oiffe de votre casquette toute neuve de Mj,
vous décidez d'atlaquel volre premier scenatio,

le jeu de role sans peine

Premiey
contact avec
HA SCONAYio

Pout ne pas trop vous prendre la téte, vous choisissez de commencet
par uh sc¢énario tout fait... Ei, & votre grande horreur, en le lisant,
vous ¢onstatez que vous n’y comprenez pas grand-chose, ou piFe,
qw'il vous parait injouakle. Débroussaillons le terrain ensempble...

U VAS RIRE / oN

8'EST PERDUS
FN VENANT
/

HA 18 VAIS PegT- ETRE
SIMPLIFIER ENCORE
UN PEV, ALORS.,..

On pen de hon sens

Si c'est votre premiére parlie et que vous
n'avez jamais touché un d10 de votre vie,
vous avez toul intérét & commencer par quel-
que chose de simple! A la notable exception
d'AD&D, presque tous les jeux du commerce
proposent, dans leur livre de régles, un ou
deux scénarios d'initiation... Malheureuse-
memnl, dans ce cantexte, ce mot doit &tre com-
pris cornme sintroduction a l'univers», pas

comme «scénario destiné aux meneurs de

jeu débutants». Toutefeis, la plupart du
temps, ils ont le mérite d'8tre courts et pas
trop compliqués. 1) est donc préférable de
commencer par eux, piutdt que d'acheter
tout de suite la super campagne en six volu-
mes dont toui le monde vous assure gu'elle
est géniale.

L'autre conseil se décompose en trols volets :
@ «Connais-toi toi-m&me». Vous avez eu le
temps de potasser les régles, vous avez le
temps de décortiquer le scénario, et vous
devez bien avoir une petite idée de ce qui

vous intéresse dans le jeu de rdle. Simplifiez-
vous la vie au maximum. En dépit de plu-
sieurs lectures attentives, vous «calezs» tou-
jours sur les régles de combat a distance?
Ca vaudra peut-&tre le coup d'enlever les ar-
chers arques et de les remplacer par un cha-
man avec quelques sorts (les régles de magie
ne sont pas trés compliquées). Maftriser, c'est
adapter!

® «Connais tes joueurs». Saufl cas extréme
{vous n'avez jamais joué de votre vie, et vos
joueurs non plus), vous connaissez déja leurs
golts. lls aiment le combat 7 1l ne vous reste
plus qu'a examiner trés attentivement les
caractéristiques des PN, lls préferent la diplo-
matie ? Relisez soigneusement Jes motivations
des PNJ, et réfléchissez a la manjére dont ils
vont interagir avec les personnages. ..

@ «Connais les personnagesjoueurs». |l est
loujours préférable de consacrer ure séance
a créer les personnages, el de ne s'intéresser
a votre premier scénano quaprés. L'histoire
ne fonctionnera pas de Ja meme facon si elle
est jouée par six énormes guerriers barbares

OU si vOs joueurs ont ¢choisi une courtisaneg, un
prétre, un magicien et un paladin...

Etudierce que lon a...

Premiére chose & (aire: lisez le scénario atten-
tivement. Faités un premier survol pour savoir
s'il vous convient, puis un deuxigme pour
vous imprégner de l'histoire, et entin un troi-
siéme en pensant 2ux problemes techniques.
Dans tous les cas, ayez Je livre de régles sous
la main, et n'hésitez pas a vous y rélérer si
quelque chose ne vous semble pas clair. A
ce stade. les plus méticuleux prennent volon-
tiers des notes.

One choisir?

En schématisant grossiérement, il existe {rois
types de scénarios : Jes «donjons », les linéai-
res et les cuverts. En réalité, la piupart des
scénarios du commerce intégrent des élé-
ments des trois. mais celte distinction peut
&tre utile & garder en mémoire.

@ Les «donjons » sont des scénarios d'explo-
ration, o0 ks personnages, canalisés par des
couloirs et des cavernes, visitent un lieu peu-
plé de monstres, les trucident et récupérent
des trésors. Contrairement a ce que Jeur nom
peut laisser penser, il n'y en a pas qu'a AD&D!
Le scénario se limite souvent & un grand plan
avec plein de salles numérolées, et A des pa-
ges d'explications sur ce qu'elles contien-
nent. Parfois, il se soucie de donner vne rai-
son & la présence des personnages (délivrer
une princesse enlevée par un nécromancien,
ce genre de chose...). parfois non. Si vos jou-
eurs aiment les combats el les énigmes, c’est
un bon point de départ. .. Enrevanche, s'ils se
sentent une ame de diplomates, ce type de
scénario est moins adapté pour une premié-
re expérience,

® Les linéaires présentent une histoire, avec un
début (souvent une scéne choc. pour «accro-
chers les personnages), un miliey {souvent
une enquéte) et une fin (généralement spec-
taculaire). lis faissent les joueurs prendre des
décisions, choisir dans quel ordre ils suivront
les pistes, et ainsi de suite, tout en les menant
discrétement sur des rails. La plupart des



—

Le§ arapovgnaty

scénarios de Casus Belli se présentent ainst, a
commencer par Fleur-naufrage, le scénario
Destination Aventure de ