou cing réponses de cet
ordre, puis j'ai commencé a lui faire
jouer I'enfance de son personnage. Nous
avons démarré alors qu’il avait six ou
sept ans, pour nous intéresser a
quelques-uns de ses problémes A cette
période. Nous avons joug, par exemple,
une scéne ol 'enfant rencontre un chien
pour lequel il se prend d‘affection. J'ai
demandé a Jim ce qu’il faisait et il m’a
répondu qu’il jouait avec le chien. “Il est
temps pour toi de rentrer a la maison,
maintenant. Que fais-tu en ce qui
concerne I'animal ?” Il voulait le garder
avec lui, mais comment s’arranger avec
sa famille ¢ Il n’était aprés tout qu’un
petit garcon ! Il a alors dit a ses parents :
“Il m’a suivi jusqu’a la maisen...” En
définitive, il a di s’en séparer. Il a ainsi
subi une premiére épreuve. Petit 4 petit,
je suis arrivé & bien cerner son personna-
ge — un “autre lui-méme” qu'il allait
conserver pendant plusieurs années — et
je I'ai amené a faire des choix qui ont eu
un impact trés fort sur lui et sur sa vie.
Tout doucement, avant méme de com-
mencer a jouer vraiment dans le cadre
de la campagne proprement dite, Jim
s’est retrouvé avec un personnage doté
d’un vrai passé, avec des problémes bien
réels et de graves soucis liés a ces pro-
blemes. C’était extrémement intéressant !
Il savait que la campagne se déroulait en
Ambre, mais il s’y est intégré sans avoir
la moindre idée de ses Attributs, des
chiffres qui définissaient son personnage.
De mon c6té, pourquoi les lui aurais-je
révélés ?...

PM : Recherchez-vous quelque chose
de particulier lorsque vous concevez un
nouveau jeu ? Par exemple, quel but
aviez-vous en téte lorsque vous avez
imaginé Zelaforms’ 2

EW : Mon but est toujours de faire en
sorte que les gens passent un bon
moment. Je veux que les joueurs soient
intéressés, amusés. Je cherche a ce qu'ils
“ressentent” quelque chose en fin de
partie. Ce ne sera pas obligatoirement
quelque chose d’agréable (ce n’est sou-
vent pas le cas dans mes campagnes). Je
considére ¢ca comme de “l’art,” plutét
que comme une science. Le MJ ne
devrait avoir pour unique but que de
générer une émotion chez les joueurs,
de leur faire vivre une expérience émo-
tionnelle. Une définition de ["art consiste
a dire que c’est ce qui crée un sentiment,
une puissante émotion — pas forcément
agréable — chez le spectateur. Il devrait
en aller de méme en ce qui concerne le
Jeu de réle. Je cherche & ce que tout ce
que je fais produise un véritable impact
sur les joueurs.

PM : Lors de la création d’un nou-
veau personnage d’Ambre, que recher-
chez-vous (en tant que joueur ou MJ) ?
Comment définiriez-vous le personnage
idéal pour Ambre ?

EW : En tant que M, je cherche a ce
que les joueurs créent quelque chose
d’intéressant, et je les y aide. C’est
comme tout... Si un professeur enseigne,
par exemple, a des enfants en suivant un

. manuel & la lettre, les choses ne seront

faciles pour personne. 5'il dit “Faites-moi
un devoir”, cela ne simplifiera rien. Mais
s'il demande “Faites-moi un devoir de
six pages”, les enfants auront déja un
repére pour s'exécuter. Enfin, s'il ajoute
“Un devoir de six pages sur I"évolution
de la politique de la France”, ses éléves
sauront exactement de quoi ils devront
parler. Cela n'empéchera pas qu’un
devoir de six pages sur I'évolution de la
politique de la France puisse se révéler
trés créatif | Chacun disposera en effet
d’'un nombre presque illimité d’options
concernant le contenu du devoir et sa
réalisation. De la méme maniére, la
tache du M| consiste avant tout & laisser
aux joueurs la liberté de faire ce qu'ils
veulent, tout en leur imposant des limites
— un cadre dans lequel leur personnage
peut s’insérer.

Lorsque je suis joueur et que je crée
un nouveau personnage, je ne me pose
pas de question. Je n‘ai aucune idée pré-
congue de ce que je vais faire. Je laisse
mon esprit vagabonder, je pense a toutes
les choses bizarres qui peuvent me pas-
ser par la téte, jusqu’au moment ol un
alter ego s’impose a mon esprit. Je n’ai
aucune idée de la facon dont ¢a se
passe. Au début |’y réfléchissais, mais
maintenant, je définirais plutét cela
comme une sorte d’exploration...

Le dernier personnage que j'ai créé
— Ray — pour la campagne de Chuck
Knackal a Détroit, est né des Enchéres.
Javais déja une petite idée de ce qu’il
serait avant qu’elles ne commencent,
mais j'avais envie d’essayer une ou
deux petites choses. Toutefois, lorsque
les enchéres se sont terminées, j'avais
dépensé mes points d’une fagon totale-
ment différente de ce que j’avais initia-
lement prévu. J'ai congu un personna-
ge tout a fait original par rapport a ce
que j'avais en téte au départ. J'ai pu
alors partir dans une voie compléte-
ment inattendue parce que j’avais ces
Rangs, ces Attributs qui n’étaient pas
ceux que J'avais prévus. Cela a été pas-
sionnant a faire. C'est pour ¢a que, en
tant que joueur, j'aime le systéme
d’Ambre...

PM : Que recherchez-vous dans une
campagne ? Comment définiriez-vous
une bonne campagne d’Ambre ?

EW : Il y a tellement de bonnes cam-
pagnes, avec tellement d’options pos-
sibles. Cela tient essentiellement au style
du M), a sa facon personnelle de racon-
ter une histoire donnée.

PM : Par quelles étapes passez-vous
pour la création de vos propres cam-
pagnes ?

EW : Comme M/, je me définirais
comme un “soap-operator”. Mes cam-
pagnes sont des “soap-operas” (Dallas,
vous connaissez 2 Ndlr.). Elles ne se ter-
minent jamais. Mes joueurs ne cessent de
s’en plaindre dailleurs ! Lorsqu’elles arri-
vent a leur conclusion, c’est uniquement
parce que j'y suis obligé, parce que je
dois faire autre chose. Invariablement, il
y a beaucoup plus de questions sans
réponse a la fin d’une campagne qu‘au
moment ol nous I'avons commencée. Je
préfere d’ailleurs les campagnes a trés
long terme. J'aime qu’elles regorgent
d’intrigues, de mystéres, que tout y soit
trés complexe et embrouillé. A mon avis,
chaque personnage devrait étre impliqué
— sans forcément en étre conscient —
dans plusieurs intrigues différentes et tout
ce qu'il fait devrait avoir son importance,
méme s’il ne s’en apercoit pas tout de
suite. Si vous jouez un PJ dans une de
mes campagnes, chacune de vos actions
aura un effet quelque part — parfois loin-
tain — dont vous n’aurez absolument
aucune idée. C'est ma facon de faire. Ma
campagne du jeudi soir® dure depuis
1978 et elle tourne toujours autour des
mémes personnages, des mémes his-
toires, des mémes problémes, etc. Il y a
deux ou trois ans, j'ai prévenu les joueurs
qu’ils étaient proches de la moitié de
"aventure. Ils m’ont répondu : “Allons-
nous y survivre ¢ On sera tous vieux, a la
retraite, dans des chaises roulantes, com-
plétement usés avant qu’elle ne soit ter-
minée. Bon, mais comme mon personna-
ge n'a pas d’autre choix que de conti-
nuer, alors...”

Il en est de méme avec la campagne
de Bronwyn, par exemple. Il se passe
BEAUCOUP de choses & chaque fois et
lors de chaque GENCON les joueurs
peuvent se dire : “On a joué cing-six
heures. C’est incroyable tout ce qui a pu
se produire en si peu de temps !” ['aime
bien qu’ils partent en se disant “Ouah !
Le monde a changé !” Ils résolvent beau-
coup de problémes, rencontrent des tas
de gens, mais ils peuvent revenir I'année
suivante en sachant qu'il y aura encore
plus a accomplir. C'est comme ¢a que
j’aime que ¢a se déroule. Si je devais
donner un avis a tous les joueurs, M| et
concepteurs de jeu, ce serait : “Ne soyez
pas avare de votre imagination, ne la
limitez pas !”

PM : Quels sont vos projets actuels
concernant Ambre ?

EW : Premiére chose : je ne promets
plus rien en terme de date | Nous tra-
vaillons actuellement sur Rebma. C'est
Mark Jason Durall qui s’occupe de ce
guide. Mon prochain ouvrage relatif a
Ambre sera “Engines of Bright”, que je
compte terminer pour la fin de I'année.
Il traitera des mondes créés par la
Marelle de Corwin, avec de nombreux
concepts nouveaux, comme les
machines basées sur la Marelle ou sur
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les Atouts... et pas mal de nouvelles
voies pour explorer de nouvelles facettes
des pouvoirs existants. J'ai en outre recu
des promesses de huit ou neuf autres
auteurs, mais j’attends de voir ce que
tout cela donnera...

PM : A une époque, il était question
d’un supplément qui devait s’appeler
“When Chaos Reign” ou “Chaos Rules”.
Qu’en est-il a I'heure actuelle

EW : Je serai satisfait s'il est achevé
pour la fin 1995. C’est un travail énorme
et trés compliqué. L’ouvrage terminé
devrait faire 350 pages environ. Je veux
l’écrire de telle facon qu’il permette de
mener une campagne compléte dans les
Cours du Chaos. Ce sera presque un jeu
a part entiére, De la fagon dont je I'envi-
sage, il ne sera pas nécessaire d‘avoir les
regles d’Ambre pour I'utiliser, mais il
sera néanmoins totalement compatible
avec elles.

PM : Quels sont vos projets concer-
nant Phage Press ? Comptez-vous
publier d’autres jeux 2

EW : Qui, j'ai quelques projets, mais
savoir quand et comment ils se concréti-
seront... Je comptais sortir Bugtowr?,
mais aux derniéres nouvelles James
Wallis semblerait avoir opté pour une
autre société. J'en suis content, parce
que Bugtown est le genre de jeu qui,
comme Ambre, doit étre bien compris
par son éditeur. Sinon, je ne pense pas
publier un autre jeu dans un avenir
proche, & moins que quelqu’un ne m’en
propose un qui soit vraiment bon. Je suis
toujours d’accord pour examiner ce que
l'on peut me soumettre... du moment
qu’il s’agit d’un jeu sans dé. Si on
m’améne un jeu classique, avec des
tonnes de régles, etc. ¢ca ne m’intéresse
pas. Je suis dans un créneau
différent : Pas de Dé !

J'ai aussi quelques idées, mais... Je
compte commencer & tester I'une d’elles
a la fin de I'année. Elle peut s'avérer trés
intéressante. C’est un trés bon systéme —
probablement le plus évolué que j’ai
jamais congu. Mon probléme a I’heure
actuelle est le suivant... J’ai coutume de
dire aux concepteurs de jeu débu-
tants : “C’est trés bien, vous avez un bon
systéme de jeu. Maintenant, donnez-moi
un monde, une campagne, quelque chose
d’intéressant a faire avec.” Le systéme de
jeu n’est pas suffisant en lui-méme, et je
dois plaider coupable pour I'instant. Je
n‘ai en effet pas encore de campagne
bien définie, de but. Je cherche.

Je travaille aussi sur un nouveau pro-
duit pour Palladium Books et j’ai
quelques jeux sous licence, ces derniers
seront probablement des jeux classiques,
avec dés.

PM : Que pensez-vous des divers
fanzines consacrés a Ambre ?

EW : Je trouve qu'ils s'intéressent trop
aux régles. Ce n’est pas le plus important.
Je préférerais que les gens les oublient,
mais il semblerait que ce soit cela qu’ils
aiment... L'ennui, c’est que lorsque les
fanzines publient 20 pages de régles,
leurs lecteurs ont tendance & se dire
“C'est comme ¢a qu’il faut jouer & Ambre,
en ajoutant des régles.” Alors qu’ils
devraient penser qu’avec ce jeu, ils nen
ont pas besoin. C'est pour cette raison
qu'il n'y a aucune régle dans Amberzine,
parce que je veux donner aux lecteurs
une impression précise concernant la
facon dont ils devraient REELLEMENT
envisager Ambre : en imaginant des per-
sonnages, des campagnes, des histoires
intéressantes. Pas besoin de régles en
séries | Prenons un exemple. La plupart
de ces fanzines décrivent des PNJ : des
Ambriens, des Seigneurs du Chaos, etc.
Ils donnent leurs caractéristiques, sous
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plusieurs ~ formes.  Rien  ne
manque : Attributs, Pouvoirs... Nous fai-
sons un peu la méme chose dans
Amberzine. Mais nous ne donnons pas
d’Attributs, parce que nous préférons faire
VOIR les personnages. Prenez Sollenar,
de An Ideal Enemy”. Ce personnage est
bien plus intéressant que s'il avait été sim-
plement décrit par ses Attributs. Vous
lisez quelque chose a son sujet et, de ce
fait, vous pouvez imaginer votre propre
version de Sollenar. Vous n’avez pas
besoin que quelqu’un vous dise qu'il a 57
en Psyché. Vous pouvez le déterminer
vous-méme, en fonction de votre cam-
pagne et de vos PJ. Vous pouvez en faire
un personnage fascinant en vous basant
sur ce que I'on vous dit de ses actes et de
ce qu'il semble capable de faire. N'est-ce
pas mieux ¢ C'est ce genre de choses qui
incite les joueurs d’Ambre a écrire. Je
publie ensuite les propositions les plus
intéressantes. Stephanie Itchcawick, par
exemple, m’a récemment montré un tra-
vail concernant le type de cuisine que
préférerait chacun des princes et prin-
cesses d’Ambre et de ce qu'ils prépare-
raient... s'ils devaient cuisiner | C'est
amusant, assez satirique. On peut en faire
quelque chose dans un fanzine : proposer
dans chaque numéro la description de la
cuisine' de I'un des Ambriens, quelques-
unes de ses recettes personnelles.
Imaginez la cuisine de Corwin, son avis
sur les bons restaurants, ses recettes, son
opinion sur les vins qui conviennent & tel
ou tel plat, etc. Il faudrait faire quelques
recherches, mais ce serait intéressant et
me fournirait de nouveaux détails que je
pourrais utiliser chaque fois que Corwin
apparait. Plutét que de dire : “il vous pro-
pose un verre de vin blanc”, je pourrais
préciser “un Chateau-Machin 1935. La
bouteille est... Le vin semble...” C'est
plus passionnant que quelques Attributs,
sans parler des indications que cela peut
donner sur la personnalité de chaque
Ambrien...

11 s'agit d'une série de livres détaillant divers types
d'armes, armures, etc. La plupart ont été regroupés
dans le Complete book of weapons and armors
(Palladium books).

2 Les Tortues Ninjas ! Teenage Mutant Ninja Turtles,
la bande dessinée de Kevin Eastman et Peter Laird,
en était alors & cing ou six numéros parus et le
dessin animé infantilisant était encore dans les
limbes. Le jeu de réle qui en fut tiré reste une des
plus grosses ventes de la société Palladium Books.

3 Des Clones dans I'Espace (publié en frangais par
Descartes).

4 Heroic Worlds, de Lawrence Schick.

5 Que serait, par exemple, Paranoia sans les consé-
quences aléatoires des inventions de R & D ?...

6 Cette campagne, qui se poursuit encore a |'heure
actuelle au rythme d’une ou deux sessions par an,
a démarré par |'Ouverture de I'Abysse, le scénario
inclus dans le livret de regles. Carol Dodd
(Bronwyn) I'a relatée dans le journal de son per-
sonnage, dont on peut lire le début dans
Amberzinen® 1.

7 L'un des systémes expérimentaux imaginés par
Erick Wujcik.

811 s’agit d’'une campagne médiévale-fantastique
classique.

9 Basé sur un comics américain publié par un petit
éditeur indépendant.

10 Journal d’Elionwyr par Stephanie Itchkawych,

Amberzine n° 6 et suivants.

11 En frangais dans le texte.



BATTLETECH

A LA RECHERCHE
DE LA LANCE IDEALE

Par Claude Esmein

BattleTech prévoit 14 types de Machs différents, dont la masse varie de 20 a 85
tonnes. Leur armement, quant a lui, peut aller d’un laser moyen plus deux
mitrailleuses, a un ensemble complet couvrant toutes les portées, comprenant une
panoplie de lasers, un canon a projection de particules, J;s missiles et des
mitrailleuses. Leurs vitesses, enfin, sont différentes et tous ne sont pas équipés de
réacteurs de saut. Quoi qu’il en soit, au-dela des classiques duels et des scénarios du
livret de régles, il est tout a fait envisageable de chercher a former des unités
cohérentes de Battlemachs en vue les opposer les unes aux autres...
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Les lances

Les Maisons de la Sphere Intérieure
ont coutume d’organiser leurs unités en
lances — ou groupes d’assaut — comp-
tant généralement quatre Machs. D’apres
le livret des regles, une lance se compose
d'un Mach léger, d'un moyen et de deux
lourds. Il faut toutefois avoir conscience
que cela correspond a une configuration
“moyenne”, comme on en rencontre en
3025, c'est-a-dire aprés quelque trois
siecles de conflits entre les Etats
Successeurs. Il est donc tout a fait pos-
sible d’envisager des associations diffé-
rentes. Certaines unités d’échelon plus
élevé — des régiments, en particulier —
pourront ainsi disposer de “lances de
reconnaissance” composées exclusive-
ment, ou presque, de Machs légers et
rapides, tels que les Sauterelles (nom ori-
ginal : Locust), Guépes (Wasp) ou
Aiguillons (Stinger). De la méme maniere,
on trouvera des “lances d’assaut” formées
de Machs lourds, ainsi que des “lances de
composition moyenne” (les anglo-saxons
les qualifieraient de “general purpose”)
regroupant des Machs d’'un tonnage tour-
nant autour de la cinquantaine de tonnes.

A la recherche
de la perfection

La lance idéale, naturellement,
nexiste pas. On peut néanmoins tenter
de s’en approcher, et plusieurs voies
existent pour ce faire...

Le premier paramétre a considérer est
celui de I'époque a laquelle vous allez
situer |’engagement que vous souhaitez
jouer. Plus il sera proche de I'époque de
la Ligue Stellaire, plus les forces que vous
opposerez disposeront d’une organisation
(un tableau de personnel et d'équipe-
ment) comparable a celui d’une nation

riche et organisée. Plus I’engagement
sera avancé dans le temps, plus vos for-
mations seront “ad hoc”, c’est-a-dire res-
sembleront a un assemblage hétéroclite
plus ou moins bien assorti.

Ensuite, il faut déterminer quel type
de formations vous allez faire combattre.
Ainsi, un contingent de Machs apparte-
nant a une horde de pirates en razzia
sera beaucoup plus informel dans sa
composition qu’une unité réguliere de
Grande Maison. Mais, la frontiére ne
sera pas forcément aussi nette qu’on
pourra le penser de prime abord. En
effet, si lesdits pirates n'en sont pas a
leur coup d'essai — ou s'ils ont pris leur
temps pour préparer leur attaque — il
sera fort possible qu’ils soient mieux
organisés que |'unité chargée de la
défense de la planéte concernée, surtout
si les forces loyalistes se limitent a une
milice équipée de matériel de second
ordre, dgé et donc de plus en plus cod-
teux a maintenir en état. Dans le méme
ordre d’idée, certaines forces de merce-
naires adapteront leur potentiel au plus
prés de la mission a accomplir (parce
que combattre est leur gagne-pain 1),

alors que des unités de ligne auront
davantage tendance a combattre pour
combattre, et donc a adopter des forma-
tions conformes au manuel...

Enfin, il vous faut décider de la nature
de I'engagement lui-méme. S'agira-t-il
d’une simple escarmouche, d’une razzia
ou d'un raid de grande envergure ? Est-ce
que ce sera plutdt un affrontement dans
le cadre d'une campagne d’ampleur limi-
tée ou la reconstitution d’une bataille
majeure de I'une des guerres de succes-
sion ? Plus vous vous approcherez de ce
dernier cas, plus le degré d'organisation
des unités sera élevé...

Organisation

L’organisation des lances détaillée
dans le livret de régles - un léger, un
moyen et deux lourds -, si elle refléte
assez bien la situation au début du XXXI°
siecle, reste cependant assez typique
d’une unité riche. Assez souvent, dans
les romans de BattleTech situés en
dehors des combats opposant la Sphere
Intérieure aux Clans, la composition
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d’une lance s'articule plutot autour d’un
léger, deux moyens et un lourd... quand
il ne s’agit pas tout simplement de deux
légers et deux moyens. Certes, on pourra
toujours mettre ce manque de moyens
sur le compte de la volonté de dramati-
sation des auteurs, mais il faut néan-
moins reconnaitre qu’elle cadre assez
bien avec le contexte socio-économique
global de I'univers de BattleTech, tel
qu'il se présente a I'époque.

Ce cadre une fois établi, il vous faut
“organiser” votre lance et, pour cela,
parvenir & un équilibre convenable entre
les trois éléments classiques du combat :
mobilité, puissance de feu et protection.

Réglons tout de suite la question de la
protection : dans BattleTech, elle est
étroitement liée au tonnage des Machs
mis en ceuvre et cela nous raméne donc
a la discussion précédente.

L'équilibre entre puissance de feu et
mobilité est, quant a lui, largement tribu-
taire de la portée des armements embar-
qués. Les Machs les plus rapides sont
généralement les plus légers et possedent
des armes a portée limitée. lls jouent
souvent le role d’appeaux ou d’unités de
harcelement, méme s'il leur arrive,
quand ils survivent, d’assener le coup de
grace a |'adversaire. Du coté des Machs
moyens, si I'on en posséde plusieurs, un
d’entre eux devra toujours disposer
d’armements a longue portée, soit pour
les engagements proprement dits, soit
afin d’entamer les défenses ennemies
d’une volée de MLP pendant |'approche
“hit and run” (“frappe et tire-toi”) des
engins légers. Quant aux lourds, on les
préférera équipés de MCP, qu'ils lance-
ront juste avant une attaque physique,
par exemple...

Par ailleurs, il ne faut pas hésiter a
mélanger — et a faire travailler en bind-
me — un Mach doté de réacteurs de saut
et un autre dépourvu de réacteurs, mais
trés véloce sur terre. Cela pourra étre un
bon moyen pour piéger un Mach moyen
ou lourd, qui devra sans cesse faire
attention aux possibilités d’évasion du
Mach capable de sauter, tandis que le
coureur rapide pourra évoluer autour de
lui et — avec un peu de chance — se
placer dans son dos.

On peut ainsi faire travailler une
Sauterelle/Locust en tandem avec un
Aiguillon/Stinger ou une Guépe/Wasp
ou, voire, si I'on désire coupler un léger
avec un moyen, avec un Faucon
Phénix/Phénix Hawk.

Si la lance compte deux moyens, on
pourra éventuellement associer un
Faucon Phénix/Phénix Hawk ou un
Glouton/Wolverine avec un
Griffon/Griffin  ou un Faucon
OmbrefShadow Hawk. Si un seul est pré-
sent, on choisira de préférence un Griffon
pour lui faire tenir le role de soutien a
distance. A défaut, le Faucon Ombre, a
I"armement varié, présente de bons avan-
tages a longue comme a courte portées.

Enfin, chez les lourds, les meilleures
associations seront un Croisé/Crusader,
un Archer ou un Foudre/Thunderbolt
avec un Fusilier/Rifleman, un Marteau de
guerre/Warhammer, un Maraudeur ou
un Maitre des Batailles/Battle Master.
Quand un seul est présent, le Croisé et le
Maraudeur ont ma préférence...

Action !

Cette présentation mérite maintenant
quelques travaux pratiques, qui vont
prendre la forme des scénarios qui sui-
vent. On y trouvera des échanges relati-
vement équilibrés, mais aussi un scéna-
rio de meute. Prévoyez des rafraichisse-
ments...

Scénario n°1 ;
Combat
de rencontre

- Surveillez de trés prés les écrans d'affi-
chage de vos capteurs. L’ennemi ne
devrait plus étre trés loin maintenant.
D’aprés nos unités de renseignement,
au moins un des engins de la lance
adverse la plus proche de nous posséde
des MLP. Je n’ai pas envie qu’on se
fasse cueillir comme des bleus. Je vous
rappelle que j'ai deux caisses de biére
en jeu avec le commandant de compa-
gnie l...

Situation

En raison de résultats moyens obtenus
au cours de récents affrontements, |'Etat-
major de la Maison de Davion s'est aper-
cu de ses déficiences en matiére de doc-
trine relative aux combats de rencontres.
Pour y remédier, des scénarios ont été
congus afin d’étre imposés aux techno-
guerriers a un rythme soutenu. Voici I'un
d’entre eux.

Installation du jeu

Disposez les cartes comme indiqué
ci-dessous. Toutes les régles avancées
sont en vigueur.

S’agissant d’un combat de rencontre,
il n'y a pas a proprement parler de
défenseur ou d'attaquant, mais un parti
bleu et un parti orange.

Parti Bleu

La lance du parti bleu est composée
d’un Aiguillon, d'un Faucon Phénix,
d’un Faucon Ombre et d'un Foudre.

Parti Orange

La lance du Parti Orange est consti-
tuée d’'un Guépe, d’'un Glouton, d'un
Griffon et d'un Croisé.

Déploiement

La lance du parti bleu entre par le
bord ouest de la carte, celle du parti
orange par le bord est.

Dans les deux cas, les Machs de
chaque lance ne peuvent étre éloignés
I'un de l'autre de plus de 3 hex, et deux
au moins doivent se trouver sur la rangée
d’hex constituant le bord de la carte.

Conditions de victoire

Le parti vainqueur est celui qui
compte le plus grand nombre de Machs
valides a la fin du 15&me tour qui suit le
premier tir ayant atteint sa cible.

Reégles spéciales : Pour les besoins de
ce scénario, tout Mach ayant subi un
“arrét automatique” sera considéré
comme perdu. Il est interdit de quitter le
territoire de |'affrontement.

Scénario n°2 ;
Un vagabond
et un essaim

-Vert 1 a tous Verts. J'ai obtenu confir-
mation par surveillance aérienne des
données sur le Maraudeur rescapé de
I'engagement avec la lance Bleue. Il
n’est en effet plus en état de courir,
mais son armement est intact. Il n’avait
pas pu rejoindre ses forces a temps
pour engager les notres et toutes les
forces des deux camps — hormis notre
lance de reconnaissance — ayant été
anéanties dans le secteur, il cherche
maintenant a regagner ses lignes. Ordre
de regroupement sur moi. Je suis le
plus proche de sa trajectoire et vais
I'engager en premier. Dés que vous
serez a portée, tichez de vous placer
dans son dos. Il va en effet me falloir
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3éme Mach entre sur la
carte est, par la face nord.
Au 4% tour, le dernier
engin entre sur la carte
est, par la face sud.

Conditions de
victoire

Pour gagner, le
Maraudeur doit quitter la
carte par le bord est. Le
role des forces de Davion

courir beaucoup pour éviter ses coups.
Ne trainez pas en route !

Situation

Un Maraudeur des forces de la
Maison Kurita a été distancé par ses
congénéres a cause d'un défaut
d’actuateur. Contraint a un simple role
de couverture, il n’a que l'occasion
d'échanger quelques coups avec une
lance de la Maison de Davion. Lors de
I'engagement, les 4 Machs de Davion
et les trois de Kurita engagés a courte
portée sont détruits. Le Maraudeur
décide alors de regagner sa base pour
réparations. Sur le chemin du retour, il
est repéré par une lance de reconnais-
sance de Davion composée de 4
Sauterelles/Locust. C'est 'occasion
d’un combat opposant une meute de
loups a un lion boiteux...

Installation du jeu

Disposez les cartes comme indiqué
ci-dessus. Les régles avancées concernant
|a torsion du tronc et 'accumulation ther-
mique sajoutent aux régles de base.

Défense

Le défenseur est aux commandes
d’un Maraudeur.

Déploiement

Son engin entre par le bord ouest de
la carte.

Attaque

L'attaquant est a la téte d'une lance
de 4 Sauterelles/Locust.

Déploiement

Le commandant de la lance est situé
sur la carte ouest, dans un hex adjacent a
la rive est du lac. Son potentiel thermique
est de 7 sur I'échelle de chaleur. Au 2éme
tour, un autre Mach entre sur la carte
ouest, par la face nord. Au 3éme tour, le

est de I'empécher de pas-
ser.

Régles spéciales :
Compte tenu de ses problémes tech-
niques, le Maraudeur ne peut dépenser
plus de 4 points de mouvement par tour.

Scénario n°3 ;
Débusquage

- On ne doit plus étre trés loin des ban-
dits. Compte tenu des pertes qu’ils ont
déja subies, il ne devrait leur rester que
des Machs dépourvus de MLP. Ils vont
donc probablement se placer en
embuscade. A nous de les fixer pen-
dant que le reste de nos forces contour-
ne leur dispositif pour les prendre a
revers.

Situation

Systeme de Pomme de Terre, qui est,
a I’époque, encore aux mains de la
Maison de Kurita. Un raid en provenan-
ce de I'un des Royaumes Brigands de la
Périphérie s’est emparé d’un stock de
pieces détachées pour Machs. Le butin a
été chargé sur des Caboteurs qui sont sur
le point de décoller. Une lance de
pirates, restée en arriere, n‘ignore pas
qu’elle va étre abandonnée sur place,
car le produit du raid ne vaut pas d'étre
risqué pour l'attendre. Elle va donc se
battre jusqu’a l’anéantissement. Les
troupes de Kurita doivent la neutraliser
avant que, n‘ayant plus rien a perdre,
elle se livre a des destructions aveugles.

Installation du jeu

Disposez les cartes comme indiqué
ci-dessus. Les regles avancées sont toutes
en vigueur.

Défense

La lance de pirates est composée de 2
Guépes et de 2 Gloutons.

Déploiement

Les 4 Machs des Pirates sont installés
en embuscade en un lieu quelconque de

BATTLETECH

la carte. Ils ne sont cependant pas maté-
rialisés par des figurines, leur emplace-
ment est seulement noté par le joueur
concerné sur une feuille de papier. lls ne
se déplaceront, ni ne tireront, avant
qu’un Mach adverse entre dans leur
ligne de visée. Dés qu’un Mach sera
visible depuis un engin adverse, sa figu-
rine sera posée sur la carte.

Attaque

L’attaquant est a la téte d'une lance
composée de 2 Sauterelles et de 2
Griffons.

Déploiement

Les Machs entrent par le bord ouest
de la carte au cours du Ter tour. Le pre-
mier Mach dépense 1 Point de
Mouvement pour pénétrer sur la carte, le
2éme dépense 2PM, et ainsi de suite.

Conditions de victoire

Ce scénario met en lumiére les désé-
quilibres existant entre une lance fondée
sur les armes a courte portée et une autre
privilégiant la longue portée. C’est un
“cas d’école” pour académie militaire.
Tout est ici affaire de coordination et de
mobilité. L'objectif est la destruction de
la lance adverse.

Régles spéciales : Il est interdit de
quitter le territoire de 'affrontement.

[ S
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BATTLESPACE

ESPACE DE BATAILLE

TECHNOLOGIQUE...

Par Claude Esmein

Apreés la parution, en 1993, de la version francaise de BattleTech (3éme édition),
Descartes Editeur vous propose aujourd’hui celle de BattleSpace, jeu de combat
spatial situé dans le méme univers ot s’affrontent les Clans et Grandes Maisons de
la Sphére Intérieure. Si BattleTech constitue une sorte de jeu du combat terrestre
par excellence, BattleSpace nous emmeéne, lui, dans un milieu particulier, a mi-
chemin entre le combat naval et aérien. Voici I'occasion d’acquérir en douceur un
nouveau mode de pensée tactique. Les régles sont, en effet, aussi simples et basées
sur le bon sens que celles de BattleTech...

Si vous l'avez,
un camion vous l'a
apporté !

Peut-étre vous souvenez-vous de
cette campagne de communication des
transporteurs routiers frangais ? Eh bien,
a peine modifié — en remplagant seule-
ment “camion” par “caboteur” — ce slo-
gan traduit assez bien 'idée fondamenta-
le qui a donné naissance a BattleSpace.

Tout a leurs scénarios de combats
entre Machs sur une planéte ou sur une
autre, combien d’entre vous se sont
interrogés sur la maniére dont leurs
monstres d’acier étaient acheminés a
pied d’ceuvre ? Bien peu, je suppose. Les
Machs étaient transportés... peu importe
comment. Tel n’était pas le propos de
BattleTech, en effet, comme le reflétent
d"ailleurs les régles qui n’abordent la
question qu’en quelques lignes dans la
partie décrivant 'univers du jeu.

BattleSpace comble ce vide et apporte
ainsi une nouvelle dimension au jeu. Il
vous offre le moyen de donner une réelle
continuité a vos campagnes. Entre deux
affrontements, vos Machs vont désormais
pouvoir prendre place a bord de vais-
seaux interplanétaires qui décolleront
pour aller s’arrimer & un appareil capable
de sauts interstellaires, lequel les condui-
ra dans un autre systéme. Une fois arrivés
a destination, apres séparation d’avec
leur appareil porteur, leur transporteur
interplanétaire prendra le chemin de la
planéte-cible et s’en approchera — le
plus souvent sous le feu de I'ennemi —
pour tenter de s’y poser au milieu d’une
nuée de chasseurs aérospatiaux tour-
noyant dans une sarabande meurtriére.

Outre I"aspect purement logistique
que représente |"acheminement des
forces terrestres d’'un monde a un autre,
BattleSpace traite également des combats
spatiaux opposant des unités fortement

Espace de bataille technologique + scénario ¢ BATTLESPACE

armées et comparables aux vaisseaux de
guerre océaniques. Pour bien com-
prendre cet aspect des choses, il faut
remonter le temps (tout au moins dans le
cadre du jeu)...

L’action de BattleTech se déroule,
rappelons-le, aprés la quatrieme Guerre
de Succession, soit vers 3025. A cette
époque, les vaisseaux en service dans la
Sphere Intérieure ne sont que des appa-
reils de transport, plus ou moins armés,
dont les dispositifs offensifs et défensifs
ne sont guére différentes de I'armement
embarqué a bord des Machs. On trouve
ainsi des autocanons, des canons a pro-
jection de particules et des lasers dont la
masse excéde rarement quelques tonnes,
Cependant, a une période beaucoup
plus ancienne — celle de la Ligue
Stellaire — il existait des navires gigan-
tesques équipés d’armes pesant plusieurs
milliers de tonnes, capables de raser une
ville entiére d’une seule salve. Ces mas-
todontes de I'espace, regroupés en caté-
gories similaires a celles des navires
océaniques (corvettes, frégates, croi-
seurs, cuirassés...) ont virtuellement dis-
paru de la Sphére Intérieure apres la
seconde Guerre de Succession, 90 %
d’entre eux ayant déja été détruits lors de
la premiere. Ils sont néanmoins présents
dans BattleSpace, ce qui vous permet
ainsi de recréer des affrontements a une
échelle que n’a connue I'humanité que
durant une bréve période.

Combats spatiaux entre armadas,
opérations de débarquement de troupes
terrestres, organisation de campagnes de
grande envergure, escarmouches fronta-
lieres ou duels de chasseurs... voici
I'éventail de possibilités que vous propo-
se BattleSpace.

Quincaillerie

BattleSpace s'intéresse avant tout a
quatre types de vaisseaux, auxquels

viennent s'ajouter des navettes — équi-
valents futuristes des vedettes de liaison
—, ainsi que des stations spatiales pou-
vant servir de terminal de passagers, de
docks-entrepdts, de cales séches pour les
réparations ou de lieux de rechargement
en énergie.

Classés par ordre de taille croissant,
les quatre types principaux d'engins
sont : les chasseurs, les caboteurs, les
sauteurs et les frappeurs.

Les chasseurs aérospatiaux peuvent,
comme leur nom l'indique, se déplacer
avec une méme agilité dans I'espace et
dans |"atmosphére. Ce sont des appareils
monoplaces de 20 4 100 tonnes (ou
plus), subdivisés en trois “sous-classes” :
légers, moyens et lourds. Comme pour
les Machs, ce que I'on perd en maniabili-
té avec |'augmentation de poids est en
principe toujours compensé par une puis-
sance de feu et une protection plus
conséquentes. La principale fonction des
chasseurs aérospatiaux est d'escorter les
caboteurs lors de I'approche des planétes
et de la descente dans leur atmosphére.
Mais, ils servent également de forces
d'interception spatiales, ainsi que d'uni-
tés d’attaque au sol. Leur rayon d’action
est limité en grande partie en raison de
leur taille qui ne leur permet pas d'étre
dotés de propulseurs de croisiére, ni
d’assez de carburant pour effectuer des
trajets interplanétaires. C'est pourquoi ils
sont embarqués a bord de caboteurs pour
les voyages sur de longues distances.

Les caboteurs, eux, sont de gros vais-
seaux ayant pour vocation premiére |e
transport. Leur nom vient directement du
vocabulaire maritime. Il tient au fait qu'ils
peuvent — grdce a leur capacité en carbu-
rant et au mode d’alimentation écono-
mique de leurs propulseurs — effectuer
des trajets relativement longs et sont en
outre assez rapides pour assurer dans de
honnes conditions des transports d’une
planéte a une autre au sein d’'un méme



BATTLESPACE

systeme stellaire, sans toutefois étre
capables d’effectuer des sauts entre les
étoiles. Ce sont les équipages des sauteurs
qui les ont affublés de ce sobriquet de
“caboteurs”, sous-entendant par la qu'ils
ne sont bons qu’a effectuer des petits
bonds dans |'espace, sans pouvoir s'aven-
turer dans les profondeurs de I'éther. Les
caboteurs sont de deux types, en fonction
de la forme de leur coque : aérodynes ou
sphéroides. Les caboteurs aérodynes ont,
grosso modo, la forme d’un avion (ou plu-
tot d’'une navette spatiale contemporaine)
et sont donc capables de se débrouiller
assez bien lors de vols atmosphériques.
Les caboteurs sphéroides ont, quant a eux,
une forme sphérique ou ovoide et — en
contrepartie d'une plus faible portance qui
les amene a utiliser constamment leur pro-
pulsion lorsqu’ils sont soumis a une gravi-
té planétaire — bénéficient d'une plus
grande maniabilité (comparable a celle
d'un I'hélicoptére par rapport a un avion)
et, surtout, de contraintes de taille beau-
coup plus faibles. S'il a existé a I'époque
de la Ligue Stellaire des caboteurs spécifi-
quement militaires, la différence entre les
appareils civils et ceux des forces armées
tient plus — a I"époque de la 4éme
Guerre de Succession — au volume
d'armement embarqué, qu’aux formes de
coques ou aux équipements internes.
Dans le domaine de la construction aéro-
spatiale, comme dans beaucoup d’autres,
les guerres de succession ont prélevé un
lourd tribut non seulement en termes de
matériels détruits, mais aussi au niveau de
la perte d'importantes connaissances
scientifiques et technologiques. Pour
effectuer les voyages interstellaires, les
caboteurs doivent s'arrimer a des “sau-
teurs”...

Les sauteurs — dénommeés ainsi parce
qu'ils sont capables d'effectuer le saut, ce
passage bref dans I'hyperespace qui per-
met de franchir des distances de plusieurs
années-lumiére — sont de longs vais-
seaux tres effilés. La presque totalité de
leur coque est occupée par un propulseur
Kearny-Fuchida (appelé ainsi en I'hon-
neur des scientifiques qui ont les premiers
envisagé la possibilité de sauts interstel-
laires). Ceci étant dit, comme ce sont des
engins aux dimensions colossales, cela ne
signifie pas pour autant que leurs équi-
pages sont contraints de vivre dans des
“placard a balais”. Au contraire, les sau-
teurs devant en permanence se tenir éloi-
gnés de toute source de gravité importan-
te, les équipages passent de trés longs
séjours a bord et disposent de beaucoup
de place — en particulier de ponts dotés
d’une gravité artificielle afin de ne pas lit-
téralement passer leur vie en apesanteur.
1| faut en effet savoir que le saut interstel-
laire consomme une quantité d’énergie
prodigieuse. Aussi, une fois arrivés a des-
tination, ces vaisseaux doivent demeurer
sur place plusieurs jours afin de recharger
leurs batteries gigantesques a |’aide
d’immenses voiles stellaires. Les sauteurs

peuvent emporter, arrimé a leurs flancs,
un ou plusieurs caboteurs. Ils sont généra-
lement peu armés, si ce n’est pour étre en
mesure de se protéger contre les météo-
rites. Ils n‘ont, en effet, 4 I'époque de la
4éme Guerre de Succession, pas besoin
de se défendre. Le nombre de sauteurs
détruits lors des guerres précédentes, ainsi
que la perte de la technologie qui a prési-
dé a leur naissance, ont fait qu'ils sont
devenus des biens tellement rares que
personne ne les attaque plus. C'est pour-
quoi, si un sauteur est menacé, soit il
“saute” et échapper a son agresseur, soit il
se rend au premier coup de semonce.

La derniere catégorie d’appareils,
celle des frappeurs, a complétement dis-
paru au moment de la 4éme Guerre de
Succession ; les deux premiers conflits
ont en effet eu raison d’eux. Les frap-
peurs ne sont en fait rien d’autre que des
vaisseaux trés puissamment armés et
capables de se déplacer aussi bien
comme des caboteurs que comme des
sauteurs. lls peuvent effectuer des
voyages interstellaires, mais également
des trajets interplanétaires, tout en étant
susceptibles de s’approcher de sources
de gravité importantes, comme les pla-
nétes, pour attaquer des installations au
sol ou couvrir un débarquement de
caboteurs chargés de Machs. Leur arme-
ment — qualifié de “naval” — est a celui
des caboteurs ce que les batteries des
cuirassés de la seconde Guerre Mondiale
étaient a la mitrailleuse de la Guerre de
14/18. lls sont, en outre, capables de
transporter des caboteurs sur leurs flancs.

Les spécificités
des regles

On n’abordera ici que les points qui
different notablement des regles de
BattleTech, car il existe de nombreux
éléments communs, notamment en ce
qui concerne le mouvement et le com-
bat. Ces similitudes, qui limitent le temps
d’apprentissage du jeu et évite d'avoir a
désapprendre ce que ['on savait déja,
sont les bienvenues !

Le terrain est naturellement diffé-
rent... et pas aussi uniformément “vide”
qu’on pourrait le penser au départ. En
effet, s'il nexiste aucune particularité
dans l'espace, la situation se complique
au fur et a mesure que I'on se rapproche
d’une planéte. On compte ainsi,  partir
de I'espace, une interface spatio-atmo-
sphérique, puis plusieurs niveaux d’atmo-
sphére, avant d'atteindre la surface pro-
prement dite. L'interface spatio-atmo-
sphérique est comparable a une barriére
sur laguelle le vaisseau en approche est
susceptible de rebondir §'il n’a pas bien
calculé ses paramétres de pénétration.
Ensuite, au fur et @ mesure qu'il perd de
I"altitude, I'atmosphére se densifie, ce qui
va s’exprimer pour lui par des vitesses
maximales de plus en plus faibles, au

point de descendre jusqu’a quelques
machs (unité de la vitesse du son) au
niveau de la mer. Il est prévu des procé-
dures particuliéres pour I'atterrissage,
tenant compte de la forme du vaisseau
(sphéroide ou aérodyne), des dégats qu'il
a éventuellement subis et du terrain.

Des contraintes analogues existent
pour les procédures de
catapultage/appontage des chasseurs
aérospatiaux a bord des caboteurs, ainsi
que pour l'arrimage des caboteurs aux
flancs des sauteurs.

Autre différence par rapport a
BattleTech, il n"est pas question ici
d'attaques physiques en dehors des abor-
dages par des équipes spécialisées. Toute
tentative d'éperonnage, compte tenu des
vitesses relatives des vaisseaux, se solde-
rait inévitablement par leur destruction
ou, tout au moins, par des dégéts inac-
ceptables en cette période de pénurie de
matériels et de moyens de réparation.

Les capacités de construction extréme-
ment réduites des quelques chantiers
navals qui ont survécu aux guerres de
succession ont d'ailleurs un autre effet
pervers : la plupart des vaisseaux sont
d’un 4ge vénérable, qui peut atteindre
plusieurs siecles pour certains sauteurs.
Dans ces conditions, la maintenance des
vaisseaux revét une importance cruciale
et BattleSpace propose une procédure trés
détaillée relative a I'entretien. Les équi-
pages, déja fort occupés par le simple
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maintien en condition de leurs engins,
sont trés souvent débordés lorsqu’inter-
vient la nécessité de réparer des dégats
consécutifs & des combats ; le taux dattri-
tion a alors tendance a grimper trés rapi-
dement. Cette regle n’est qu’optionnelle,
mais il est vivement conseillé de I'adopter
si vous souhaitez utiliser BattleSpace pour
gérer |'ensemble d’une campagne a la fois
spatiale et terrestre. Rappelez-vous que si
un caboteur ne peut atterrir, cela peut
vous priver en surface d’une lance, voire
d'un bataillon de Machs...

Enfin, derniére particularité des régles
qui n’intervient que lors des affronte-
ments : le mouvement dans |'espace. Si,
dans l’atmosphére, un avion peut
manceuvrer grace au flux d’air affecté
par ses ailerons, élévateurs et dérives,
dans I'espace, tout changement de direc-
tion s’effectue grace a la propulsion. Plus
la vitesse est grande, plus il faut déployer
une énergie considérable pour modifier
la trajectoire d'un vaisseau. A vous de
contrdler ces parameétres la téte froide et,
notamment, de tirer parti du fait que le
nez d'un vaisseau n’a pas besoin de
pointer dans la direction qu'il suit... cela
peut parfois réserver de bien mauvaises
surprises a un adversaire,

Un univers
plus charpenté

Un autre intérét majeur de
BattleSpace est de fournir une descrip-
tion bien plus complete de 'univers du
jeu que les quelques pages de présenta-
tion des régles de BattleTech.

BattleSpace contient en effet un histo-
rique détaillé de tous les événements
majeurs qu’a connus I"humanité entre la
fin du XXeme siecle et I'invasion venue
d’au-dela de la Sphere intérieure peu
aprées 3050.

Apres la formation d'un gouverne-
ment mondial, deux hommes de science,
Kearny et Fuchida, ont émis en 2018
I'hypothése selon laquelle il serait pos-
sible de franchir de grandes distance a
travers |'hyperespace, et donc d’accéder
au voyage interstellaire. Fortement
contestés par I'ensemble de la commu-
nauté scientifique, les deux hommes ont
rapidement perdu leurs postes et leur
these a alors sombré dans I’oubli. Elle fut
cependant exhumée en 2102 pour abou-
tir a la construction d’un premier vais-
seau expérimental en 2107. 2108 a été
I'année du premier voyage vers Tau Ceti
1V, qui sera colonisée a partir de 2116
sous le nom de New Earth. Tres vite, la
question du contrle de la Terre sur ces
colonies imposa de construire des sau-
teurs armés. De cette date a 2235, 600
mondes ont été colonisés dans un rayon
de 60 années-lumiére autour de notre
planéte. Un controle centralisé étant
impossible sur de telles distances, cer-
taines colonies développeérent au fil du
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temps des velléités d’indépendance. La
Terre tenta de reprendre le contréle de
ces mondes sécessionnistes, mais n'y
parvint pas. Ceci entraina une crise poli-
tique et le remplacement, sur Terra, du
gouvernement expansionniste par le
parti isolationniste qui arréta de soutenir
les colonies, ce qui eut pour conséquen-
ce d’en condamner un bon nombre.

En un sigcle, sont alors apparus les
groupes d’Etats et de planétes qui
devaient former la charpente des futurs
Etats successeurs. De nombreuses guerres
les ont combattus, jusqu’en 2571, date
de la création de la Ligue Stellaire, qui
les regroupa au sein d'une méme entité.
En dehors de quelques campagnes de
pacification de la périphérie, la période
de la Ligue Stellaire a globalement été
pacifique pendant presque deux siécles.
Sous |"autorité d’un gouvernement cen-
tralisé, de nombreuses découvertes tech-
nologiques ont accompagné une période
de prospérité sans précédent, Elle devait
s'achever de bien curieuse maniére...

Alors que les Forces de Défense de la
Ligue Stellaire étaient engagées dans la
remise au pas d'une petite vingtaine de
mondes éloignés, la révolte gagna bien
vite I'ensemble de la périphérie et mobi-
lisa I'ensemble des troupes. Seul Amaris,
dirigeant d’un ensemble de planeétes
périphériques, demeura loyal au gouver-
nement central. Ce n’était cependant
qu’une ruse et, fin 2766, il fit assassiner
le Premier Lord de la Ligue afin de
s'emparer de son titre. Commenca alors
pour les Forces de Défense de la Ligue
Stellaire une guerre de reconquéte qui
les amena, sous le commandement du
général Kerensky, a reprendre Terra en
2779. L'harmonie de la Ligue Stellaire
était néanmoins définitivement brisée.
Les dirigeants des 5 entités les plus
importantes revendiquérent tous le titre
de Premier Lord, et aucun consensus ne
put se faire a ce sujet. Présentant les
troubles & venir, Kerensky réunit alors
ses principaux commandants et leur pro-
posa de le suivre, avec leur vaisseaux et
leurs matériels, dans un exil qui les
conduirait au-dela de la périphérie. La
plupart accepterent et, en 2784, la flotte
de Kerensky — composée de quelque
400 frappeurs et 1350 sauteurs, auxquels
étaient amarrés des milliers de caboteurs
remplis de troupes et de matériels —
quitta définitivement la Sphere
Intérieure. Choqués par ce départ, mais
également soulagés de voir disparaitre
une force colossale toujours susceptible
d'intervenir dans leur lutte pour le pou-
voir, les cing Grandes Maisons entame-
rent aussitot les hostilités pour s’appro-
prier le titre de Premier Lord en 2787. Ce
fut le début de la premiere Guerre de
Succession. Durant les trente cing ans du
conflit, 90 % des frappeurs et 45 % des
sauteurs engagés furent détruits sans
qu'aucun avantage décisif ne se dessine
pour une faction ou une autre. La guerre

se termina plus & cause de |'épuisement
des combattants, que par une volonté
réelle de mettre fin aux affrontements.

Sept années de paix relative furent
ensuite interrompues, en 2828, par le
déclenchement de la 2éme Guerre de
Succession, laquelle “s'éteignit” en
2864, sans résultat plus probant. Cette
fois, cependant, les frappeurs avaient
tous disparu et les sauteurs étaient deve-
nus tellement rares que, par accord taci-
te, les parties en présence convinrent de
ne plus les détruire.

La troisiéme guerre éclata en 2866 et
prit la forme d’affrontements spora-
diques, essentiellement terrestres, pen-
dant quelque 160 ans.

Durant toute cette période, la Sphere
Intérieure perdit toute trace des armées
de Kerensky. On les supposa perdues, ou
décidées a couper les ponts avec |'espace
connu. Il n'en était rien. Ayant elles-
mémes connu des luttes intestines, les
anciennes Forces de Défense de la Ligue
Stellaire donnérent naissance a une nou-
velle forme d’organisation politique tres
hiérarchisée — les Clans —, dirigés par
des guerriers : pilotes, technoguerriers ou
fantassins en armures de combat (les
Elémentaires). Ces combattants étaient
issus d’un processus de sélection géné-
tique visant a les rendre les plus perfor-
mants possible. Par ailleurs, la technolo-
gie n'avait pas régressé pour les exilés
comme dans la Sphere Intérieure. Cest
pourquoi les Clans, outre les Frappeurs
qu’ils avaient conservés, disposaient de
Machs, de chasseurs et de caboteurs bien
plus efficaces que ceux des Grandes
Maisons. Ils adoptérent comme objectif
ultime de rejoindre la Sphere Intérieure
pour y restaurer la Ligue Stellaire...

Mais, dans la Sphere Intérieure, un
organisme €tait parvenu a conserver un
statut et un niveau technologique
décents : la ComStar, que 'on pourrait
comparer a un mélange de Télédiffusion
de France, de France-Télécom et de
I’Agence France Presse qui disposerait
également d’une flotte d’exploration.
C’est cette organisation qui entra la pre-
miére en contact avec les Clans,
quelques temps avant la grande offensive
de ces derniers, alors que se terminait la
quatrieme Guerre de Succession. Mais,
arrétons-nous la, pour vous laisser le
plaisir de découvrir vous-mémes les péri-
péties qui vont marquer le conflit oppo-
sant les Clans a la Sphére Intérieure...

Conclusion

BattleSpace ne vous permettra pas
seulement de mener une guerre spatiale
en conduisant des compagnes complétes.
Vous découvrirez aussi un univers
détaillé et cohérent, avec de nouveaux
adversaires puissants et différents, dont il
vous appartiendra de mettre a jour et
d’exploiter les contradictions internes.

Alors, bon vent stellaire !...
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UN DEBARQUEMENT
MOUVEMENTE

Scénario pour BattleSpace
Par Claude Esmein

Sur une petite planéte située a la frontiére de la Maison de Kurita, un contingent de
Machs (2 légers, 3 moyens, 2 lourds, de votre choix) des forces de Davion assure la
garde d’une unité de fabrication de gyroscopes pour Machs. A I'occasion d’une
cérémonie de prestige organisée pour I'entrée en fonction du nouveau gouverneur,
6 chasseurs ont rejoint la planéte. C’est a ce moment qu’apparait dans I'espace un
sauteur, visiblement hostile, dont se détache rapidement un caboteur. Ce sont des
éléments du Combinat Draconien venus prendre possession de ce monde. Le
combat s’appréte a débuter alors que le caboteur s’approche de la planéte.

Les défenseurs ont le choix entre attaquer le caboteur dans I'espace, ou le laisser
pénétrer dans I'atmosphére. Le nombre de Machs qu'’il est susceptible d’abriter doit
toutefois faire réfléchir a deux fois quant a cette derniére option...

Mise en place

Installez deux cartes de BattleSpace,
leurs plus longs cotés juxtaposés, la ligne
du bas représentant la surface de la pla-
néte.

Si un combat terrestre intervient, ins-
taller les deux cartes de BattleTech
comme pour le premier scénario (p. 36
des regles), les forces de Davion atten-
dant sur la carte ouest et celles du
Combinat entrant par le bord est, a rai-
son de 1D2 Machs par tour.

Attaquant :
Combinat Draconien

Un caboteur de classe Union, empor-
tant a son bord deux chasseurs Stingray
et 12 Machs (6 légers, 3 moyens, 3
lourds).

Défenseur :
Forces de Davion

6 chasseurs : 2 Sholagars, 2 Lucifers
et 2 Shilones, ainsi que les Machs décrits
plus haut.

Conditions de victoire-

Pour Davion : 100 points si le cabo-
teur est détruit avant de se poser ou de
larguer ses Machs, 50 s'il est détruit
aprés. 25 points de victoire par chasseur
détruit. 10 points par Mach du
Combinat détruit, plus 10 points par
Mach de Davion encore en état de com-
battre aprés le 6éme tour de combat ter-
restre.

Pour le Combinat : 25 points par
chasseur de Davion détruit, 25 par chas-
seur du Combinat encore en état de
combattre aprés atterrissage du caboteur,
15 par Mach de Davion détruit dans les
5 premiers tours de combat terrestre,
réduits a 10 points ensuite.

Conditions spéciales : Toutes les
régles sont applicables. L'issue du scé-
nario est strictement liée a une alterna-
tive : |'atterrissage du caboteur ou sa
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destruction (si possible hors de I'atmo-
sphere, c’est-a-dire avant qu’il puisse
larguer des Machs). C’est la raison pour
laquelle des points sont attribués pour
la “survie” de forces propres au camp
considéré. Des variantes sont possibles,
notamment en retirant 2 chasseurs aux
forces de Davion, mais en leur accor-
dant 2 ou 3 Machs de plus. Quant a la
composition des lances de Machs, voir
I'article A la recherche de la Lance
idéale dans le présent volume.

Marque utilisée par Jeux Descartes avec I'autorisation de Fasa Corporation.

BATTLESPACE © 1994 Fasa Corporation. Tous droits réservés.
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LE VENTRE

DU LEVIATHAN

Par Guillaume Fournier

Jimplore ta pitié, Toi, I'unique que j’aime,
Du fond du gouffre obscur ot mon cceur est tombé.
C’est un univers morne a I’horizon plombé,
Ou nagent dans la nuit I'horreur et le blasphéme...

— Charles Baudelaire

A lorigine, la fondation de Luna devait ouvrir une nouvelle ére d’abondance et de
prosperité. Malheureusement, les réves de grandeur se sont brisés sous le poids de la
misére et de I'Obscurité. Cette premiére plongée dans I'univers impitoyable de
Mutant Chronicles va nous entrainer au coeur des bas-fonds de la plus formidable
mégalopole de I'histoire de 'Humanité...

Sordide rencontre
au clair de terre

Apreés quinze jours de pluie — durant
lesquels une eau graisseuse chargée de
détritus refoulés par les égouts saturés a
noyé rues, caves et trottoirs — la premie-
re éclaircie est une invitation irrésistible
a mettre le nez dehors.

Ce soir-la, les francs-tireurs sont de
sortie dans les artéres nauséabondes et
animées d'un quartier chaud des
Périmetres, ol ils profitent du spectacle
rare d’un magnifique clair de Terre. A
travers des lambeaux de nuages clairse-
més, le berceau de I'humanité flotte au
ras de I’horizon, baignant la ville d'un
éclairage glauque et sinistre. La Terre
n’est pas tout a fait pleine, ce qui signifie
qu'il reste encore plus d’'une semaine de
nuit lunaire & vivre. Autres temps, autres
cycles : ici, jours et nuits durent quatorze
fois vingt-quatre heures. La-bas, vue de
la Terre, Luna doit offrir un bien étrange
spectacle...

Les francs-tireurs se dirigent innocem-
ment vers leur “point de chute” favori,
quand un cri pitoyable accompagné
d’un bruit de poubelles renversées et
d’éclats de voix attire leur attention sur
un attroupement en train de se former.
Une bagarre se déroule a I'entrée d’une
ruelle sur le trottoir d’en face. Un
homme seul affronte plusieurs agres-
seurs. Les francs-tireurs étant a priori de
bonne humeur, ayant toujours besoin
d’exercice et n'ayant rien de mieux a
faire dans I'immédiat, peut-étre vou-
dront-ils rétablir I'équilibre ?

S'ils choisissent d’intervenir et se
frayent un passage a travers les badauds,
ils découvrent une scene banale : cing
jeunes costauds aux faces de brutes
arborant le blouson des membres d’'un
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comité de protection de quartier sont
occupés a passer a tabac un vieux clo-
chard crasseux aux vétements fripés.
Comme souvent, ces dignes représen-
tants de I'ordre et de la sécurité sont plus
courageux devant un vieillard que face a
des professionnels résolus. Mais, s'ils ont
toute la sympathie des habitants qui
observent le spectacle cachés derriére
leurs rideaux, leur popularité dans la rue
est moins évidente. C'est pourquoi, si les
francs-tireurs se donnent la peine de leur
faire comprendre que leur malheureuse
victime est de leurs amis, ils accepteront,
non sans regimber, de lui ficher la paix
et de reprendre leur ronde... s'ils sont
encore en état de marcher.

Les vigiles

Force 12
Vitalité 11
Coordination 11
Intelligence 9
Volonté 9
Personnalité 9

DEPLACEMENT : 3/225
BONUS OFFENSIF : +1

ACTIONS : 3

ESQUIVE/PARADE : 4

POINTS DE VIE ET ARMURE

Jambes 6 Aucune

Bras 5 2 (nylon balistique)
Abdomen 5 2 (nylon balistique)
Poitrine 6 2 (nylon balistique)
Téte 3 Aucune

ATTAQUES : Sherman M13 Bolter
DOMAINES DE COMPETENCES :
Combat 10, Armes a feu 8,
Communication 5, Adresse 3,
Techniques 0

Le clochard sappelle Jay Olmos.
C’est un homme d’une cinquantaine
d'années, au visage profondément
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creusé et marqué par la maladie. Il
émane de lui une puanteur difficile-
ment supportable. De sa voix éraillée, il
remercie chaleureusement ses sauveurs
et se félicite du hasard qui les a placé
sur son chemin. Il offre de leur payer a
boire (quoiqu’il n’ait pas un sou
vaillant) et ne cesse de clamer bien
haut les mérites de ses nouveaux amis.
Il tient absolument a faire la tournée
des bars avec eux. Si les personnages
déclinent sa proposition, il part de son
c6té, non sans prononcer de grands ser-
ments de reconnaissance éternelle.
Mais, peut-étre les francs-tireurs déci-
deront-ils de se boucher les oreilles lors-
qu'ils passeront a coté de |'attroupement,
préférant aller prendre en verre au lieu
de se méler de ce qui ne les regarde pas.
Dans ce cas, au moment de regagner
leur lieu de résidence, ils apercoivent, au
méme endroit que tout a I'heure, le
pauvre Olmos allongé sans connaissance
sur le trottoir. Couché a moitié dans le
caniveau, il a le visage tuméfié, un ceil
poché et plusieurs dents cassées.
Certains passants osent parfois un regard
géné dans sa direction. La plupart, toute-
fois, I'enjambent sans lui préter la
moindre attention. C’est une derniére
occasion pour les francs-tireurs de faire
la connaissance d’Olmos avant le début
de I'aventure. Bien que cela ne soit pas
vraiment indispensable, c’est néanmoins
préférable pour la suite des événements.

On demande
francs-tireurs

Quelques jours plus tard, en début de
soirée, les francs-tireurs recoivent un
coup de téléphone d'un homme qui se
présente comme étant un certain docteur
Benedetti et déclare avoir une enquéte a
leur confier. Sa voix est grave et bien
timbrée et il s’exprime d’une maniere
tres distinguée. Curieusement, il leur
donne rendez-vous dans un district misé-
rable et mal famé des Périmétres. Il tient
d'ailleurs a s'en excuser, mais un cas de
force majeure lui interdit de les rencon-
trer dans un endroit plus convenable. Sa
proposition étant tout a fait du genre a
intéresser les francs-tireurs, si vos per-
sonnages rechignent, suggérez-leur de
changer de métier...

Un trajet
sans histoire

L’adresse indiquée par le docteur
Benedetti se trouve a deux bonnes
heures de route de |a résidence des per-
sonnages, dans un secteur particuliere-
ment mal desservi par les transports en
communs. Les francs-tireurs n’ont donc
d’autre choix que d’emprunter un de

leurs véhicules personnels et de partir a
I"aventure dans la folle circulation des
arteres de Luna. Tant qu'ils seront a
proximité des Vieux Quartiers, tout se
passera bien, mais, au fur et a mesure
qu'ils s’en éloigneront, leur périple sera
émaillé d’incidents dont quelques-uns
méritent que |'on sy arréte :

* Alors qu’ils sont bloqués dans un
encombrement — provoqué par un
accident un peu plus loin —, un
Missionnaire inspiré bondit sur le
capot ou le toit de leur véhicule pour
attirer |'attention des passants. Il se
lance dans une diatribe interminable,
stigmatisant les divisions des mégacor-
porations qui minent les forces de
I'Humanité. Quelques badauds s'arré-
tent pour |’écouter en ricanant.

Alors qu'ils sont en train de dépasser
un camion citerne qui transporte du
carburant pour astronefs dans un tun-
nel a trois voies, un lourd taxi Capitol
arrive dans leur dos et entreprend tran-
quillement de les doubler sur la troisié-
me voie | Evidemment, un autre
camion fongant a toute allure va surve-
nir en face et faire des appels de
phares désespérés...

Arrétés a un feu rouge, les francs-
tireurs découvrent avec consternation
qu’un obése crasseux qui est en train
d’allumer un cocktail molotov au coin
de la rue vient d’arréter son regard
dément sur leur véhicule. Le poussah
pousse alors un cri sauvage et se préci-
pite dans leur direction ! Seules solu-
tions : I'abattre ou démarrer en trombe
pour le laisser sur place... en tichant
d’éviter les véhicules qui déboulent de
tous cotés.

Vous pouvez développer d'autres
incidents sur le méme modéle : accro-
chages avec des pirates de la route,
tireur embusqué qui s'amuse a faire un
carton sur tout ce qui passe en bas de
son immeuble, clochard illuminé qui
s'immole par le feu sur le trottoir,
Inquisiteur abattant quelqu’un dans le
dos en pleine rue sous I'ceil terrifié et
fasciné des badauds, etc. Faites bien res-
sentir & vos joueurs I'atmosphere halluci-
nante et paranoiaque qui caractérise
cette ville monstrueuse.

Le médecin
maudit de la cour
des gueux

Les francs-tireurs (FT) finissent tant
bien que mal par arriver dans une rue
déserte et mal éclairée, jonchée de détri-
tus et bordée d'immeubles abandonnés
noircis par les intempéries. L'adresse

donnée par le docteur Benedetti corres-
pond a une vieille bétisse aux fenétres
brisées dont seuls les trois premiers
étages sont éclairés. Un drapeau frappé
d’une croix rouge flotte tristement au-
dessus du porche.

En franchissant |'entrée, les person-
nages débouchent dans une grande cour
encombrée de gravats qui tient a la fois
de I'hopital de campagne, du caravansé-
rail et de la cour des miracles. Des cen-
taines de clochards - dont beaucoup
affligés de mutations horribles - vont et
viennent entre une dizaine de braseros,
une grande tente ou des infirmiers distri-
buent de la nourriture et trois portes qui
permettent d’accéder aux dortoirs des
étages. Certains sont allongés dans des
civieres prés d’'une des portes, qui doit
donner sur une sorte de dispensaire.

Une puanteur insoutenable se dégage
de cet endroit : I'odeur du désespoir et
de la misére humaine, a laquelle se méle
un parfum acre de désinfectant. Quoi
qu'il en soit, méme s'ils ont le nez déli-
cat, aprés tout le chemin parcourru, le
moins que les FT puissent faire est de
rencontrer le mystérieux docteur
Benedetti. Ne serait-ce que pour lui
expliquer que personne ne peut se payer
impunément leur téte...

Les clochards les observent d'un sale
ceil. Soudain, un murmure s'éléeve de la
foule, alors qu’une infirmiére d’une tren-
taine d’années sort du dispensaire et
vient a leur rencontre en arborant un
sourire fatigué. Elle sait pourquoi ils sont
la et leur demande de bien vouloir la
suivre auprés du docteur Benedetti. Elle
les conduit alors a l'intérieur, leur fait
monter deux étages, puis les introduit
dans une vaste salle déserte soutenue par
d’énormes piliers de béton. Au fond, un
homme assis derriere une table métal-
lique travaille a la lumiére d’'un chande-
lier. En entendant approcher les FT, il se
léve et contourne la table pour venir a
leur rencontre. Les personnages ont alors
tout le temps de détailler son crine
chauve, marbré de plaques violettes, ses
moignons d’oreilles... autant de signes
monstrueux d’une indiscutable mutation
qui explique son refus de les rencontrer
trop prés des beaux quartiers. L’homme
leur tend la main :

- Bonsoir. Je suis le docteur Benedetti.

Sa voix est aussi suave et harmonieu-
se qu‘au téléphone.

Les Sans-abri
n’ont pas d’amis

Le docteur Gianluca Benedetti se pré-
sente comme le responsable des lieux.
C’est lui qui s’occupe de la gestion
financiére de cette petite communauté
caritative. Ancien médecin de Bauhaus,
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sa carriére fut brisée net quand il mani-
festa les symptémes d’une mutation
inexplicable. Contraint d&s lors de mener
une vie de paria, il a choisi de mettre ses
compétences et son talent au service de
ses compagnons d'infortune. Il ne cache
pas son ancienne affiliation corporatiste,
mais juge inutile de s'étendre sur un tel
sujet, aussi passe-t-il rapidement a Iaffai-
re qui le préoccupe.

Note : les coordonnées des FT lui ont
été fournies, soit par Jay Olmos s'ils I'ont
aidé au cours du prologue, soit par
d’anciennes connaissances en relation
avec Bauhaus.

Voici les faits en quelques mots...

Depuis maintenant plus d'un mois,
de mystérieuses disparitions frappent a
intervalles réguliers la communauté des
clochards du district. Aucun cadavre n’a
été retrouvé. Aucune trace de sang nulle
part. Le scénario est toujours le méme :
un jour un clochard s'en va dormir dans
son coin de rue habituel et on n’entend
ensuite plus jamais parler de lui ! Jusqu‘a
présent, dix cas similaires ont été signa-
lés a Benedetti. C’est trop pour qu’il
s'agisse d’'une coincidence, et pas assez
pour que les flics du district consentent
seulement & taper un rapport sur ce
sujet. Comme deux des disparus étaient
des mutants, cela semble exclure I’hypo-
these d’une banque d’organes sans scru-
pule qui ramasserait des clochards pour
approvisionner son stock.

Le dernier “enlévement” signalé
remonte a la veille. Benedetti souhaite
engager les FT pour élucider le mystere
de ces disparitions et y mettre un terme
au plus vite.

La communauté qu'il dirige n’est pas
riche, mais il est malgré tout en mesure
— grace a certaines amitiés qu’il a
conservées dans la haute société — de
réunir, si besoin est, la somme rondelette
de 100.000 couronnes. Il tente néan-
moins de négocier au plus bas le salaire
des personnages et commence par leur
en proposer seulement 50.000. Une fois
parvenus a un accord sur le montant de
leurs honoraires, les FT n’auront plus
qu’a se mettre en chasse.

Enquéte
de routine

Le métier d’indépendant étant ce qu'il
est, il n'est pas du tout impossible que
nos vaillants professionnels décident de
commencer leur enquéte par quelques
vérifications de routine sur leur “distin-
gué” employeur. S'ils connaissent quel-
qu’un chez Bauhaus, ils peuvent aisément
avoir acces a son dossier. Ils apprennent
alors que Benedetti a bien appartenu 2
cette compagnie, mais qu'il a été arrété et
condamné a |'asile psychiatrique pour

avoir expérimenté des drogues sur cer-
tains de ses patients. Il se serait par la
suite évadé et la compagnie est sans nou-
velles de lui depuis plusieurs années.

En réalité, si Benedetti a effectué un
bref séjour dans un établissement privé
durant les premiers stades de sa mutation
— un épisode particulierement traumati-
sant pour n’importe qui — il en est sorti
a peu prés sain d’esprit, du moins pour
autant qu’on puisse |'étre dans son cas.
Le reste du dossier n’est qu’un tissu de
mensonges destiné a discréditer irrémé-
diablement un mutant qui a déserté sa
mégacorporation. Si les FT prennent le
contenu de son dossier pour argent
comptant, ils risquent fort de s'embar-
quer sur une fausse piste.

La paranoia a aussi son revers et, en
faisant des recherches sur Benedetti, les
FT risquent d'attirer |'attention sur lui - et
donc sur eux, par ricochet. Si vous trou-
vez qu'ils manquent de discrétion, faites-
les suivre discrétement par un “bleu”
tout au long de I'aventure. Cet agent
observera leurs moindres faits et gestes
sans intervenir, sauf, bien sr, s'ils met-
tent en péril des biens ou des membres
du personnel de la Bauhaus.

Une piste qui
sent mauvais

Benedetti demande & Jay Olmos de
montrer aux FT les endroits ot les dispa-
rus avaient coutume de dormir. S'ils ont
déja fait sa connaissance au cours du
prologue, le clochard se montre enjoué a
leur égard et leur raconte une foule
d’anecdotes sur les corporations du
quartier. Il ne connait rien au monde de
la finance, mais entend bien raconter
beaucoup de choses : pots-de-vin, spé-
culation immobiliere, etc. Pour peu que
les personnages se donnent la peine
d’approfondir leurs relations avec lui,
Olmos deviendra vite un contact utile,
que vous pourrez utiliser régulierement
dans d‘autres aventures. Si, en revanche,
c’est la premiere fois qu’Olmos est pré-
senté aux FT, il se montre d’abord taci-
turne et renfrogné, car il se méfie désor-
mais de tout le monde.

Les “repaires” des clochards disparus
ne sont rien d’autre que des cartons,
pliés et posés le long d’'un mur d'une
ruelle sombre. A chaque fois, les vic-
times s’étaient installées au milieu
d’une rangée de hautes poubelles pour
se protéger du vent. Les poubelles en
question sont pleines, car on est juste-
ment le jour de passage des éhoueurs.
Si les personnages examinent les lieux
aprés leur entrevue avec Benedetti, ils
verront un camion benne d’une compa-
gnie indépendante qui remonte |a ruelle
en ramassant les ordures. Les éboueurs
passent trois fois par semaine. lls ne
sont au courant de rien et n‘aiment pas
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beaucoup les fouineurs... lls le feront
comprendre en termes clairs aux FT, en
les invitant vertement a les laisser faire
leur travail et & se méler de leurs
propres affaires. S'ils se sentent agres-
sés, ils n’hésiteront pas a sortir des crocs
de boucher ou méme, au besoin, des
fusils @ pompe. Le nom de leur compa-
gnie est visible sur le flanc du camion
benne A.R.O.M. (“Agence de
Ramassage des Ordures Margiotta”).

Il n’y a guere d’indices a glaner sur
les lieux des disparitions. Comme |'a
indiqué Benedetti, rien ne laisse & penser
qu’une lutte se soit déroulée a ces
endroits et les habitants des immeubles
voisins n'ont rien entendu. La plupart
refusent d'ailleurs de discuter avec des
individus “louches” et restent claquemu-
rés derriere leurs portes.

Les ruelles comportent, dans presque
tous les cas, plusieurs points d’acces
secondaires — échelles d’incendie ou
bouches d’égout — pouvant éventuelle-
ment permettre d’enlever un corps dis-
crétement, ce qui n'avance pas beau-
coup les FT. En fait, le seul détail suscep-
tible de leur mettre la puce a l'oreille
tient au jour méme ol se sont produites
les disparitions : un jour de ramassage
des ordures... Quel curieux hasard !

Ce matin, un onziéme sans abri va
disparaitre : un petit garcon d’une dizai-
ne d'années qui dormait entre deux pou-
belles dans une ruelle située a I'arriere
d’un restaurant.

Intrusion au dépot

Renseignements pris, il apparait que
I'’A.R.O.M. détient un contrat d’exclusi-
vité pour le ramassage des ordures dans
I"ensemble du district ot sont interve-
nues les disparitions. Voila une “coinci-
dence” qui mérite que l'on s’y intéresse
de plus pres, d'autant qu’elle constitue le
seul indice dont disposent les FT. Ils
n’apprendront rien en arrivant “comme
des fleurs” pour interroger les éboueurs.
Une petite visite, aussi discréte que noc-
turne, aux locaux de I'A.R.O.M. s'impo-
se.

Le dépdt de la compagnie se trouve
dans un quartier industriel. A la nuit
tombée, le coin est pratiquement désert.
S’introduire dans la place ne pose guére
de difficultés. Les fenétres n’étant proté-
gées par aucun systeme d’alarme, un
simple jet de Dextérité suffit pour cro-
cheter la porte de derriere. De toute évi-
dence, la compagnie ne dépense pas
tout son budget en frais de sécurité ! A
moins qu'elle n'ait souscrit une excellen-
te assurance.

Le dépot consiste principalement en
un vaste hangar ol sont garés une ving-
taine de camions bennes. Un des coins
de ce hangar est occupé par un atelier
de garagiste. En examinant les camions,
les FT peuvent découvrir deux choses :



¢ lIs sont tous équipés d’une sorte de
compartiment “secret” de la taille d’'un
gros livre aménagé a l'intérieur de la
benne (@ portée de main des éboueurs
mais parfaitement invisible du dehors).

* La boite a gant de I'un d’entre eux
contient un plan du district ot les lieux
des disparitions sont signalés par une
croix au feutre rouge.

Les locaux du personnel compren-
nent un vestiaire avec douches, et une
petite piece équipée d'un réchaud et
d’une machine a café. Les casiers du
vestiaire ne contiennent rien de particu-
lierement intéressant, hormis une quanti-
té impressionnante de photos de filles en
tenues légeres.

En revanche, il y a de la lumiere dans
le bureau du patron, d’ol il est possible
de surveiller I'ensemble du hangar. Trois
jeunes en cuir noir au maquillage cada-
vérique y jouent aux cartes en écoutant
de la techno junk. Droles de veilleurs de
nuit !

Il s’agit en fait de membres des
Nosferatu, une des nombreuses bandes
armées du district. lls ne
sont pas ici pour sur-
veiller les camions,
mais pour assurer la
protection de la fxx
drogue entreposée Y .
dans une piéce .

\
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verrouillée située sous le bureau. Ils sont
complétement défoncés et la musique
réduit notablement leur capacité d'écou-
te. Les FT devront cependant se montrer
trés prudents s'ils ne veulent pas attirer
leur attention.

Les Nosferatu

Force 13
Vitalité 10
Coordination 12
Intelligence 9
Volonté 9
Personnalité 10

DEPLACEMENT : 3/225
BONUS OFFENSIF : +1

ACTIONS : 3

ESQUIVE/PARADE : 7

POINTS DE VIE ET ARMURE

Jambes 6 2 (nylon balistique)
Bras 5 2 (nylon balistique)
Abdomen 5 2 (nylon balistique)
Poitrine 6 2 (nylon balistique)
Téte 3 Aucune

ATTAQUES : MP-105, couteau
DOMAINES DE COMPETENCES :
Combat 11, Armes a feu 12,
Communication 7, Adresse 6,
Techniques 3, Perception 5

/ Sous le
(/¥ bureau, il y

& une remise a
outils fer-
mée A
clef qui
contient dix
kilos d’évan-
géline — un
puissant halluci-
nogéne synthétique
— stockés dans une
malle métallique cade-
nassée. La drogue est
conditionnée dans un emballage plas-
tique recouvert de carton... le tout
étant d'un format idéal pour se
loger dans les mystérieux compar-
timents aménagés a |'intérieur des
bennes. C'est en effet de cette
facon que les Nosferatu distri-
buent leur marchandise a tra-
vers tout le district, au nez et a
la barbe des flics et des bandes
rivales.

Entretien avec
un mouchard

Quelle que soit la fagon dont se ter-
mine leur petite expédition
chez A.R.O.M., les FT
sont contactés le len-
demain a leur domi-
cile par un certain
Peter Lindstrom, un col-
légue dont la réputation de para-
site est parvenue a leurs oreilles. On

prétend en effet qu'il est tres fort pour
laisser les autres retirer les marrons du
feu...

Lindstrom dit étre chargé d’enquéter
sur la compagnie de ramassage pour le
compte de Cybertronic, une société qui
envisage de |'absorber afin de grossir
encore la masse déja énorme de ses
sociétés écrans. Voici plusieurs jours
qu'il s’est mis en planque en face du
dépot de I'A.R.O.M. et il a pu prendre, la
veille au soir, des clichés trés ressem-
blants des FT occupés a fracturer des ser-
rures ou a forcer des fenétres... Il a
d’ailleurs apporté quelques épreuves
avec lui. Il ne voudrait pas causer
d’ennuis a des confréres, mais il aimerait
quand méme bien savoir ce qu’ils ont
découvert.

Bien entendu, Lindstréom a pris ses
précautions avant de venir, et il a envoyé
un jeu de clichés complet a son contact
direct chez Cybertronic. S'il devait ne
pas réapparaitre, la mégacorporation
connaitrait tout de suite I'identité des
geneurs qui ont voulu faire obstacle a ses
projets. Les FT n‘ont donc aucun intérét
a se débarrasser de Lindstrom, d’autant
que ce n'est pas un mauvais bougre et
qu'il accepte volontiers de leur vendre
les informations qu’il posséde sur la
compagnie. Il peut ainsi leur apprendre
que :

¢ L’A.R.O.M. appartient en sous-main a
un renégat d’Imperial appelé Kevin
Brannaghan, une personnalité fuyante
ne possédant aucune adresse connue.

e La société est placée sous la protection
des Nosferatu, une bande locale dont le
repaire serait situé dans une décharge.

e |l n'a jamais vu les éboueurs ramener
le moindre clochard au dépét.

Balade
a la décharge

Les FT ne sont pas assez nombreux
pour suivre tous les camions de la com-
pagnie, et s’ils en choisissent un au
hasard, il est peu probable qu’ils aient la
chance d'assister a un enlévement. De
toute facon, il ny aura pas de ramassage
d’ordures avant le lendemain... Se
mettre en planque devant le dépét ne
donnera rien non plus, mais permettra
quand méme de repérer la fenétre de
I'appartement vide loué par Lindstrém
de Iautre coté de la rue.

Les personnages peuvent éventuelle-
ment se rendre a la décharge. Tous les
camions finissent bien par y aller ; si ce
sont bien eux qui enlévent les clochards,
ils doivent forcément les déposer
quelque part !

La décharge occupe tout le fond d’un
vaste cratere d’'un endroit isolé des
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Périmetres. Des centaines de miséreux
vivant de récupération se sont édifié un
pitoyable bidonville au milieu des mon-
tagnes de détritus. Tandis que les FT
contemplent ce triste spectacle, une peti-
te vieille en haillons grimpe péniblement
jusqu’a eux pour quémander quelques
pieces. Elle vit dans un abri & proximité,
d’ou elle guette tous les bruits de moteur
afin d’étre une des premiéres a entendre
I'arrivée des camions bennes et de leur
manne providentielle. Si les personnages
se montrent généreux, elle peut leur
apprendre que, depuis plusieurs
semaines, certains éboueurs apportent
parfois un homme avec eux dans leur
camion et le remettent a des motards.
Elle n'a pas fait attention au logo peint
sur les camions en question et ne
connait pas les “couleurs” des motards.
Son témoignage confirme toutefois la
piste suivie par les FT.

S'ils ont découvert le plan annoté de
rouge dans la boite a gants d’'un camion
benne, ils peuvent aussi attendre le pro-
chain ramassage et prendre I"équipe

L : considérée en filature. lls assisteront

® _ alors a un douzieme enlévement, i la

h suite duquel le camion conduira la victi-
il me tout droit a la décharge.

En espionnant le lendemain le ballet

/| incessant des camions bennes, les FT

voient I'un de ceux de I’A.R.O.M. s’écar-
ter légérement du trajet habituel emprun-
té par les autres et disparaitre derriére
une colline d’'immondices. La, a I"abri
des regards indiscrets, les éboueurs
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remettent un clochard qu’ils ont ramassé
et drogué a six Nosferatu. Les motards
sanglent le malheureux dans un side-car
et s'éloignent en soulevant un nuage de
poussiére. Les FT n'ont plus qu'a se lais-
ser guider par les bandits jusqu’a leur
repaire.

Ils peuvent également tenter de leur
tomber dessus immédiatement pour les
interroger sans attendre, mais les
motards sont sur leurs gardes et il n’est
pas facile de les surprendre. Si les FT
parviennent a en prendre un vivant, il
déclarera obéir a une certaine Lilith et
acceptera sans difficulté de les guider
jusqu’au repaire de sa bande. Il sera en
effet convaincu que ses camarades sau-
ront les recevoir de pied ferme - ce en
quoi il n"a d'ailleurs pas tort. Il ignore a
quoi servent les clochards qu‘ils rame-
nent a Lilith, il sait simplement qu’il
s’agit d'un grand secret puisque les
autres membres de la bande ne sont pas
non plus dans la confidence. Méme
chose parmi les éboueurs de 'A.R.O.M.,
ol seule I'équipe du camion qui ramasse
les clochards est au courant qu'il se
trame quelque chose parallélement au
trafic de drogue.

Le cimetiere
d’astronefs

Une filature discrete des Nosferatu
conduit les FT vers l'autre extrémité du

N

cratére, o les tas d’ordures se font plus
espacés et cédent la place a des car-
casses de véhicules et autres épaves
mangées par la rouille. Ce qui n’est au
départ qu'une simple décharge se trans-
forme peu a peu en un immense cimetie-
re d’astronefs, ol sont abandonnés les
pathétiques témoignages du temps des
premiers jours de la guerre contre
I'Obscurité, une I"époque ol I'influence
invisible de la Symétrie Obscure clouait
au sol des flottes entigres chargées de
tous les espoirs de I'Humanité.

Le chemin emprunté par les motards
serpente longuement entre les épaves,
avant de passer entre deux rangées de
pieux sur lesquels sont empalés une
demi-douzaine de cadavres a différents
stades de décomposition. Cette mise en
scéne macabre a été congue pour éloi-
gner les curieux, mais ce n’est pas la
seule précaution prise par les
Nosferatu... lls ont également postées
cing sentinelles a intervalles réguliers
autour de leur repaire. Dissimulées a
I'intérieur de carcasses anonymes d'ol
elles peuvent observer I'ensemble du
cimetiére d’astronefs, ces sentinelles dis-
posent en outre d'un chapelet de détec-
teurs sismiques récupérés sur des épaves
et raccordés a un écran de surveillance.
Lorsqu’elles repérent des intrus, elles
préviennent immédiatement le reste de
la bande au moyen de téléphones de
campagne afin de les prendre au piege.

Alors que les FT progressent plus ou
moins discrétement entre les épaves, ils
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tombent sur une dizaine de rats mutants
gros comme la cuisse d’'un Blood Beret,
au pelage lépreux et aux yeux phospho-
rescents, occupés a dévorer la dépouille
putréfiée d’un grand chien maigre.
Dérangés en plein repas, les rats se jet-
tent sur les intrus pour défendre leur
pitance. Si les personnages tirent le
moindre coup de feu, ils seront assurés
d‘alerter toutes les sentinelles et le reste
de |la bande par-dessus le marché.

Les Rats Mutants
Force 5
Vitalité 7
Coordination 18
Intelligence 5
Volonté 9
Personnalité -
DEPLACEMENT : 3/225
BONUS OFFENSIF : 0
ACTIONS : 3
ESQUIVE/PARADE : 8

POINTS DE VIE ET ARMURE

Pattes arriere 6  Aucune

Pattes avant 5 Aucune

Abdomen 5 Aucune

Poitrine 6 Aucune

Téte 3 Aucune

ATTAQUES : Morsure (Compétence 12,
dommages 1d4 + possibilité d’infection :
traitez le résultat des dommages comme
le facteur de difficulté pour résister au
venin des rats mutants, qui inflige 4
points de dommages supplémentaires).

Les Nosferatu ont installé leur repaire
dans la carcasse rouillée d'un trés ancien
transport de troupes modele Léviathan,
qui fut jadis le fleuron de la flotte militai-
re Imperial et qui git désormais, lamenta-
hlement échoué sur le ventre, au som-
met d'un monceau de débris et
d’ordures, tel un grand Ver veillant sur
son trésor. L'appareil devait emporter
des renforts a destination des bases de
Pluton quand il fut touché par la
Symétrie Obscure, dont I'existence était
a I’époque encore sujette a controverse.
Son fonctionnement devint alors erra-
tique et dangereux : ses moteurs
s'emballaient, puis stoppaient brusque-
ment ; ses écrans affichaient des mes-
sages incohérents ; ses portes s'ouvraient
et se fermaient comme les bouches
meurtrieres de quelque organisme
démentiel et monstrueux... L'appareil a
alors semblé animé d’une vie propre et a
échappé totalement au contréle de son
équipage. Il fallut donc I'abandonner en
hate et se résoudre a I'envoyer a la
casse, avec les centaines d’autres astro-
nefs pareillement frappés d'une folie
incompréhensible. La guerre contre
I’Obscurité s'organisait a peine. Comme
on manquait de temps et de personnel
pour le démanteler complétement, il a
fini dans ce cimetiére aprés avoir été
dépouillé de tout ce qui paraissait récu-
pérable.

MUTANT CHRONICLES

Les Nosferatu pénétrent dans le
Léviathan par la rampe d’acces latérale,
bloguée en position basse, et disparais-
sent a la vue des FT. De toute évidence,
la clef du mystére se trouve a l'intérieur.
Encore faut-il trouver le meilleur moyen
d'y entrer |

La suite de I"aventure va dépendre
des plans élaborés par les joueurs pour
approcher I'épave et s'introduire a I'inté-
rieur. A vous de décider si les person-
nages se font repérer par les sentinelles,
ou s'ils sont suffisamment discrets pour
pénétrer dans I'appareil sans déclencher
I'alerte.

Les fils de
'Empaleur

Les Nosferatu forment une bande
d’une trentaine de membres des deux
sexes. La plupart sont de trés jeunes
marginaux et criminels endurcis, réunis
par une méme fatalité et un godt pro-
noncé pour la violence et le chaos. Ils
s'habillent en noir, se peignent le visage
pour se donner un air sinistre et n’écou-
tent que du techno junk, une musique
hypnotique, dissonante et grincante qui
porte rapidement sur les nerfs de toute
personne qui n’y est pas habituée ou
qui n'est sous influence de I'évangéline.
Ce sont presque tous des psychopathes
qui aiment infliger la souffrance et se
repaissent de la terreur de leurs vic-
times.

Ils vivent naturellement de vol et de
racket, comme toute bande digne de ce
nom, mais aussi surtout — et plus
curieusement — du trafic d’évangéline.
Ils synthétisent eux-mémes la drogue
dans les entrailles de leur vaisseau et la
distribuent par I'intermédiaire de
I'A.R.O.M., que leur chef a rachetée en
sous-main.

Les Nosferatu

Force 13
Vitalité 10
Coordination 12
Intelligence 9
Volonté 9
Personnalité 10

DEPLACEMENT : 3/225
BONUS OFFENSIF : +1
ACTIONS : 3
ESQUIVE/PARADE : 7
POINTS DE VIE ET ARMURE

Jambes 6 2 (nylon balistique)
Bras 5 2 (nylon balistique)
Abdomen 5 2 (nylon balistique)
Poitrine 6 2 (nylon balistique)
Téte 3 Aucune

ATTAQUES : MP-105, couteau
DOMAINES DE COMPETENCES :
Combat 11, Armes a feu 12,
Communication 7, Adresse 6,
Techniques 3, Perception 5

Crane, le chef des Nosferatu, est un
homme sombre et cynique qui porte un
lourd secret. Ancien Lion Bleu
d’Imperial, son véritable nom est Kevin
Brannaghan. Il n’a jamais raconté a per-
sonne dans quelles circonstances il a été
amené a devenir un renégat rejeté par
son clan, mais il en conserve une haine
farouche pour tout ce qui se rattache a
I'Imperial. C'est la raison pour laquelle il
a voulu absolument installer son repaire
dans I’épave d’'un vaisseau de son
ancienne mégacorporation, s'imaginant
ainsi prendre sur elle une revanche sym-
bolique.

Remarquable bretteur, aimant particu-
lierement jouer au chat et a la souris avec
ses adversaires, il a trop rarement |'occa-
sion de s’exercer avec des combattants
de sa trempe. Si les FT tombent entre ses
mains, il leur proposera de choisir la plus
fine lame d’entre eux pour I'affronter en
duel, avec leur liberté comme enjeu. il
est vaincu, il les laissera repartir libre-
ment avec armes et véhicule ; vainqueur,
il ordonnera qu’on les dépouille de leurs
biens, puis leur accordera cing minutes
d’avance, avant d’organiser une grande
chasse a I'homme a travers le cimetiére
d’astronefs.

Crane

Force 17
Vitalité 16
Coordination 17
Intelligence 13
Volonté 15
Personnalité 19
DEPLACEMENT : 3/225
BONUS OFFENSIF : +1
ACTIONS : 3

ESQUIVE/PARADE : 8
POINTS DE VIE ET ARMURE

Jambes 7 2 (nylon balistique)
Bras 6 2 (nylon balistique)
Abdomen 6 2 (nylon balistique

+ armure de combat)
Poitrine 7 8 (nylon balistique

+ armure de combat)
Téte 3 Aucune
ATTAQUES : MP-103 Hellblazer, clay-
more )
DOMAINES DE COMPETENCES :
Combat 17, Armes a feu 16,
Communication 11, Adresse 10,
Techniques 5, Perception 7

Lilith, la compagne de Crane, est une
jeune femme aux grands yeux de chat,
dotée d’une opulente chevelure blonde.
Sous son apparence de petite fille fragile
et capricieuse se dissimule en fait une
véritable femme fatale, qui considere les
hommes comme des marionnettes dont
elle peut tirer les ficelles impunément.
Arriviste et déterminée, elle est préte a
toutes les compromissions - et trahisons -
pour parvenir a ses fins.

Lilith méne depuis peu une opération
a l'insu de Crane, qui est toujours trop
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occupé a méditer sur sa déchéance ou a
s'injecter de la drogue pour s'apercevoir
de quoi que ce soit. Elle s’est en effet
alliée a un.Népharite d'llian qui lui a fait
la démonstration d’un terrible pouvoir de
la Symétrie Obscure en promettant de le
lui faire connaitre. Elle I'a donc laissée
s'installer secrétement dans I’ancienne
salle des machines de I'astronef, et lui
fournit des clochards pour ses mysté-
rieuses opérations nécrotechnologiques.

Certains membres de la bande - une
minorité pour l'instant - lui ont juré
obéissance, méme s'ils ne s’en vantent
pas. lls espérent ainsi ne pas étre oubliés
quand Lilith finira par glisser de la mort-
aux-rats dans la seringue du chef du
gang. Pour |'heure, elle les envoie en
secret prendre livraison des clochards
ramassés par les éboueurs et compte sur
eux pour dissuader, sans en avoir l'air,
les autres membres de la bande de des-
cendre dans les niveaux inférieurs de
|"astronef.

Lilith

Force 9
Vitalité 10
Coordination 13
Intelligence 15
Volonté 14
Personnalité 18

DEPLACEMENT : 3/225
BONUS OFFENSIF : 0
ACTIONS : 3
ESQUIVE/PARADE : 7
POINTS DE VIE ET ARMURE

Jambes 7 Aucune
Bras 6 Aucune
Abdomen 6 2 (nylon balistique)
Poitrine 7 2 (nylon balistique)
Téte 3 Aucune

ATTAQUES : MP-105

DOMAINES DE COMPETENCES
Combat 10, Armes a feu 12,
Communication 15, Adresse 11,
Techniques 3, Perception 6

Doug McDermott, un autre renégat
du clan Brannaghan, a suivi Crine dans
sa déchéance pour d’obscures raisons
sur lesquelles il a toujours refusé de
s'expliquer. Pharmacien de génie, c’est
lui qui a découvert la formule de |'évan-
géline et les moyens de la synthétiser. ||
n‘apprécie guére Lilith, dont il a compris
depuis longtemps la nature égoiste et
ambitieuse, mais il n'est pas assez fou
pour oser parler d’elle a son chef.

Doug McDermott
Force 12
Vitalité 9

Coordination 11
Intelligence 19
Volonté 12
Personnalité 15

DEPLACEMENT : 3/175
BONUS OFFENSIF : +1

ACTIONS : 3

ESQUIVE/PARADE : 6

POINTS DE VIE ET ARMURE

Jambes 7 Aucune

Bras 6 Aucune

Abdomen 6 Aucune

Poitrine 7 2 (nylon balistique)
Téte 3 Aucune
ATTAQUES : Aggressor

DOMAINES DE COMPETENCES :
Combat 8, Armes a feu 10,
Communication 10, Adresse 5,
Techniques 18, Perception 5

Le Léviathan

Partiellement démantelé par les tech-
niciens d'Imperial et pillé par les récupé-
rateurs de tout poil qui infestent les
cimetiéres d’épaves, cet astronef ne
conserve plus grand-chose aujourd’hui
de la technologie brillante dont I’homme
détenait le secret avant le déferlement de
I’Obscurité. Sa grande carcasse n’est
plus qu‘une coquille creuse dont les
Nosferatu n"occupent d'ailleurs qu’une
petite portion.

La passerelle de pilotage a été entie-
rement dépouillée de tous ses instru-
ments. Située au tout dernier niveau, elle
offre une vue imprenable sur le cimetiére
et permet d’accéder a un déme d’obser-
vation panoramique. Crane et Lilith y ont
aménagé leurs quartiers, a grands ren-
forts de mobilier volé et tapis vénusiens
rongés par la moisissure. On y pénétre
comme dans un repaire de pirates, ol se
trouverait amassé le butin le plus clin-
quant et le plus hétéroclite. Des écrans
ont été raccordés a certains cables choi-
sis au hasard et affichent une “neige”
perpétuelle.

Sous la passerelle se trouve |'ancien-
ne infirmerie dans laguelle McDermott
synthétise I"évangéline. Son laboratoire
est strictement interdit aux autres
membres de la bande, exception faite
naturellement de Crane et de Lilith.

L’essentiel des autres niveaux et des
soutes est abandonné et n‘abrite que
quelques rats mutants avec toute la ver-
mine qui provient de la décharge.

Les anciens quartiers d'habitation de
I'équipage se trouvent a l'avant, dans les
niveaux médians. Les Nosferatu ont
abattu des cloisons et bricolé les installa-
tions de fagon a créer un gigantesque
“loft” ot ils vivent a la lumiére vacillante
de braseros. De grandes baffles dispo-
sées un peu partout crachent sans dis-
continuer les sonorités grincantes et hyp-
notiques de leur musique de prédilec-
tion.

La plupart des soutes ont été laissées
a I'abandon et ne contiennent plus que
les squelettes désossés d'anciens véhi-
cules militaires. La soute avant a toute-
fois été récupérée par les Nosferatu. Ils
en ont fait un vaste parking ou ils répa-
rent, trafiquent et entreposent leurs
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motos et les autres véhicules qu'ils
assemblent & partir de pieces de toutes
formes et de toute provenance. Le car-
burant provient directement des réser-
voirs presque vides du Léviathan qui
contiennent encore de quoi alimenter
leur escadre de motos pour des années.
On acceéde a cette soute par deux
rampes latérales bloquées en position
basse, qui constituent les seules ouver-
tures sur I'extérieur. Toutes les autres ont
été soudées par les Nosferatu quand ils
ont pris possession des lieux. Ceci dit,
les flancs de I’astronef sont tellement
rouillés qu’en certains endroits, on pour-
rait sans effort passer la main au tra-
vers...

La porte
de I'obscurité

Tout au fond, dans les entrailles obs-
cures de la salle des machines, dans une
partie de |'astronef ol personne ne va
jamais, une dizaine d’Enfants d’llian
s'affairent sous la direction d’un
Népharite a la mise en place d’un énor-
me portail nécrotechnologique. L'appa-
reil évoque une sorte de disque métal-
lique, soudé verticalement sur un étran-
ge support auquel ont été intégrés les
corps des clochards encore animés d’un
souffle de vie grotesque et pathétique.
Son but est d’ouvrir une porte dimen-
sionnelle permettant aux Légions
Obscures de déferler, le moment venu,
au cceur de Luna. Sa construction néces-
sitant treize corps est pratiquement ter-
minée et préte a fonctionner.

Quand les FT découvrent le macabre
appareil, tout devient clair. Ils se retrou-
vent confrontés a un péril si grave, qu’il
menace la survie méme de I'Humanité !
La construction d’un portail dimension-
nel a la surface de Luna peut en effet
constituer un atout décisif pour les
adversaires de I'Homme dans la guerre
de la Lumiére contre I'Obscurité.

Leur enquéte va se terminer ici, dans
le ventre du Léviathan, mais une autre
mission s’imposera a eux : détruire le
portail et anéantir avec lui ses diabo-
liques constructeurs ! Aprés tout, le
contrat passé avec Benedetti exige non
seulement qu’ils résolvent le mystere des
disparitions, mais également qu’ils y
mettent un terme...

L’engin n'étant pas indestructible,
quelques charges bien placées devraient
suffire pour le réduire en miettes. Pour
peu que le feu gagne ensuite la soute et
les réservoirs de carburant, un gigan-
tesque incendie parachévera I'action
destructrice des personnages.

Si les FT s’échappent du Léviathan
sans chercher a contrecarrer les plans du
Népharite et retournent tout simplement
faire leur rapport a Benedetti, la fin de
I'aventure sera légérement modifiée. Ils



n‘auront en effet pas tout a fait honoré
leur contrat dans les termes prévus (le
mystere des disparitions est élucidé mais
le probleme reste entier) et Benedetti ne
leur versera que la moitié du salaire
convenu. Il ne lui restera plus ensuite
qu'a faire parvenir une lettre anonyme a
la Confrérie, pour qu’une douzaine
d’Inquisiteurs foncent aussitdt sur place
afin de procéder a la purge des lieux
avec toute la subtilité qu'on leur
connait...

Le Népharite d'llian

Force 34
Vitalité 18
Coordination 20
Intelligence 21
Volonté 35
Personnalité 28

DEPLACEMENT : 4/275
BONUS OFFENSIF : +4

ACTIONS : 6
ESQUIVE/PARADE : 10
POINTS DE VIE ET ARMURE
Jambes 10  Plates 8
Bras 9 Plates 8
Abdomen 9 Plates 10
Poitrine 10 Plates 10
Téte 5 Aucune 3

MUTANT CHRONICLES

ATTAQUES : Agrippement (voir ci-des-
sous), Dons, arme de mélée a deux
mains i
DOMAINES DE COMPETENCES :
Combat 21, Armes a feu 15,
Communication 18, Adresse 19,
Techniques 14 .

APTITUDES PARTICULIERES : En agrip-
pant une victime et en lui opposant vic-
torieusement sa Volonté sur la table de
Résistance, le Népharite peut envoyer
son dme se perdre dans le vide. La victi-
me est alors irrémédiablement condam-
née. Le Népharite jouit également d'une
vision nocturne et d’une totale insensibi-
lité a la douleur. ;

DONS OBSCURS : CECITE, COMPRES-
SION, CONTREFORCE, DOULEUR,
FAILLE DIMENSIONNELLE, FEU OBS-
CUR, MAIN DE LA MORT, MORT-
TEMPS, TERREUR

Les enfants d’llian

Force 6
Vitalité 7
Coordination 12
Intelligence 9
Volonté 13
Pe;sonnalité 3
DEPLACEMENT : 3/175

BONUS OFFENSIF : -
ACTIONS : 3
ESQUIVE/PARADE : 4
POINTS DE VIE ET ARMURE
Jambes 6 Aucune 0
Bras 5 Aucune 0
Abdomen 5 Aucune 0
Poitrine 6 Aucune 0
Téte 3 Aucune 0

ATTAQUES : Arme de mélée a une main
ou arme 2 feu (kratach)

DOMAINES DE COMPETENCES :
Combat 6, Armes a feu 8,
Communication 5, Adresse 13,
Techniques 16

APTITUDES PARTICULIERES : Aucune
DONS OBSCURS : Aucun

Epilogue

En s’éloignant du cimetiére d’astro-
nefs et de ses pathétiques habitants, les
francs-tireurs crasseux et fatigués enten-
dent un air de techno junk martelé dans
le lointain par un ghetto blaster saturé. A
I'horizon, un soleil lugubre se léve sur
une aube sale. Pendant deux semaines,
la grande cité aura droit & un peu de
lumiere...
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SHADOWRUN

LA TRADITION

VAUDOU

Par Guillaume Fournier

Eveillant de lointains échos de magie noire et de terreur, le vaudou a suscité autant
le dédain sardonique des esprits forts que I'enthousiasme superstitieux des amateurs

d’exotisme. Mais, la juste rehabilitation de cr
tournées en dérision n’est pas le moindre des

og/ances ancestrales trop longtemps
ouleversements apportés par I'Eveil.

Apreés la magie chamanique, la magie hermétique et la magie druidique, voici la
magie vaudou, avec son cortége d’esprits, de prétres et de sorciers...

Une religion
du sixieme sens

Tradition religieuse et culturelle
encore vivace a la fin du siécle dernier
malgré tous les efforts déployés par
I'Eglise catholique, le vaudou a connu
aprés I’Eveil un essor phénoménal,
accompagné enfin de la reconnaissance
officielle qu’il méritait. En quelques
années, cette religion faite de rituels et
de croyances d’origine africaine étroite-
ment mélés & des pratiques catholiques
s'est développée a travers toute la Ligue
des Caraibes et au-deld, de la Nouvelle-
Orléans jusqu’a certains métroplexes
francais.

Extrait du Guide
de la Ligue des Caraibes,
éditions Truchaud & Beauvoir, © 2051.

Le vaudou n’est pas une doctrine
absolue et figée dans ses dogmes, mais
une tradition vivante qui a toujours su
intégrer les éléments nouveaux apportés
par I'évolution de son temps et les spéci-
ficités liées a son implantation géogra-
phique. Proche parent du candomblé
brésilien et de la santeria cubaine —
dans lesquels on retrouve sous d'autres
noms des pratiques et des divinités simi-
laires — le culte vaudou est une religion
animiste tournée vers |’adoration et la
mise & contribution directe des loa, puis-
sances surnaturelles qui président au bon
ordre de la nature et de la société des
hommes.

Il n‘entre pas dans le cadre de cet
article de présenter par le menu le détail
des différents rituels et cérémonies - ce
serait fastidieux et un livre entier n’y suf-
firait pas -, mais simplement de fournir
aux maitres et joueurs de Shadowrun les
indications et régles indispensables pour
introduire dans leurs parties une nouvel-
le tradition magique haute en couleurs.

Trop longtemps condamnés au silen-
ce par le gouvernement et les corpora-
tions, les adeptes du vaudou ont trouvé

dans I'Eveil la force de vivre — enfin —
leur religion au grand jour. Gloire aux
esprits du Sixieme Monde !

Houngan
et mambo

Le houngan est le prétre et la mambo
la prétresse du vaudou. Le nom differe,
mais la fonction demeure la méme.
Intermédiaire entre les loa et les fideles,
le houngan est a la fois prétre, guéris-
seur, magicien, professeur et méme —
quand la situation I'exige — chef de
guerre. Seul maitre de son temple et de
ses hounssi (serviteurs ou servantes du
temple), il n’a de compte a rendre 2 per-
sonne excepté aux /oas.

A l'instar du chaman, le houngan vit
en harmonie avec le monde et les forces
surnaturelles qui I’habitent. Mais, il n’est
pas pour autant étranger aux soucis et
aux peines des hommes, auxquels est
consacré |'essentiel de ses efforts. Tres
éloigné des préoccupations écologiques
du chamanisme, le vaudou reste avant
tout une religion sociale et fonctionnelle,
dont le but principal est d’apporter aide
et assistance aux exclus et aux opprimés
de toute nature.

Le boko

Le boko est un sorcier invariablement
dépeint comme un étre néfaste et inquié-
tant, usant de ses sinistres pouvoirs afin
de commettre le mal. Son sanctuaire
n‘est pas un temple et il ne célebre pas
de cérémonies devant une assemblée de
fideles. Ce sont en réalité les seules diffé-
rences qui le distinguent du prétre ; le
boko a exactement les mémes pouvoirs
que le houngan, méme s'il les place au
service du plus offrant, au lieu de les uti-
liser d’abord au bénéfice des adeptes du
culte. C'est lui qu’on vient consulter
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pour se débarrasser d'un ennemi, pour
une expédition de morts (voir plus loin)
ou pour toute autre opération relevant
d'une moralité douteuse, tandis qu’on ira
plus volontiers trouver un houngan ou
une mambo, aux tarifs moins exorbi-
tants, pour étre délivré d'un envol(te-
ment.

La plupart des Shadowrunners “vau-
douisants” sont plutét des boko que des
houngan ou des mambo, leurs activités
inavouables s’accommodant mal des
responsabilités de la fonction sacerdo-
tale.

Les loa

Les Joa sont les dieux du vaudou, des
sortes d’esprits ou de génies que leurs
attributs et caractéristiques font assimiler
a des divinités fonctionnelles ou élémen-
taires. lls ne représentent pas I'incarna-
tion d'un idéal ou d'un principe de vie,
mais des entités entiéres et autonomes,
chacune avec son caractére, ses préfé-
rences, ses dégolits, son comportement
typique et ses manies vestimentaires. Ils
sont les plus fideles alliés du houngan,
qui se garde bien de jamais les offenser.
A la fois sources et gardiens de son pou-
voir, ce sont eux qui lui ouvrent les
portes de la magie.

Les loa peuvent apparaitre aux
hommes physiquement — dans leurs
songes — ou intervenir magiquement
dans le monde matériel par I'intermé-
diaire de la possession. Ce phénoméene
de la possession est au cceur du vaudou
dont il constitue a la fois le “mystere” (au
sens spirituel) et la clef.

Au cours d’une cérémonie, une crise
de possession peut frapper indifférem-
ment n'importe quel participant, qu’il
s'agisse d'un adepte du vaudou ou d'un
simple profane venu en spectateur. On
ignore ce qui la détermine et celui qui
en est I'objet n'a aucun moyen d'y
résister.



Quand elle se produit chez une per-
sonne non active magiquement, la pos-
session permet uniquement au loa de
s'adresser a |assistance par la bouche du
possédé, tout en révélant son identité par

un comportement typique afin d'étre ,

honoré dans les termes qui conviennent.
On revét alors la “victime” des parures
traditionnelles du loa, auquel on offre sa
nourriture favorite, avant de I"honorer
par différentes marques de respect qui
dépendent de son caractere et de ses
golts. Au bout d’un certain laps de
temps, qui peut durer aussi bien
quelques secondes que plusieurs heures,
le phénoméne s'interrompt et le possédé
retrouve ses esprits. || ne conserve alors
aucun souvenir de ce qu’il a pu faire ou
dire sous 'influence du loa, mais ressent
souvent un inexplicable bien-étre et un
grand apaisement. Quand la possession
intervient chez une personne magique-
ment active, mais étrangére au vaudou,
elle la prive de toute conscience tout en
lui donnant acceés aux pouvoirs du loa.
Le possédé en état de transe devient
ainsi capable d’exploits surnaturels dont
il ignorait — peut-étre — qu'ils étaient a
sa portée, mais sur lesquels il n’exerce
aucun controle,

Le houngan, enfin, conserve toute sa
lucidité pendant la transe et peut ainsi
utiliser sans réserve les pouvoirs du loa.
Lorsqu'il fait appel & la magie, son appa-
rence se transforme et se rapproche de
celle du Joa. Sa personnalité, ses goit et
son comportement sont également affec-
tés. Il devient littéralement une incarna-
tion du Joa. Plus la magie invoquée est
puissante, plus la métamorphose devient
sensible.

Comme dans le cas du totem, on
ignore si le Joa est une fabrication de
I'esprit du houngan, I'écho subconscient
d’une tradition mythologique lointaine
teintée de mysticisme, ou encore un
esprit indépendant d'un genre inconnu
s'intéressant de trés prés au monde phy-
sique. Le débat reste ouvert. Signalons
simplement que ces passionnantes consi-
dérations retiennent davantage |"atten-
tion des théoriciens que celle des véri-
tables praticiens de la magie, lesquels
servent les loa et utilisent leurs pouvoirs
sans se poser ce genre de questions.

Les vévé

L'invocation ou I"appel d’'un loa
s'effectue par le truchement des vévé,
symboles magiques représentant les attri-
buts des loa que I'on trace sur le sol au
début de chaque cérémonie avec de la
farine, de la cendre, du marc de café ou
de la brique pilée. Tracer un vévé est
une opération délicate qui réclame un
coup d’ceil infaillible, beaucoup d’adres-
se, de la mémoire (les vévé se comptent
par centaines et doivent étre intégrale-
ment mémorisés par le houngan), ainsi

qu’une bonne dose de sensibilité artis-
tique. Le processus nécessite habituelle-
ment un quart d’heure, mais peut durer
jusqu’a une heure pour les vévé les plus
complexes.

Une fois les vévé terminés, le houn-
gan n’a plus qu'a appeler les loa en réus-
sissant pour chacun d’eux un test
d’Invocation (5). Il peut ensuite leur
demander de s'incarner dans |’assemblée
des fideles ou se placer lui-méme en état
de transe pour accueillir dans son corps
le loa de son choix. Le nombre de succés
obtenus au test détermine alors le
nombre d'utilisations des pouvoirs du loa
auquel il aura droit pendant sa transe.

Le cheval divin

On dit d’'une personne possédée par
un loa qu’elle est “montée” par le dieu,
qu'elle en devient le “cheval”. Le houn-
gan dépend de cet état de transe pour
I'activation de sa magie. Quand il nest
pas sous l'influence d’un loa, il est inca-
pable de faire appel  la sorcellerie ou a
I"invocation et ne peut plus lancer le
moindre sort. C'est pourquoi il veille soi-
gneusement a rester dans les bonnes
graces des loa par des offrandes et des
sacrifices, et se garde de rien faire qui
puisse les offenser de crainte qu'ils ne
refusent un jour de répondre a son
appel.

Le “cheval divin” est une créature
duelle — fusion du loa et du houngan —
existant a la fois sur le plan astral et sur
le plan physique. Sous cette forme, le
houngan a acces a la Sorcellerie et a une
forme particuliere d’Invocation et, natu-
rellement, sa perception s’'étend au
monde astral. En revanche, comme il
n’abandonne pas complétement son
corps physique, il demeure incapable de
se projeter dans le plan astral comme
d’accéder aux métaplans, et il ne jouit
pas de la méme liberté de mouvement
que le corps astral d'un chaman ou d’un
mage. Son Essence diminue néanmoins
d’un point par heure passée en état de
transe. Si elle est réduite a zéro, le houn-
gan meurt. Quand il sort de sa transe, il
récupere |'Essence perdue au rythme
d’un point par minute.

Le loa procure au houngan — en sus
de ses capacités de magicien — certains
pouvoirs des créatures éveillées. Si le
pouvoir en question est dirigé directe-
ment contre une victime, cette derniére a
généralement droit a un test de
Résistance.

Le maitre-téte

Le houngan peut invoquer tous les
loa au gré de son humeur et de ses
besoins, mais il est toujours placé sous la
protection de I'un d’eux en particulier —
le “maitre-téte” — avec lequel il tisse des
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liens privilégiés. D'un point de vue théo-
rique, ce n'est pas lui qui sélectionne
son “maitre-téte”, mais au contraire le
loa qui s'impose a son choix. En termes
de jeu, naturellement, le joueur reste
libre de choisir pour son personnage, ce
choix étant définitif. En rompant la rela-
tion avec le loa, le houngan perd non
seulement toutes ses capacités magiques
mais encourt également de gros risques.
Les loa sont en effet susceptibles et
prompts a tirer vengeance de ceux qui
les négligent | Cependant, le “maitre-
téte” montre une certaine bienveillance
a |"égard de son houngan et lui pardonne
plus facilement ses écarts de conduite.

L'invocation du “maitre-téte” est une
opération beaucoup plus facile et plus
rapide que celle des autres loa. En effet,
elle n’exige aucun vévé et ne prend
qu’une Action Simple (sa réussite reste
toutefois sujette & un test d’Invocation (4)
afin de déterminer combien de fois le
houngan pourra faire appel aux pouvoirs
de son “maitre-téte”). Le joueur aura
donc tout intérét a porter son choix sur le
loa qui lui parait le plus pratique au vu
des besoins de son personnage. Notons
que ce pragmatisme n’apparait nullement
déplacé dans le cadre du vaudou, reli-
gion placée sous le signe de I'échange et
du marchandage entre dieux et fidéles.

Le panthéon des loa est aussi vaste et
inextricable que I'ensemble des totems
de la tradition chamanique. En consé-
quence, seuls quelques-uns parmi les
plus marquants et les plus représentatifs
sont détaillés ici.

Legba

Caractéristiques : Legba est le
“gardien des mysteres”. C'est lui
qui détient la clef du monde spi-
rituel. 1l est le Grand Magicien
qui préside aux incantations et
aux envo(itements, mais aussi
le “voyageur”, protecteur des
habitations, des routes et des
carrefours. Vieux sage mali-
cieux, retors et volontiers
lubrique, grand amateur
d’énigmes et de secrets, Legba
préfere dissimuler sa puissan-
ce sous |'apparence pitoyable
d’un vieillard infirme courbé
sur sa béquille. Il conserve en
permanence une pipe a la
bouche. On I'a fréquemment
mis en parallele avec le
Gardien du Seuil des quétes
astrales.

Environnement favori :
Routes et croisée des che-
mins.

Pouvoirs : Confusion,
Garde, Garde magique,
Mouvement, Projection élec-
trique.

Offrandes : Coq de toutes
couleurs.

-
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Agdoué

Caractéristiques : Agoué est le
“maitre des flots marins” et le protecteur
des gens de mer. Fier et impétueux, il
peut entrer dans une fureur terrible qui
balaye tout sur son passage. Trés sen-
sible au respect de I'étiquette, soucieux
de propreté et d'élégance, il est vétu
d’un magnifique uniforme d'officier de
marine, avec gants blancs et casquette. Il
s'éloigne rarement de la mer, car alors la
chaleur l'indispose trés vite.

Environnement favori : En mer ou a
proximité.

Pouvoirs : Accident, Compulsion,
Garde, Mouvement, Peur.

Offrandes : Mouton blanc ou barque
chargée d'aliments.

Damballah

Caractéristiques : Damballah est le
“serpent de la connaissance et de la
richesse”. Patient, furtif, habile a se glis-
ser partout, il est toujours avide de
découvertes nouvelles, mais répugne a
communiguer son savoir autrement que
par énigmes, si bien qu'il est souvent dif-
ficile de le comprendre. L’argent est son
métal et il n'en a jamais assez. En
revanche, il éprouve une aversion pro-
fonde envers les autres métaux, dont le
simple contact lui est pénible (traitez
cela comme une allergie modérée a tous
les métaux a |'exception de |'argent).

Environnement
favori : Riviere,
étang ou marais.

Pouvoirs :
Dissimulation,

izes
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reptiles, Influence, Regard pétrifiant,
Sens accrus (vision thermographique).
Offrandes : Pigeons blancs.

Hogou

Caractéristiques : Hogou est un guer-
rier plein de fougue et de courage,
aimant le feu, la poudre et le fracas de la
bataille. Il porte des vétements de cou-
leur rouge et marmonne constamment
des jurons en machonnant un gros ciga-
re. Grand buveur de rhum que I'alcool
n'incommode jamais, il tient I'eau en
horreur et refuse de s’en approcher. C'est
également un incorrigible coureur de
jupons, qui se ruine pour les jolies
femmes.

Environnement favori : Champ de
bataille, incendie, proximité d'un feu.

Pouvoirs : Aura enflammé, Immunité
contre les armes normales, Mouvement,
Projection de flammes, Régénération.

Offrandes : Taureau ou coq rouge.

Erzulie

Caractéristiques : Erzulie est |'incar-
nation de I"amour et de la passion,
I'essence méme de la beauté et de la
grace. Elle s’habille et s’appréte avec la
plus grande coquetterie et possede un art
consommé de la séduction. Généreuse,
extravagante et dépensiere, elle apprécie
les cadeaux, le luxe et les belles choses
et n'hésite pas a jouer de ses charmes
pour les obtenir. Avec les hommes,
Erzulie est gourmande, volage et capri-
cieuse. C'est pourquoi elle se montre
méfiante et hautaine envers les femmes,
qu’elle traite comme ses rivales.

Environnement favori : Féte, réunion

joyeuse.
Pouvoirs Accroissement de
Charisme, Aliénation, Collage,

Compulsion, Influence.
Offrandes : Bijoux et parfums, ou
porc noir.

Baron Samedi

Caractéristiques : Sinistre et gro-
tesque a la fois, Baron Samedi est le
plus puissant des Guédé, qui sont les
loa de la mort. Il régne
, sur les cimetieres et les
Esprits des Morts.
Entierement vétu de
4 noir, il se coiffe d’'un
N haut de forme et porte

des lunettes noires.
Cabotin cynique, jovial
et particulierement gri-
vois, il aime émailler
son discours de calem-

bours obscenes et se

livrer a toutes sortes
de farces de mauvais goit. Baron
Samedi est un avare et il n’hésite pas a
voler ou @ mendier sa nourriture, qu’il
apprécie trés épicée. Comme tous les
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Guédé, il redoute le feu et s’en tient
aussi éloigné que possible.
Environnement favori : Cimetiére.
Pouvoirs : Immunité contre les poi-
sons, Influence, Peur, Toucher paraly-
sant, Souffle nocif.
Offrandes : Bouc noir.

Marinette

Caractéristiques : Marinette est une
vraie diablesse qui commande aux zom-
bis et qu’on accuse de manger de la
chair humaine. Son apparence est celle
d’une chouette effrayante aux doigts grif-
fus et A la téte rentrée dans les épaules.
Chasseresse cruelle et implacable, elle
frappe toujours par surprise et en silence.
Vaniteuse, elle aime se vanter de ses
crimes et déteste laisser échapper une
proie. Elle aussi insatiable et avare, elle
répugne a partager son butin. L'éclat du
soleil lui est pénible, c’est pourquoi elle
sort de préférence a la nuit tombée (trai-
tez cela comme une allergie modérée a
la lumiére du soleil).

Environnement favori : Foréts.

Pouvoirs : Confusion, Dissimulation,
Mouvement, Peur, Venin.

Offrandes : Poule plumée vive,
chévre ou truie noire.

Loco

Caractéristiques : Loco est le “maitre
des arbres et des foréts”, il est le grand
guérisseur qui donne aux feuilles et aux
plantes leurs propriétés magiques et
curatives. La fumée nauséabonde de son
éternelle pipe masque a grand-peine la
lourde odeur d’humus qui se dégage de
sa personne. Puissant, solide et géné-
reux, il ttmoigne aux hommes beaucoup
de patience et de compassion, mais il est
également le gardien de la végétation et
sa colere est parfois terrible quand elle
se tourne contre celui qui défigure
inconsidérément son domaine.

Environnement favori : Foréts.

Pouvoirs : Collage, Confusion,
Immunité contre les agents pathogeénes,
Régénération, Sens accrus (vision noctur-
ne).

Offrandes : Feuillages.

Agaou ou Shango

Caractéristiques : Agaou, aussi bien
que Shango, est le “maitre des vents, de
la foudre et de la tempéte”. L'éclat de sa
fureur suffit a faire trembler la terre, et
quand il parle sa voix roule et gronde
comme le tonnerre. D'un caractére
instable, impulsif et brutal, c’est un
redoutable adversaire qui ne respecte
aucune régle et ne s'embarrasse pas de
subtilités. 1l en serait d'ailleurs inca-
pable, car c’est malheureusement un
esprit simple et fruste, dont la colére se
laisse facilement détourner de son but.

Environnement favori : Orages.



Pouvoirs : Accroissement de Force,
Mouvement, Projection de flammes,
Projection électrique, Psychokinésie.

Offrandes : Diverses.

Le hounfor

Le hounfor est le temple du houngan,
le lieu sacré ol il conduit les cérémonies
et communique avec les loa. Il peut étre
installé n'importe ot : dans un apparte-
ment, une cave, un parking souterrain
désaffecté ou tout autre endroit assez
grand pour accueillir la masse des fideles
et suffisamment isolé pour éviter d’attirer
'attention. Les cérémonies vaudou sont
en effet des célébrations bruyantes et
animées dans lesquelles les tambours, la
danse et les sacrifices sanglants occupent
une place de premier choix. La partie
publique du temple affecte le plus sou-
vent la forme d’un péristyle quadrangu-
laire et comporte habituellement un mat
central, le poteau-mitan, qui relie sym-
boliquement |a terre au ciel.

Le hounfor est en tout point compa-
rable a une loge-médecine, c’est-a-dire
qu'il posséde un indice qui dépend des
capacités du houngan, de ses disponibi-
lités et de la générosité de ses fideles. Le
houngan y apprend ses nouveaux sorts,
dont la force est obligatoirement infé-
rieure ou égale a I'indice du hounfor.
Comme la loge-médecine, le hounfor
peut étre déménagé a raison d’une jour-
née de travail par point d’indice et,
comme elle, il résiste aux intrusions
astrales.

Un hounfor n'est lié a aucun loa en
particulier et peut étre utilisé par
n'importe quel houngan.

Fétiches

Le houngan n’utilise qu’un seul
fétiche réutilisable, I'agon, un hochet
sacré constitué d’'une calebasse recou-
verte d’une résille de grosses perles de
couleur et de vertebres de serpent.

Invocation

Le houngan ne peut
invoquer ni les Esprits de I\
la Nature, ni les
Elémentaires.

En revanche, il est le
seul a savoir invoquer
les Joa et les Esprits des
Morts qui sont particu-
liers a sa tradition
magique.

A x

Les Esprits
des Morts

Les Esprits des Morts sont classés par
les théoriciens de la magie comme une
catégorie spéciale d’Esprits de
I'Homme. lls sont principalement invo-
qués par le houngan a la demande d'un
membre de leur famille, qui souhaite
les consulter ou simplement entendre
leur voix une derniére fois. Leur habitat
d'origine est le cimetiere, mais ce n’est
pas un domaine aussi étroitement cir-
conscrit que celui des autres Esprits de
la Nature. Ainsi, une simple poignée de
terre, prélevée a minuit dans un cime-
tiere sous |'influence de Baron Samedi,
permet ensuite de les invoquer en
n‘importe quel endroit, le magicien
“déplacant” en quelque sorte le lieu de
I"invocation. lls peuvent également
apparaitre en songe a une personne, ol
qu’elle soit.

Leurs caractéristiques sont les mémes
que celles des Esprits de I'Homme. Ils
ont les pouvoirs de Dissimulation, de
Garde Magique, d'Influence, de Peur et
de Recherche.

Mais, leur utilisation la plus redou-
table est I'expédition de morts. Pour
cette opération, le magicien doit préle-
ver une poignée de terre a minuit dans
un cimetiére, en se plagant sous
I'influence de Baron Samedi, invoquer
I'Esprit des Morts qui I’habite, puis la
lancer sur sa victime ou la répandre sur
son passage. La personne touchée par
cette terre, qui marche seulement des-
sus ou méme |'enjambe, est alors infes-
tée et commence

rapidement a ~=={"5- ’W}
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Morts s'attache a elle (il apparait sur le
plan astral comme un halo léger autour
de sa victime) et tente chaque jour de
drainer son Essence. Il doit réussir pour
cela un test opposant sa Puissance a la
Volonté de sa victime. Pour chaque
tranche de deux succeés nets obtenus, il
lui soutire un point d’Essence. Le seul
moyen de se débarrasser de cet envo(-
tement, une fois la cause du mal identi-
fiée, consiste a bannir ’Esprit.

Sur le plan astral, les Esprits des Morts
apparaissent a ceux qui les ont connus
tels qu'ils sont restés dans leur souvenir,
et aux autres tels qu’ils étaient au
moment de leur mort. lls répugnent tou-
tefois a se montrer aux vivants ; quand
ils doivent se manifester sur le plan phy-
sique, ils préferent se fondre dans un
objet existant — souvent une bouteille
ou le poteau-mitan du hounfor — d’ot
jaillit alors leur voix désincarnée.

Les Esprits des Morts se montrent
presque toujours mesquins, amers,
pleurnichards et — d’une maniére géné-
rale — ils reprochent aux vivants de les
oublier trop facilement. Il n’est pas tou-
jours facile pour le houngan de parvenir
a se faire entendre d’eux au milieu du
flot de plaintes, de griefs et de questions
sur leurs proches qu'ils déversent a loi-
sir. La mort ne les rend pas omniscients
et ne leur apporte aucune sagesse ou
connaissance particuliere. Ainsi, I’Esprit
d’une personne assassinée
n'est pas nécessairement
en mesure de nom-
mer son meurtrier
— peut-étre, apres
tout, n’a-t-il que
de vagues soup-
¢ons. De toute
facon, les témoi-
gnages spectraux n’ont
aucune valeur légale. Dans }
ce cas, la vengeance passe
souvent par l'interven-
tion d’un vivant, le
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plus souvent un proche qui se rend
régulierement au cimetiére et qui est
hanté par I'Esprit jusqu’a ce qu'il décide
d’élucider le crime.

Les zombis

Identification : Un zombi est un
mort-vivant, un cadavre arraché i sa
tombe et ramené & une parodie d'exis-
tence par le pouvoir de la magie. Il
conserve le'méme aspect qu'au moment
de sa mort, avec cependant une peau
terreuse, un regard vide, presque vitreux,
et — surtout — une intonation nasale
dans la voix tout a fait caractéristique
des Esprits de la Mort.

Espéces Similaires : Les zombis se
rapprochent des Fantomes et leur exis-
tence souléve les mémes questions méta-
physiques.

Habitat : Les zombis n’ont pas
d’habitat propre. Placés sous l'influence
du magicien qui les a rappelés a la vie,
ils logent habituellement sous son toit.

Habitudes : Un zombi se trouve a mi-
chemin entre les morts et les vivants. |l
mange, boit, dort, ressent la douleur,
parvient méme a s'exprimer dans un jar-
gon laborieux, mais demeure totalement
inconscient de son état et ne conserve
aucun souvenir. Incapable de la moindre

initiative, il obéit aveuglément aux
ordres de son maitre.

Création : La création d'un zombi
passe par un long rituel d'invocation qui
s'effectue en état de possession par
Marinette. Le magicien doit posséder un
lien physique afin d’étre en mesure
d’invoquer précisément |'Esprit des
Morts correspondant au corps qu'il dési-
re ranimer. Une fois |'esprit en question
invoqué, il le capture dans une bouteille
qu’il passe ensuite sous le nez du
cadavre. L'esprit se retrouve alors empri-
sonné dans son ancien corps physique,
sur lequel il efface les effets de la
décomposition, sans parvenir toutefois a
lui faire perdre complétement son aspect
cadavérique.

Seule une personne décédée depuis
moins de neuf jours peut étre ainsi
“zombifiée”. Passé ce délai, I'ame du
défunt disparait définitivement et son
esprit ne peut plus étre ramené dans son
corps.

Destruction : La docilité des zombis
est absolue aussi longtemps qu’ils ne
consomment pas de sel. S'ils en avalent
— ne serait-ce qu'un grain — ils devien-
nent aussitot conscients de leur terrible
situation et ne pensent plus dés lors qu'a
se venger. lls se précipitent alors sur leur

maitre pour le tuer, dévastent son
sanctuaire, puis regagnent leur
tombe ol ils s’enterrent de leurs
propres mains pour connaitre
enfin le repos éternel.
Valeur Economique :
Privé de toute autono-
mie et totalement
dépourvu de la
moindre capa-
cité de révol-
te, le zombi
est un
esclave
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taillable et corvéable a merci, qui ne
colite au magicien que la nourriture insi-
pide qu’il consomme. Cette main-
d’ceuvre bon marché est de plus dénuée
de tous scrupules moraux et se préte
donc sans rechigner aux basses
besognes.

Répartition : Ligue des Caraibes,
Louisiane, lle-de-France

Commentaire : La création d’un
zombi et son utilisation a quelque fin
que ce soit constituent des crimes extré-
mement graves, trés sévérement punis
partout ol sont connues de telles pra-
tiques.

Les sectes rouges

Les sectes rouges sont des sociétés
magiques de boko et de houngan.
Vouées au secret, elles sont souvent
maléfiques et il est trés dangereux de les
approcher. Soupgonnées de se livrer au
cannibalisme, elles sont accusées des
pires méfaits. Les membres de ces sectes
se placent surtout sous la protection de
Marinette et de Baron Samedi, mais ils
connaissent également d'autres loa trés
dangereux qu'ils sont seuls a oser servir.

La plus redoutée des sectes rouges est
sans doute celle des zobop, qui forment
un groupe exclusivement constitué de
Zoocanthropes. On pourrait en citer
d’autres, parmi lesquelles les hizango,
galipote, vlanbindinge, macandal et
autres “cochons sans poil”. Ces diffé-
rentes associations de malfaiteurs pour-
suivent leurs propres buts, mais on se
risque parfois a les contacter pour leur
confier un “contrat”. Ces sectes |'exécu-
tent alors en utilisant les méthodes qui
leur paraissent appropriées, puis vont
trouver leur client pour réclamer leurs
honoraires. Malheur a lui s'il est dans
I'incapacité de satisfaire leurs exi-
gences ! Passer un contrat avec une
secte rouge est une opération extréme-
ment risquée et seules les personnes
vraiment désespérées peuvent en en arri-
ver a une telle extrémité.

Bibliographie
sommaire

Le lecteur intéressé par le vaudou se
reportera avec profit aux ouvrages sui-
vants, qui ont largement inspiré cet
article et comportent par ailleurs tous les
deux une bibliographie extrémement
fournie :

Le vaudou haitien, par Alfred
Métraux, aux Editions Gallimard, pour
I'analyse de I'ethnologue curieux des us

et des coutumes de ses contemporains.

Vaudou, un initié parle..., par Claude
Planson, chez Jean Dullis Editeur, pour
le témoignage d’un adepte convaincu de
la validité de ses croyances.
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LA PANTHERE NOIRE

Par Anne Vétillard

Un scénario prévu pour cinq ou six Chevaliers des Tempétes moyennement

expérimentés...

- *
Situation

Sir James Ashby, duc de Kensington,
est I'un des meilleurs amis de Dorrian
Hill, I'un des stuarts qui gouvernent les
provinces de Majestic au nom de sa
Gracieuse Majesté, dans le royaume
d’'Orrorsh. Installé en Indonésie depuis
quelques mois, il supervise lui-méme la
fructification de I'argent qu’il a investi
dans la Compagnie Victorienne de
Majestic. Aristocrate, britannique
jusqu’au bout des ongles, il est arrivé sur
Terre avec armes et bagages, accompa-
gné de son fils Henry, capitaine au 17¢
régiment de lanciers de la Reine, de sa
fille Jennifer, et de toute sa domesticité.
S'étant approprié une grande demeure
coloniale construite en bordure de la
jungle, un peu a I"écart des centres
urbains, il meéne sous le chaud soleil
d’Asie le méme train de vie que dans sa
campagne anglaise natale...

Sa bonne étoile I'a quitté le jour ot
Jennifer fut transformée par le Pouvoir de
la Corruption. En effet, I'un des passe-
temps favori de la famille Kensington
étant la chasse aux grands fauves, il ne se
passe pas un mois sans que le duc de
Kensington et tout son équipage s'aventu-
rent dans la jungle pour chasser un tigre
ou une panthere. Ce goit pour le mas-
sacre eut le malheur dirriter Sabathina,
|'un des Cauchemars de la cour du
Décharné, surtout quand Sir James abattit
sa panthére favorite... Elle récupéra alors
le cadavre de I'animal et y introduisit une
dme corrompue a qui elle donna un pou-
voir d’infection trés particulier, avant de
lancer |"animal sur les Kensington.

Deux nuits plus tard, alors qu’elle
prenait le frais dans le jardin, Jennifer fut
attaquée par |"animal monstrueux.

Son frére vint rapidement a son
secours et tua la béte, qui se décomposa
instantanément, ne laissant de son passa-
ge que les os abominablement déformés
d’un fauve, gravés de runes mystiques.
La vérité parut alors évidente : ce n'était
pas un simple animal, mais une horreur
du Décharné !

Malheureusement, le monstre avait eu
le temps de mordre la jeune fille, assez
légérement, mais suffisamment néan-
moins pour lui transmettre la malédiction
des lycanthropes. Jennifer et Henry, trés
liés depuis I'enfance, résolurent de se
taire et de cacher I'attaque de la panthére
et ses conséquences. Originaires du

royaume d’Orrorsh, ils savaient parfaite-
ment les conclusions que tireraient les
Victoriens de cette morsure. La vie de
Jennifer ne tiendrait plus qu'a un fil si
I'on la vérité venait a se savoir. Leur
vieille nourrice soigna la blessure et
garda le secret. Puis vint la longue atten-
te... Jennifer avait-elle réellement été tou-
chée par le Pouvoir de la Corruption ?...
La pleine lune suivante apporta une
triste réponse a cette interrogation...
Trois personnes furent en effet tuées
dans le village par une panthére noire qui
réussit a s’enfuir dans la nuit. La battue
menée le lendemain par le duc ne donna
aucun résultat ; 'animal resta introu-
vable. Jennifer supplia son frére de
I'aider, de garder le secret et — surtout
— de I'enfermer a double tour lors des
nuits de pleine lune. Le jeune homme,
attendri par les pleurs de sa sceur et com-
pléetement dévoué & sa cause, accepta
cette terrible charge. Ce qu’il ne savait

pas, c’est que |"esprit de Jennifer -
était maintenant, lui aussi, tota-
lement corrompu. La douce et

fréle jeune fille était devenue
un monstre calculateur et
machiavélique, qui n’a pour ¢
seuls buts que de se débarras-
ser de son frére et de son pere
pour hériter de la fortune et

du titre des Kensington. e
Ensuite, disposant
d’une place d’action-

naire au sein de la
Compagnie Royale de
Majestic, il lui sera pos-
sible de se lancer dans
une opération de gran-
de envergure...

Malgré les précautions prises par
Henry Ashby, les déprédations de la
panthere se font de plus en plus nom-
breuses, car le jeune homme doit fré-
quemment partir en mission avec son
régiment et ne peut alors plus surveiller
sa sceur. Celle-ci a mis au point une stra-
tagéme magistral pour détourner |atten-
tion d’elle : elle tente de tuer — pour
autant qu’elle le peut — loin du manoir
familial... Dans le cas contraire, et si les
soupcons sont éveillés, elle infecte un
villageois et le transforme ainsi en pan-
theére-garou mineure. Cette derniére
seme alors mort et destruction et finit
toujours par étre tuée par I'armée ou le
duc de Kensington lui-méme. Une fois le
“pseudo coupable” découvert, tout
revient dans l'ordre... jusqu’a la fois sui-
vante.

Un détail : les transformations de
Jennifer ne sont absolument pas condi-
tionnées par les phases de la lune. La

jeune fille choisit elle-méme le
moment de la métamorphose et conser-
ve une bonne part de son intelligence
sous sa forme animale. Elle est
cependant obligée de se transfor-
mer au moins une fois par mois,
méme si elle peut choisir
librement la couleur du

pelage des pan-
- théres-garous
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tacheté ou noir (elle a toujours privilégié
la premiére option jusqu’a maintenant,
poussée par une sorte d’orgueil).

Introduction
des personnages

Il existe plusieurs fagons d’amener
des Chevaliers des Tempétes dans cette
aventure...

Sils se sont déja rendus en Orrorsh,
le duc de Kensington leur demandera
directement de |"aide. Apres tout, la
réputation des personnages peut étre
telle que leur présence dans la région est
une aubaine pour |'aristocrate dont “les
terres” sont affligées par des dépréda-
tions dues a des fauves surnaturels,

Si les personnages ont déja eu des
rapports avec I'armée victorienne, ils
auront éventuellement eu I'occasion de
faire la connaissance d'Henri Ashby au
cours d’une précédente aventure. Le
jeune capitaine est téméraire, aime la
bonne vie et se révele étre un bon com-
pagnon quand il est loin du manoir fami-
lial et des soucis que lui occasionne sa
sceur. L'idéal serait pour vous d’avoir
présenté Henri Ashby lors d’une précé-
dente aventure. Comme cet officier est
aussi un Chevalier des Tempétes, il est
parfois envoyé en mission hors du royau-
me d'Orrorsh par ses supérieurs, quand
il s'agit de représenter I'armée de la
reine Victoria lors de rencontres interna-
tionales, entre autres. Au cours d'un de
ces voyages en Terre Pure — ou dans
tout autre royaume — Henri Ashby peut
ainsi rencontrer les personnages lors
d’un “prélude” a cette aventure. Un mes-
sage de son pere, I'avisant qu'une béte
surnaturelle ravage a nouveau le domai-
ne, le convoguera d’urgence au manoir
des qu'il aura une permission. Henry
Ashby sollicitera alors |"aide des
Chevaliers avec qui il a lié connaissan-
ce... Peut-étre sauront-ils trouver un
remeéde a la malédiction qui frappe sa
sceur tant aimée ?

Si I'un des Chevaliers des Tempétes
est originaire d’Orrorsh, le duc pourra
étre son ami personnel, son bienfaiteur,
ou celui d’un parent. La situation deve-
nant de plus en plus grave, le duc fera
appel a lui et a ses compagnons.

Acte |
Scene 1 - L'hospitalité
du duc de Kensington

Scéne normale

Le manoir que le duc de Kensington
s'est approprié a été édifié en bordure de
la jungle, prés d’un magnifique lac.

La panthére noire ¢ TORG

Construit dans le plus pur style colonial
du XIX¢ siecle, il sied parfaitement a un
aristocrate victorien : un grand corps de
bitiment, deux ailes luxueuses, des écu-
ries, un jardin magnifiquement entrete-
nu, des communs ot vivent les domes-
tiques venus de Gaia, etc.

Trois villages bétis sur les rives du lac
subviennent — a contrecceur — aux
besoins des chatelains. Les villageois,
déja pauvres a I'origine, éprouvent un
profond ressentiment a I'encontre les
Victoriens qui les exploitent. Ces der-
niers temps, ils ont toutefois mis de I'eau
dans leur vin et commencent a témoi-
gner de la reconnaissance au duc, car
seuls Kensington et ses amis ont le cou-
rage d'affronter les monstres qui vien-
nent régulierement semer la terreur dans
la région.

La jungle qui se trouve & proximité se
révele particulierement touffue une fois
que I'on s’enfonce en son sein. Elle abri-
te une faune sauvage qui motive les
longues parties de chasse qu’affectionne
Sir James.

Quelle que soit la facon dont les per-
sonnages arrivent chez le duc, ils vien-
nent avant tout pour une raison bien pré-
cise : pour exterminer des bétes qui ter-
rorisent la région et pour trouver la
chose ou |"étre qui les crée. lls sont
accompagnés par le capitaine Henry
Ashby, qui a recu I'ordre de son colonel
d’amener avec lui un détachement du
17¢ lanciers de la Reine afin de régler la
question. Comme les incursions des
fauves ont surtout lieu sur le domaine de
son pere, on a trouvé tout naturel de lui
confier le commandement de la mission.
Il est a la téte d’'une compagnie, compre-
nant un chapelain, un lieutenant, deux
sergents et vingt-quatre cavaliers.
Malheureusement, le jeune officier est
déchiré par un cruel dilemme : dénoncer
sa sceur ou laisser la béte commettre
librement d’autres exactions. Pour I'ins-
tant, il n’a pas encore eu le cceur de dire
ce qu’il sait. D'autant que le chapelain
de la compagnie, le pére Chapman, est
un “séculariste” particulierement intran-
sigeant, pour qui toute personne souillée
par la corruption doit étre immédiate-
ment exécutée. Sa sévérité naturelle ne
fait rien pour arranger la situation. La
compagnie bivouaque a I'extérieur du
manoir, dans des tentes de campagne.
Seuls les officiers et le chapelain ont
droit a des chambres au manoir.

Les Chevaliers des Tempétes sont
recus somptueusement par le duc de
Kensington, qui entend bien leur faire
go(ter a tous les raffinements de I’hospi-
talité victorienne : maisonnée rangée sur
les marches du perron pour accueillir les
hétes, valets de chambre personnels, etc.
(si vous avez vu le film Greystoke, sou-
venez-vous de I'accueil fait 2 Christophe
Lambert par le vieux Lord). Jennifer se
montre une charmante hétesse et leur
fait les honneurs du manoir. Elle semble

trées heureuse de revoir son frere, et leur
attachement réciproque ne fait pas le
moindre doute. Henry, lui, est trés sou-
cieux et ne peut cacher son anxiété
quand il prend sa sceur dans ses bras.
Deés leur arrivée a pied d’ceuvre, les
héros prennent conscience de |'impor-
tance de leur mission et gagnent 1 point
de persévérance.

Note : Demandez dés maintenant a
ce que les personnages laissent leurs
armes dans leurs chambres quand ils se
trouvent au manoir. lls doivent faire
preuve de leur bonne éducation, que
diable !

Aprés un fastueux repas, le duc invite
les Chevaliers des Tempétes et son fils a
se rendre dans la bibliothéque pour y
fumer un excellent cigare et discuter de
la situation. Il s’agit de mettre rapidement
au point un plan de bataille pour trouver
la créature responsable des malheurs de
la région. Durant cette réunion, Henry
Ashby parait étrangement géné... et sur-
tout ne propose aucun plan constructif. Il
semble seulement disposé a suivre les
ordres qu’on lui donne, sans vouloir
prendre aucune initiative. Le duc, quant
a lui, est persuadé que la “chose” se
cache dans la jungle, non loin des vil-
lages, et propose d’organiser une expédi-
tion de recherche en méme temps qu’une
chasse au fauve : “Autant joindre I'utile a
|"agréable, n’est-il-pas ?”. La futilité de
son propos ne lui effleure méme pas
I'esprit, méme s'il parle daffronter une
horreur issue de son propre cosm...

Laissez les joueurs imaginer un plan
d'action. Vers la fin de leur discussion,
donc tard dans la nuit, Jennifer vient
dans la bibliotheque leur apporter un
verre de sherry. C'est alors que des cris
retentissent a |’extérieur... une panthére
attaque a nouveau le village le plus
proche !

Note : si un joueur pose la carte
“Idylle” ou ‘Implication personnelle” sur
la table, soyez sans merci : il tombe ins-
tantanément amoureux de Jennifer |

Scene 2 -
Drame au village

Scene dramatique

Le duc met immédiatement les che-
vaux de son écurie a la disposition des
personnages. Le temps que I'on selle les
bétes, que les lanciers se rassemblent, et
voila tout le monde parti vers le village
attaqué. Jennifer recommande a son frére
d'étre prudent, lui donne un chaste bai-
ser... et s'arrange pour étre bien remar-
quée de tous. Sa présence au manoir ne
doit en effet pas faire I'ombre d'un doute
pendant que la panthere tue au loin...



Au village, le chaos est extréme.
Quelques chaumiéres ont pris feu, le
bétail affolé court en tous sens, les villa-
geois hurlent et tentent de trouver un
abri, etc. Trois cadavres ont déja été
trouvés. Ils sont terriblement mutilés et
leurs blessures ont, de toute évidence,
été infligées par un fauve (les person-
nages perdent 2 points de persévérance
devant cette horreur).

Peu de temps aprés |"arrivée de
I'expédition de secours, un silence
presque absolu s'abat sur les lieux. Les
villageois se sont tous enfuis, les ani-
maux domestiques ont disparu... on
n’entend plus que le craquement insis-
tant des flammes. Les lanciers se
déploient dans les rues et commencent a
patrouiller a la recherche de la béte.

Note : Accentuez |'étrangeté de cette
expédition nocturne. Parlez de la lueur
rougeoyante de I'incendie, de la présen-
ce de la béte qui rode (peut-étre a
quelques metres 1), de hurlements qui
déchirent la nuit, d’'un cheval qui hennit
et s’enfuit au galop....

C'est alors que la créature fait son
apparition devant les personnages —
une superbe panthére au pelage tacheté
— se découpe soudain, devant eux, sur
un rideau de feu. Elle ne semble absolu-
ment pas effrayée par I'incendie et feule
avec rage en direction des Chevaliers
des Tempétes. Une lueur écarlate qui ne
doit rien aux flammes luit au fond de ses
pupilles (un jet de persévérance est ici

N

VR

nécessaire). Un lancier jaillit brusque-
ment d’une rue adjacente et tente
d’embrocher I'animal, mais il tombe
sous ses griffes si les personnages ne
réagissent pas immédiatement (ils

gagnent 1 point de persévérance s'ils
sauvent la vie a I"imprudent).
Les montures
Chevaliers, sentant I'odeur
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de la panthére-garou, commencent a
paniquer. Elles se cabrent, tentent de se
débarrasser de leur cavalier pour
s’enfuir. Un jet d'équitation de difficulté
12 est nécessaire pour ne pas tomber et
garder le contréle de son cheval.

Il ne reste plus maintenant qu’a
affronter la béte. Les Chevaliers des
Tempétes ne devraient pas avoir trop de
difficulté & s’en débarrasser. Une fois
tuée, elle reprend forme humaine... c’est
un Indonésien d’une trentaine d’années,
de toute évidence un paysan.

Le bilan de la nuit est lourd : trois vil-
lageois et deux lanciers tués. Si on inter-
roge les Indonésiens, on peut apprendre
que seules des pantheéres ont attaqué ces
derniers mois. Parfois — une fois sur cing
— il s'agissait d'une immense panthére
noire ayant presque deux fois la taille des
les autres. Elle n'a jamais été tuée, alors
que toutes les panthéres tachetées se sont
avérées par la suite étre des gens des
environs. Ces informations permettent de
gagner 2 point de persévérance.

Scene 3 -
Dispute au manoir

Scene normale

Tout le monde rentre épuisé au
manoir et ne songe plus qu’a rejoindre,
qui son lit moelleux, qui sa couchette
spartiate sous une tente.

Le lendemain matin, les personnages
récupérent les 2 points de persévérance

TORG

qu’ils ont perdu la veille — plus 2 points
car, maintenant, ils ont vu les méfaits de
la créature et font de sa destruction une
affaire personnelle.
Le duc de Kensington est peiné par les
derniers événements, mais ne semble
néanmoins pas trop soucieux. Une
lettre dépasse de sa poche, qu'il
tapote machinalement, de temps en
temps, avec une satisfaction éviden-
)| te. Henry a une mine d’enterrement
1 — peut-étre est-ce a cause de la
mort de ces hommes ? Il semble en
outre désemparé, comme s'il venait
| d'apprendre quelque chose de tota-
lement contraire a ses principes (il a
vu sa sceur au manoir pendant que
la panthere ravageait le village et il
ne comprend plus rien. Qui est la
béte ?). Jennifer, quant a elle, conti-
nue a vaquer a ses occupations
comme la charmante hétesse
qu’elle parait étre. Signalez sa pré-
sence, sans trop insister.
Le groupe peut conti-
nuer a préparer
: =_—~ la future expédi-
I~ — tion dans la
=~ Kﬂ, © jungle, une affaire
qui leur demandera
toute la journée. Vers cinq
heures, le thé est servi au salon. Le duc
semble trés satisfait de lui et il est évi-
dent qu'il brile d’envie de faire une
annonce. Deés que tout le monde a une
tasse a la main, il sort la fameuse lettre
de sa poche et déclare fierement que Sir
James Allenton, I'un des stuarts de la
colonie, lui a demandé la main de
Jennifer et qu'il compte bien la lui offrir |
A cette nouvelle, Henry sort de ses
gonds. Il annonce tout net a son pere
que ce mariage ne peut se faire, qu'il
doit refuser I'offre du Lord... tout en
étant incapable de proposer une raison
cohérente a ce refus. Jennifer, a la gran-
de surprise du jeune capitaine, se range
a l'avis de son pere (elle jette délibéré-
ment de |’huile sur le feu). Henry a beau
lancer des regards désespérés a sa sceur
pour lui faire comprendre que son secret
ne survivra pas a un mariage, elle joue
les filles soumises a la volonté paternel-
le. Le ton s’envenime de plus en plus, et
si les deux hommes n’en viennent pas
aux mains, c’est parce que leur éduca-
tion victorienne ne les y autorise pas. Le
duc annonce a son fils qu'il nest plus le
bienvenu sous son toit, mais qu'il res-
pecte malgré tout sa mission militaire. Il
peut donc continuer a loger au manoir
tant que son détachement sera en opéra-
tion dans la région.

Si les Chevaliers des Tempétes sou-
haitent intervenir, ils auront beaucoup
de mal a calmer les choses, sauf s'ils uti-
lisent pour cela des moyens surnaturels.
Le capitaine Henry Ashby se refuse tota-
lement & admettre le mariage de sa sceur
et refuse tout aussi net d’expliquer ses
raisons...

i
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Récompense de l'acte

Les personnages regoivent deux pos-
sibilités pour cet acte. Une seule s'ils ont
mal joué, et trois sils se sont montrés
extraordinaires.

Acte Il

Scene 1 -
La partie de chasse

Scene normale

Le lendemain matin, I'expédition est
préte. Le duc se joint au groupe, accom-
pagné de Jennifer qui lui a demandé la
permission de venir avec lui. La jeune
fille est une cavaliere émérite et tient
souvent compagnie a son pere lors de
ses parties de chasse. L'altercation de la
veille ou elle s’est montrée si obéissante
I'a mise dans les bonnes graces du duc,
qui impose sa présence a tous. QOutre
Henry qui a un air mi-figue mi-raisin (la
présence de sa sceur le rassure et
I"inquigte a la fois ; il
pourra la
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surveiller mais se demande pourquoi elle
tient a venir avec eux et a courir le
risque d’étre démasquée), Jennifer, Sir
James et le détachement de lanciers, sont
aussi présents les piquiers du duc qui
menent une meute d’une dizaine de
superbes dogues noirs.

L’expédition s’enfonce dans la
jungle...

Aprés quelques heures de route,
I’atmosphere devient de plus en plus
étouffante et oppressante. Progressive-
ment, les ululements des gibbons s’espa-
cent, les oiseaux se taisent et les bruits
de la faune sauvage finissent par dispa-
raitre. On n’entend plus que le bruit des
chevaux de I'expédition, les grogne-
ments des dogues et les rares conversa-
tions entre les cavaliers.

Soudain, les chiens deviennent fous
furieux et tirent sur leurs laisses. Ils sem-
blent avoir flairé une proie ! Le duc
ordonne aux piquiers de les lacher, puis
se lance sur leurs traces accompagné de
Jennifer (en fait, celle-ci vient dutiliser
son pouvoir sur les animaux pour
controler la réaction des dogues ; elle
souhaite que le groupe se disperse).

Henry prend le temps d’organiser son
détachement en patrouilles de six
hommes. Puis, il se lance sur les traces
de son pere. Les Chevaliers des
Tempétes sont libres de suivre qui ils
veulent. Néanmoins, arrangez-vous pour
que, dans I'ardeur de la poursuite, ils
soient séparés de la famille Kensington.

Alors que tout le monde s’est égayé
dans la forét, des coups de feu retentis-
sent brusquement et les aboiements des
chiens redoublent. Quand les per-
sonnages arrivent dans la clai-
riere d’ol proviennent les
bruits, ils découvrent la scéne

suivante :

Henry est attaqué par les dogues de son
pere et a manifestement le dessous, son
cheval git mort a ses pieds, tandis qu’on
apercoit le corps de Jennifer, étendu un
peu plus loin dans la clairiere... L'offi-
cier a pu tuer quatre chiens, mais les six
restants lui menent la vie dure. L'inter-
vention des personnages lui sauve la vie,
mais il a une blessure grave et porte des
traces de nombreuses morsures.

Que sest-il passé ?

Jennifer est restée en arriere et a laissé
passer son frére devant elle. Puis, repre-
nant le controle des dogues, elle les a
lancé sur Henry. Elle s'est alors transfor-
mée en panthére et a mordu le capitaine
par derriere, sans que celui-ci se rende
compte que cette attaque n’était pas due
a un molosse. Elle s’est ensuite écartée et
s'est rhabillée, avant de se frapper le front
d’une pierre pour simuler une inconscien-
ce due a une chute de cheval. Puis elle
s'est tranquillement allongée a la lisiere
de la clairiere. Désormais, son frére est
infecté par la malédiction du lycanthrope
et pourra étre accusé (a tort) de tous ses
crimes. Elle a choisi, bien str, un pelage
noir pour cette nouvelle panthére...

Une fois les dogues abattus, on pro-
digue les premiers soins a Henry. Il est
gravement blessé et doit étre ramené au
plus t6t au chéteau. De toute fagon, per-
sonne n'avait pas 'intention de passer la
nuit dans la jungle et le soleil commence
a décliner. Il est temps de rentrer.

Si quelqu’un observe attentivement
les blessures d’Henry (et uniquement s'il
tente de découvrir quelque chose
d'étrange, lui prodiguer des soins ne suf-
fit pas a remarquer ce détail), il observe
qu’une des morsures est différente des
autres. Un jet de science ou d’érudition
(zoologie) permet de comprendre que la
forme de la machoire ayant infligé la
blessure est plus celle d’un félin que
d’un canidé. Si ce fait est découvert, le
groupe gagne 1 point de persévérance.

Jennifer, “évanouie” au bord de la
clairiere, reprend rapidement ses esprits
dés qu’on lui tapote un peu les joues.
Elle dit avoir été désarconnée et avoir
perdu conscience en heurtant le sol.
Effectivement, elle porte une entaille au
front et saigne un peu... Si un personna-
ge vous signale qu'il observe attentive-
ment la jeune fille, il pourra remarquer
que sa tenue est un peu débraillée et que
son chemisier est taché de sang.

Scene 2 -
La mort du duc

Scene normale.

Note : Il ne faut pas que les joueurs
sachent qu’il ne sagit pas la d’une scéne
dramatique. Si besoin est, utilisez de
temps a autre la ligne “D” des cartes si e
combat tourne trop facilement en leur



faveur. Les joueurs doivent

étre persuadés qu'il s'agit de I'affronte-
ment final contre le monstre qu'ils tra-
quent.

Henry est soigné dans sa chambre par
le chapelain de son détachement. Il est
fiévreux, mais il a repris conscience. Dés
le lendemain matin, il semble parfaite-
ment avoir récupéré (sa guérison est faci-
litée par le Pouvoir de la Corruption). Il
descend I'escalier sans sembler souffrir
de ses blessures et vient se joindre a la
réunion de travail du jour.

Tout le monde lui fait bon accueil,
méme son pére se montre moins glacial
que la veille. Il ne s’explique pourtant
pas |'attaque des dogues, qui ont tou-
jours été trés doux avec tous les
membres de la famille. Jennifer lance des
regards étranges a son fréere, comme si
elle le soupconnait de quelque chose.
Elle s'arrange d’ailleurs pour que ces
regards soient interceptés par nos enqué-
teurs... Henry, lui, ne préte pas attention
a ces ceillades accusatrices et ne se rend
compte de rien.

Tout en servant quelques petits
gateaux, Jennifer oriente, I'air de rien, la
discussion sur son mariage. Elle relance
la conversation en demandant a son pere
quand les fiancailles seront célébrées.
Henry se léve aussitot de son fauteuil, tel
un diable jaillissant de sa boite, et décla-
re tout de go a sa sceur qu’elle ne peut
pas se marier... qu'elle n’a pas le droit
de se marier | Le duc intervient alors et
annonce a son fils que cela ne le regarde
plus. Les échanges s’enveniment rapide-
ment et la querelle explose finalement.
Cette fois, Jennifer se méle a la conversa-
tion et provoque délibérément |'énerve-
ment de son frére. Sous |'effet stress,
Henry ne peut contrbler la malédiction :

il se transforme en panthére sous les
yeux de tous et se jette a la gorge de son
pere. Jennifer hurle de peur et s'enfuit de
la piece.

Les Chevaliers ne disposent normale-
ment pas de leurs armes (s'ils sont hien
élevés et ont suivi les conseils de leur
valet de chambre), mais quelques sabres
sont disposés aux murs en guise de déco-
ration. De plus, les deux armures qui
ornent la bibliothéque ont chacune une
hallebarde dans les mains... Cependant,
le temps qu’ils se saisissent d’armes suffit
a Henry pour égorger son propre pére
(les personnages perdent 1 point de per-
sévérance). Il ne reste plus ensuite qu’a
affronter la béte. Henry reprendra forme
humaine aprés avoir été tué.

A la fin du combat, ils seront persua-
dés d’avoir accompli leur mission et
gagneront 3 point de persévérance.
Jennifer reviendra en larmes pleurer sur
le corps de son pére et de son frére. La
nouvelle duchesse de Kensington sem-
blera trés touchée. ..

Scene 3 -
Démasquer la panthere

Scene dramatique

Pendant toute cette enquéte, il est
vital de détourner Iattention de Jennifer.
Celle-ci étant maintenant la nouvelle
duchesse, elle reprend la maisonnée en
main. Elle semble trés affectée par la
mort de son pére et de son frére et essuie
souvent une larme avec son petit mou-
choir brodé. Lors des funérailles qui ont
lieu le lendemain, la sincérité de sa tris-
tesse ne fait pas le moindre doute... Elle
s'intéresse cependant de trés prés aux
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agissements des personnages et tente de
les dissuader avec
tact de prolonger
2) leur séjour.
R Aprées tout, la
N triste vérité a
v été découver-
’Y te, son propre
frere était le
monstre... Si elle sent
que les Chevaliers des
Tempétes la soupcon-
i nent, elle n"hésitera pas
& A les attaquer I'un apres
/7 ;
I"autre pendant la nuit.

Plusieurs faits devraient
mettre la puce a 'oreille des
Chevaliers des Tempétes et leur
faire comprendre que la vraie pan-
thére n’a pas été mise hors d’état de
nuire. D'abord, si Henry avait vrai-
ment été responsable des exactions
commises dans la région, comment
aurait-il pu le faire alors que son régi-
ment se trouvait a |'autre bout de
IIndonésie ? Il suffit de confronter
quelques dates pour s’assurer qu'il est
bien innocent des crimes des mois pas-
sés. Le chapelain peut en outre témoigner
que le capitaine ne portait aucune trace
de morsure avant de venir au manoir
pour cette mission. Il n'a pu étre infecté
que ces deux derniers jours... un rappro-
chement avec I'incident des dogues est
alors logique. Si on observe les blessures
de la veille, on peut repérer la morsure
“féline” différente de la morsure “canine”
(gain de 1 point de persévérance).

Ensuite, en interrogeant les domes-
tiques du chateau, on peut découvrir
quelques indices :

7‘?‘

* Le chemisier de Jennifer, taché de sang
lors de I'expédition de la veille, na pas
encore été lavé. La tache semble éton-
namment large pour correspondre a la
petite entaille que la jeune fille porte au
front. Il s'agit en fait du sang d’Henry
(gain de 1 point de persévérance).

La vieille nourrice peut révéler, aprés
force persuasion, que “mademoiselle
Jennifer a été blessée par un animal il
y a plusieurs mois”. C'est elle qui I'a
soignée, tandis que son frere lui a
demandé de garder le secret sur cette
histoire. Il a méme enterré I’animal
responsable au fond du jardin (gain de
2 points de persévérance).

L]

En passant plusieurs heures a fouiller
la terre du jardin, on découvre les
restes de |'animal qui a attaqué
Jennifer. Les os de la panthére sont
toujours gravés de runes et ne se sont
pas décomposés. Cette créature
semble bien étre le point de départ de
la malédiction, puisque tous les autres
cadavres avaient forme humaine et des
os parfaitement normaux (gain de 2
points de persévérance).

La panthére noire ¢ TORG
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Sir James Ashby, duc de Kensington
DEX 9, FOR 10, END 10, PER 10, RAI 8, CHA 8, ESP 11

Compétences : armes a feu 10, charme 11, équitation 14,
érudition (affaires) 12, esquive 11, foi (sécularisme) 13, intimi-
dation 10, manceuvre 12, persuasion 10, pistage 11, ruse 12,
sarcasme 10, test de volonté 11, volonté 10.

Equipement : pistolet léger Lee-Hollings (score de dom-
mages 15) ; fusil Lee-Holings (score de dommages 18).

Objectif : gérer ses affaires de la colonie de
Majestic ; maintenir la dignité du nom des Kensington ; aug-
menter sa collection de trophées de chasse.

Capitaine Henry Ashby
DEX 9, FOR 10, END 11, PER 9, RAI 8, CHA 12, ESP 8

Compétences : réalité 12, armes a feu 12, armes blanches
12, combat a mains nues 10, équitation 12, érudition (tac-
tiques militaires) 13, esquive 11, foi (sécularisme) 9, intimida-
tion 9, manceuvre 10, persuasion 14, ruse 14, volonté 10.

Possibilités : 15

Equipement : Revolver lourd Standard Cross, score de
dommages 16, munitions 6, portée 3-5/15/25 ; lance, score
de dommages FOR +4/14 ; sabre, score de dommages
FOR +5/15.

Objectif : protéger sa sceur ; servir sa Gracieuse Majesté
Victoria.

Henry Ashby
sous forme de panthére

DEX 10, FOR 13, END 16, PER 11, RAI 2, CHA 7, ESP 8

Compétences : réalité 12, combat a mains nues 16, course
12, discrétion 11, esquive 11, foi (Orrorsh) 14, intimidation
11, manceuvre 16, pistage 12, sarcasme (10), test de volonté
(5), volonté (14).

Jennifer (forme humaine)
DEX 11, FOR 9, END 12, PER 9, RAI1 12, CHA 10, ESP 9

Jennifer (forme animale)
DEX 12, FOR 12, END 17, PER 11, RAl 6, CHA 5, ESP 9

Compétences (forme humaine) : charme 15, course 16,
discrétion 15, équitation 13, esquive 13, foi (Orrorsh) 16, inti-
midation 14, linguistique 12, manceuvre 12, persuasion 12,
pistage 13, premiers soins 12, recherche 15, ruse 15, sarcas-
me 12, test de volonté 17, volonté 14.

Compétences (forme animale) : combat a mains nues 18,
course 14, discrétion 13, esquive 13, foi (Orrorsh) 15, intimi-
dation 12, manceuvre 18, pistage 12, sarcasme 8 (12), test de
volonté 9, volonté 17.

Score de pouvoirs : métamorphose 20, contréle des ani-
maux 20, infection affaiblie 15

Score de corruption : 19

Score de peur : 2

FD de Persévérance : 15

Outils naturels : griffes (FOR +2/score de dommages
14) ; crocs (FOR +10/score de dommages 22).

Faiblesse : aucune

Les Protagonistes

Vraie Mort : ne peut étre tuée que sous forme humaine.

Objectif : controler la fortune des Kensington ; “noyauter”
la Compagnie Royale de Majestic pour le compte du
Décharné ; répandre le mal.

* L’infection affaiblie est une version diminuée du pouvoir
normal d'infection. Les personnes mordues par Jennifer sont
frappées par le Pouvoir de la Corruption et deviennent a
leur tour des pantheres-garous, mais sous une forme mineu-
re. Leurs pouvoirs sont moindres et, surtout, elles ne peu-
vent pas transmettre la malédiction par morsure. Elles se
transforment en panthéres les soirs de pleine lune et sous
I"effet du stress. Elles n"ont aucun contréle sur ses métamor-
phoses.

Pour calculer les caractéristiques de la forme animale
d’une personne nouvellement infectée, partez des scores de
la forme humaine normale de I'individu concerné (y com-
pris pour les compétences).

Panthére-garou mineure
DEX +1, FOR 43, END +5, PER +2, RAl -6, CHA -5, ESP +0

Compétences : combat a mains nues +7, course +3, dis-
crétion +2, esquive +2, foi (Orrorsh) +6, intimidation +3,
manceuvre +7, pistage +3, sarcasme (-2), test de volonté -3,
volonté +6.

Potentiel de Possibilités : selon I'individu infecté.

Outils naturels : griffes (FOR +2) ; crocs
(FOR +10)

Score de pouvoir : métamorphose 20

Score de corruption : 19

Score de peur : 1

Faiblesse : aucune

Vraie Mort : tué par une
arme en acier.

Lancier f
DEX 9, FOR 10, END 9, PER {gi
9, RAI 8, CHA 7, ESP 8 &7

Compétences : armes a feu 1
armes blanches 12, combat a
mains nues 10, équitation
12, esquive 11, foi (sécula-
risme) 9, manceuvre 10, volonté
10.

Equipement : fusil Lee-
Hollings (score de dommages
18) ; lance (score de dommages
égal a vitesse +6 ou FOR +4/14)

Dogue
DEX 10 FOR 14 END 15 PER
10 RAI 5 ESP 5

Compétences : charme
(11), combat a mains nues 14,
course 16, esquive 13, intimidation 14, ruse 12, sarcasme
(11), survie 13, test de volonté (11).

Outils naturels : morsure, score de dommages 16.

Des recherches en bibliothéque sur les
runes, ou une conversation avec une
vieille femme du village (choisissez
I'option la plus sympathique que vous
présenteront vos joueurs), permettront de
découvrir la légende indiquant comment
provoquer la vraie mort du monstre : il
faut le tuer sous sa forme humaine avec
une balle en argent (gain de 2 points de
persévérance). Ce ne sera pas — morale-
ment — une chose facile, car Jennifer s’est
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toujours comportée devant les Chevaliers
des Tempétes comme une fréle jeune fille.
Il leur faudra s’endurcir le cceur pour tuer
cette douce enfant aux yeux de biche...

Récompense
de l'aventure

Si les personnages découvrent
Jennifer avant qu‘elle ait pu infecter son

frere, accordez-leur douze possibilités
chacun.

S’ils la mettent hors d’état de nuire
avant que le duc ne soit tué mais si
Henry est infecté, ramenez ce total a
neuf possibilités.

S'ils ne la tuent qu’apres qu'elle est
devenue duchesse, donnez-leur six pos-
sibilités chacun.



Par Frangois Doucet

BREVIAIRE A L'USAGE DU
DIPLOMATE DEBUTANT

DIPLOMATIE

Vous venez d’acheter Diplomatie et peut-étre méme venez-vous de jouer votre
premiére partie. Vous avez — en tout cas — lu les régles et la partie commentée,
mais de nombreux aspects du jeu vous semblent néanmoins peu clairs... Comment
négocier ? A quel propos ? Comment étre siir que votre attaque va fonctionner ?
Que veut-on dire par “trahir” ? Comment trahir avec efficacité ? Quelle est l'utilité
des convois ? Quelle unité construire, une flotte ou une armée ? Et ou cela ? Pas
d’affolement, nous sommes la !

Préambule

LE JEU, comme les anglo-saxons le
désignent, présente toutes les qualités des
grands classiques : d’'un abord simple mais
d'une grande subtilité, trés structuré mais
d'une grande variété, etc. De plus, les par-
ties de Diplomatie sont toujours différentes.

L’obstacle majeur que rencontre le
débutant nest pas lié a la complexité des
régles, que I'on explique en dix minutes,
mais plutét a leur... simplicité. Il lui faut,
en effet, comprendre que pour bien jouer a
Diplomatie, il ne suffit pas (seulement) de
parfaitement connaitre et utiliser les regles
comme pour la plupart des wargames ou
jeux de simulation, il faut avant tout appré-
hender les différentes dimensions du jeu :
tactique, diplomatique et stratégique.

La tactique
du diplomate

La tactique, a Diplomatie, fait un peu
figure de parent pauvre. L’auteur s'étant
inspiré du mouvement du roi aux échecs,
les pieces ont toutes le méme potentiel de
déplacement et se meuvent de zone en
zone. Point. Il convient toutefois de bien
comprendre et assimiler les subtilités du
mouvement sur la carte. En effet, celle-ci
comporte plusieurs piéges susceptibles de
troubler le néophyte.

La taille de certaines provinces est la
premigre de ces chausse-trapes, car la dis-
tance “visuelle” séparant deux provinces
n’'a aucune importance, seul compte le
nombre de zones qu’il y a entre deux
régions. Du point de vue des régles, la dis-
tance entre Paris et Brest est exactement la
méme que celle qui sépare Saint-
Petersbourg et Odessa !

Il importe donc de se méfier des
impressions trompeuses lorsqu’on analyse
une position... et de vérifier les distances
aussi bien que les frontiéres.

Il faut également apprécier toutes les
ressources du “coup tactique” que consti-
tue le convoi. Ce demnier est une sorte de

joker, une astuce qui peut débloquer cer-
taines situations. Véritable “accélérateur”
du mouvement normal, il permet d’amener
une unité loin de sa position de départ —
et surtout de prendre une zone terrestre
importante sans abandonner la zone mariti-
me voisine. Ainsi, une flotte en Mer
lonienne qui convoie une armée de Naples
en Gréce conservera sa bonne position
stratégique tout en permettant |'occupation
d’une nouvelle zone.

A ce propos, il est important de se sou-
venir qu’'un convoi ne peut étre empéché
qu'en délogeant |'unité convoyeuse (ce qui
implique une attaque soutenue, donc deux
flottes a proximité). Toutefois, la flotte qui
convoie ne pouvant soutenir et convoyer
en méme temps, le mouvement de I'unité
convoyée sera susceptible d'étre repoussé
sur la case d’arrivée, comme tout autre
mouvement. Mais, si le convoi n’est pas un
coup absolu, c’est LE coup surprise de
Diplomatie, et le débutant doit apprendre
d’abord a s’en méfier et a s’en défendre,
avant de I'utiliser lui-méme.

Car le mot-clef est surprendre.

Le grand intérét de Diplomatie au plan
tactique tient a la simultanéité des ordres.
En effet, il est impossible de savoir a |’avan-
ce ce qui va se passer. Que les autres
joueurs soient vos ennemis ou vos alliés,
leurs actions vous sont inconnues au
moment de |'écriture des ordres et ce sus-
pense apporte sa saveur au jeu. Il faut donc
tenter de prévoir les mouvements de
|’adversaire, afin de leur opposer, le cas
échéant, une parade. Deux facteurs essen-
tiels doivent vous guider dans cette
démarche :

¢ Les objectifs de chaque joueur a ce
moment précis.

* Le fait que si vous ignorez ce que les
autres comptent faire, ils ne connaissent
rien non plus de vos intentions.

C'est lors des combats que ces notions
entrent vraiment en compte car, la valeur
militaire des unités étant identique, il faut
parfois se livrer a de véritables “coups de
poker”. Etudions un cas classique : le

joueur russe posséde deux armées, une a
Moscou, l'autre a Odessa, alors que
Varsovie est encore russe, mais libre de
toute unité...

Une armée autrichienne est en Ukraine
(note : n'hésitez pas a sortir votre carte et a
positionner les piéces pour mieux com-
prendre cet exemple, comme tous ceux qui
suivront). Si le joueur russe écrit “Armée
Moscou-Varsovie” (A MOS-VAR) et “Armée
Odessa-Moscou” (A ODE-MOS), il prend le
risque de perdre Odessa, désormais libre. 1l
lui faut donc tenter d’anticiper les réactions
du joueur autrichien. En pratique, cette
situation comporte un facteur aléatoire qui
rappelle le jeu “Pierre-ciseau-papier”.

Bluff, intuition et psychologie sont les
seules armes disponibles : on peut ainsi
offrir Varsovie au joueur autrichien, en sup-
posant qu’il croira a ce “cadeau” et atta-
quera cette zone. Ainsi, on n'a plus ensuite
qu’a envoyer votre armée de Moscou a
Varsovie pour se protéger.

Il est, de fagon générale, excellent de
surprendre votre adversaire, car jouer de
fagon prévisible offre a I'ennemi la possibi-
lité d’anticiper vos coups.

Le combat dans Diplomatie n’est
cependant pas exclusivement basé sur
I'effet de surprise. Certaines “prises de
conscience” sont vitales pour vous éviter
de nombreuses défaites.

Par exemple, il faut savoir qu’une unité
seule n'est pas trés puissante : son role se
limite dans les faits a couvrir un centre en
attendant d’étre chassée par une attaque
soutenue. Attaguer un pays avec une unité
sans soutien est souvent une mauvaise idée.
En effet, il est impossible de prendre un
avantage sur I’ennemi, 'unité en question
ne pouvant entrer que dans une zone vide,
sans pouvoir chasser une autre unité pour
s'installer dans une meilleure position.

De méme, la force égale des unités fait
que la supériorité numérique doit mathé-
matiquement vous assurer le succés, méme
si cette “supériorité” n’est pas écrasante.
Lorsque deux unités sont attaquées sur un
front par trois unités adverses, elles recule-
ront peu a peu, sauf si le défenseur se
montre un tacticien exceptionnel ou sait
tirer parti des erreurs de |'agresseur.
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Dans la pratique, il convient de
connaitre certains adages, directement
déduits des regles :

En général, il vaut mieux attaquer avec
une unité susceptible d’étre elle-méme
attaquée et de se révéler incapable soutenir
a coup sir cet assaut.

Exemple : Le joueur italien dispose
d’une armée a Venise et d’une flotte en
Mer lonienne. Face a lui, I'Autriche possé-
de une armée a Trieste et une flotte en Mer
Adriatique. L'objectif de I'ltalie est de gar-
der Venise, I'Autriche, quant a elle, veut
s'en emparer.

Si I'Autrichien écrit A TRI-VEN (Armée
de Trieste attaque Venise) et F ADR S A TRI-
VEN, il ne prendra pas Venise : I'ltalie
enverra sa flotte de Mer lonienne attaquer
la Mer Adriatique (F ION-ADR), alors que
I’armée de Venise restera sur place (A VEN
T). Le soutien de la flotte autrichienne sera
coupé par le mouvement de la flotte en Mer
lonienne. L’armée autrichienne attaquant
seule I'armée de Venise, elle ne passera pas
et la position n'évoluera pas (la flotte ita-
lienne étant seule contre la flotte autrichien-
ne de Mer Adriatique ; il faut noter que le
but de I'attaque italienne est de couper le
soutien, et non de prendre |'Adriatique).

Si le joueur autrichien connait le princi-
pe édicté plus haut, voila comment il
devrait agir :

TRI (I'armée soutient le mouvement de la
flotte). Le joueur italien n"aura alors pas
d’autre choix que d'accomplir les mémes
mouvements que précédemment. Que se
passera-t-il alors ? La flotte autrichienne
bénéficiera d'un soutien valide et non
coupé (I'armée de Trieste) et elle chassera
I'armée italienne de Venise. Cependant, la
flotte italienne attaquera la Mer Adriatique
désormais vide et entrera dans cette zone.

Note : Si I'armée de Venise attaque
Trieste (A VEN-TRI), elle coupera les sou-
tiens que donne I'armée de Trieste. Mais, la
régle stipule qu’une unité ne peut couper
un soutien dirigé contre elle-méme, ce qui
est le cas dans notre exemple. Ainsi, ce
mouvement ne changera rien : la flotte
autrichienne recevra le soutien de Trieste
parce que celui-ci sera dirigé contre Venise
et chassera I’armée italienne de cette zone.

Que peut-on remarquer a propos de cet
exemple ? Outre la vérification de notre
conseil, nous avons vu deux unités |'empor-
ter sans pour autant bénéficier d'une supério-
rité numérique. Pourquoi une telle victoire ¢

Par ce qu'il est intéressant de regrouper
ses unités si I'on veut qu'elles soient effi-
caces, afin de profiter le plus possible des
soutiens qu'elles peuvent s'offrir mutuelle-
ment. C’est |a un second conseil & méditer,
d’autant qu'il est presque toujours valide.
Essayez, autant que possible, d'adopter des
formations groupées et de constituer des
grappes d'unités, plutét que de disperser vos
armées et vos flottes. Aprés tout, Diplomatie
simule une guerre... et tout bon général ou
wargamer vous confirmera que ce principe
est valable dans n'importe quel conflit !

Vérifions-le en modifiant quelque peu
notre exemple précédent... Déplagons la
flotte italienne de la Mer lonienne en
Apulie et ne changeons rien au reste. La

F ADR-TRI (la flotte de Mer
Adriatique attaque Trieste), A TRl § F ADR-

prise de Venise sera dorénavant impos-
sible. Le joueur italien écrira F APU S A
VEN T (La flotte d’Apulie soutient |'armée
de Venise qui reste sur place) et A VEN T
(I'armée de Venise tient). Que pourra faire
le joueur autrichien ? Si la flotte attaque
Venise, soutenue par |’armée de Trieste
comme précédemment, elle fera face & une
armée soutenue, elle aussi. A deux contre
deux, rien ne passera !

Et si elle attaque Apulie pour couper le
soutien alors que |'armée de Trieste attaque
Venise, 'armée de Trieste attaquera a une
unité contre une et ne prendra pas Venise.

Le soutien est la clé du jeu tactique.
C’est lui qui matérialise la supériorité

- numérique d'un camp sur un autre et il

.

faut donc, outre connaitre parfaitement
les régles qui le concernent, tout faire
pour se placer dans la position qui le rend
le plus efficace, en défense comme en
attaque.

Or, le meilleur soutien vient souvent
d’un allié, ceci pour de nombreuses rai-
sons. D’abord pour I'effet de surprise qu'il
génere, surtout s'il s’agit d’une trahison et
que votre nouvel “ami” était précédem-

ment associé a votre eﬁném?rfngmte" -

parce que la logique veut que votre allié,
¢'il est proche de vous, soit positionné de

e,
L wb&sw«i

*Mais comment obtenir ce soutien ? Et,

joueur qui est fong
adversaire, vous permettra rir
un centre (et donémmw gﬁm)
une bonne position?

P B

Clest a ce stade ﬁ'fﬂ”f?ﬁ@%ﬁﬁaﬂre
que si la tactique est impor
en second apr 1

S sﬁs
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La dtplefh“

joueur...

La négociation est le ceeur de
Diplomatie. Les dix minutes qui précédent
chaque tour, lorsque vous discutez avec
vos six partenaires, sont en effet les plus
importantes du jeu (et les plus intéres-
santes), car c’est a cette occasion que se
décideront les alliances et leurs corollalres
indispensables : les trahisons. o

On pourrait écrire des pages et cies
pages sur la négociation dans Diplomatie.

En effet, chaque joueur possede ses propres

méthodes et sa propre personnalité. De plus,
la diplomatie est pratiquement une qualité
innée qui ne s'acquiert pas. Mais, discuter
dans le vide ne sert a rien. Diplomatie est un
jeu ol I'action est totalement dépendante de
la discussion et ou les répercussions des
négociations sont souvent immédiatement
visibles sur le plateau de jeu.

Pour simplifier, on peut distinguer trois
formes générales de négociation, différen-
ciées dans le temps :

La négociation immédiate est celle que
le joueur débutant pratique le plus souvent.
C’est une diplomatie siire, concréte et
ponctuelle, qui n’est pas fonciérement
condamnable en elle-méme. Elle est géné-
ralement basée sur un soutien recu a un
moment précis, en échange duquel on
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parte, emgénéral !a s
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accorde soi-méme un appui — peu de
temps aprés ou dans le méme tour — sur
un autre front. Il s’agit dans ce cas de prou-
ver a votre interlocuteur :

1) Que I'échange est mtéressant pour les
deux parties.

2) Que vous accomplirez votre part du
marché (alors que finalement, rien ne
vous y oblige !).

Reprenons notre exemple : une armée
italienne & Venise, une flotte en Apulie et,
du coté autrichien, une flotte en Adriatique
et une armée a Trieste. Rajoutons mainte-
nant une armée allemande dans les Alpes
Tyroliennes (ALP)...

Chacun des deux joueurs va tenter d’obte-
nir le soutien du joueur allemand — ou du
moins sa neutralité — car il peut offrir Venise
au joueur autrichien en soutenant |'armée ou
|a flotte qui attaque la zone considérée. Pour
éviter ce revers, le joueur italien proposera
son aide a I’Allemand sur Trieste, ou lui sug-
gérera de prendre Vienne. Quant a
I'Autrichien, il pourra offrir Rome a
I’Allemand une fois que Venise sera tombée,
ou bien lui donner Venise dés ce tour. C'est
sans doute ce dernier choix qui sera le
- meilleur : 'allemand obtiendra un gain immé-

diat, ce qui I'aménera a opter pour le camp
~ autrichien. Aprés la chute de Venise, |'ltalie,

i€ - quant a elle, se retrouvera affaiblie (une unité
de facon plus generaié,»ﬁ(%géémM 14 W ¢

de moins), ce qui sera particulierement inté-
ressant pour |’Autriche. Mais, plus machiavé-
'glie' encore, le joueur autrichien pourra faci-
ngchasser T'unité allemande esseulée 2
« g:sa,jgsqu’d canmra ses propres posi-
i C tera soutenir !
v?é}é&tﬁw levant du domaine
t efficaces : le joueur

lfifilmédlit sont

";&§$«V%“§“

alliance bipartite ou tn§amteg ‘dont les -

objectifs sont bien définis (en fin de partie,
il arrive parfois — si I'un des joueurs est
trop puissant — que tous les “survivants”

. 5 allrengtemre lui). Le plus souvent, on
e vtsera admm d’un voisin commun,

- mais deux pays ‘fnoilrrnﬁt également i’al!i‘er

 afin de résister & une autre entente qui les
menace. C’est le type majeur de négocia-
tion en-début de partie, lorsque personne
n‘a encore pris |'avantage et que chacun
joue sa propre carte. Raisonnement para-
doxal ? Non, car on I'a vu, la supériorité
numérique est tout dans Diplomatie, et
deux pays qui s'allient tot et bien vaincront
presque toujours leur ennemi commun.

Les arguments mis en avant sont sou-
vent fort simples et basés principalement
sur la capacité de persuasion de chaque
joueur. Pourtant, la plupart aiment rester
prudents et ne pas choisir immédiatement
avec qui s'allier. Il y a en effet toujours le
risque non négligeable d’étre trahi, un
risque rendu plus grave encore par I'enga-
gement a grande échelle qu'implique une
alliance a moyen terme. Ainsi, si la France

Vrenne qul ne sgm _WE par

it IO e



choisit de s'allier avec I’Angleterre contre
I’Allemagne, ses premiéres constructions a
I’Automne 1901 seront une ou plusieurs
armées. Or, si |'’Angleterre trahit la France,
cette derniére paiera cher son infériorité
maritime face a la perfide Albion...

Des négociations a long terme seront
particulierement difficiles a mener lors de
vOs premieres parties. Une alliance franco-
turqefe' ﬁgremter tour n'a normalement Que
peu d’intérét. Qui plus est, les promesses
faites @ ce moment-la auront de grandes
chances d'étre rendues mduques par la réa-
lité des tours suwants Faut-il pour autant
ignorer les joueurs qui ne sont pas vos voi-
sins sur la carte ? Pourquoi le joueur frangais
négocierait-il avec le joueur turc en 1901 ?

Il est toujours possible de conclure un
accord avec un joueur lointain, tout en
étant conscient de la précarité que sous-
entend une telle entente totalement soumi-
se aux aléas de la partie. Mais, obtenir des
informations sur les intentions de chacun
des belligérants peut constituer un but
valable pour de telles négociations.

Car, les joueurs bien informés sont tou-
jours avantagés. Imaginons un début de
partie classique... La France a décidé de
s'allier avec [|’Allemagne contre
I'Angleterre. Le joueur francais s’adresse
alors a la Turquie et lui fait part de son
intention d'attaquer I’Angleterre. Le joueur
turc lui annonce qu'il compte, quant a lui, -
agresser trés vite la Russie. Le joueur fran-
cais en déduit que la Russie aura fort  faire

au sud. En toute logique, cette nation ne
pourra guére s'impliquer au nord. Le joueur

frangais se sent donc conforté dans son idée
d'attaque sur |'Anglais, la Russie ne pouvant
ni défendre I'’Angleterre, ni prétendre a une
part du butin par manque de forces. Notons
que les conclusions pourront varier selon
les individus. Ainsi, le Francais pourrait trés
bien changer d'avis. En effet, si le Russe est
faible, car vulnérable au S

fa %‘ﬁ“ﬂ
;granu“eme .

Maﬁi@ il mémg?g;sawgnf au ]Que f"
débutant un outlﬁﬂ{afﬁle

négociations de facon el

cours de partie toutes les péripéties, méme
minimes, sont dignes d'attention. 1l faut
savoir tirer rapidement des conclusions de
I'écroulement d'un pays ou de la formation
d’une alliance tripartite et ce, méme si ces
événements ont lieu trés loin de chez soi.
Voici un exemple pratique : une alliance
franco-anglaise piétine face a un Allemand
aidé par la Russie, basée en Scandinavie, qui
empéche I'Angleterre d'attaquer efficacement

‘de Marseille. Quant au joueur anglais, il peut

DIPLOMATIE

la partie nord de I’Allemagne. Au sud, I'ltalie,
alliée des Autrichiens et des Russes, vient
d’achever I"élimination de la Turquie en pre-
nant Smyrne. La France doit agir vite : I'ltalie
n'ayant plus d’ennemi déclaré, elle ne va pas
longtemps rester tranquille. Un joueur fran-
cais expérimenté tentera de pousser
I’Autriche et I'ltalie a s'affronter, car cette
seconde, puissance essentiellement maritime,
pourrait étre tentée d'utiliser son avantage en
flottes contre les centres frangais d’Espagne et

Varsovie avec des flottes ?

* Le choix des alliances :

partenaires. S'il est préférable de bien

voir dans une éventuelle attaque italienne sur
la Franee une occasion de se réconcilier avec
I’Allemand, aux dépens de la Russie et de la
France.

La vision stratégique n’est pas seulement
“réactive”, elle est aussi “active”. Choisir
qui attaquer et comment dépend souvent
des aptitudes stratégiques de chacun.

L'importance de la stratégie se manifes-
te de plusieurs fagons :

ce malencontreuse peut faire de vous un
ennemi de tous les autres joueurs.

Diplomatie reste un jeu avant tout. Votre
sympathie pour un joueur ne doit pas

de la situation (vos inimitiés non plus
d‘ailleurs !). Il y aura d’autres parties,
d’autres joueurs, et chaque confrontation
représentera une occasion de sortir du
cadre habituel de vos relations.

¢ Le choix entre Armées et Flottes : les
constructions sont parfois délicates.
Certains joueurs voient dans les choix
hivernaux les révélateursidurvéritable
niveau de jeu de chaque participant. -
Commettre une faute lors ¢ .
s'avere souvent fatal. Ai
mand qui se prive de flo
rable a une attaque vemgiﬂ;;nord —une  Mon dernier conseil sera de ne pas trop
flotte anglaise en Skaggera %g@iyé*gygggggrendre Diplomatie au sérieux... Jouez
- Mer du Nord, et Ie{)% a  chaque partie comme elle vient.
kmenacé Le joueur rus! 2 - Comportez-vous comme un traitre ou
ﬂé!ﬁ?ﬁ;;i comme le plus loyal des alliés, mais

S

ey = Et pour finir

choix délicats A faire
3 St-Petersbourg (cote essa lui o o ‘oubliez jamais que — malgré les trahi-
offre souvent une gra progres-  sons — les défaites ou les victoires peuvent

étre écrasantes. LE JEU est en outre un
moyen idéal pour rencontrer de nouveaux
amis et exercer votre habileté diploma-
tique: Alors, pourquoi vous en priver ¢

sion (contre le Turc en prenant la Mer Noire
au sud, contre |’Anglais en Scandinavie au
nord), mais le rend a,;ggwufnerable dune -
attaque terrest;ﬁdé I"Allemand ou de

I’Autrichien. Comment défendre Moscou ou

le joueur de
Diplomatie, bien souvent, choisit I'allian-
ce qu'il va suivre en fonction de ses sym-
pathies personnelles ou de la qualité des
contacts qu’il a établi avec I'un de ses

s’entendre avec ses alliés, on ne doit pas
omettre d’analyser la situation stratégique
pour faire un choix diplomatique. Il faut
peu a peu s’habituer a anticiper les évo-
lutions du jeu, afin de ne pas se retrouver
dans une situation bloquée ou une allian-

En d’autres mots, n'oubliez pas que

prendre le pas sur votre vision personnelle

- ——
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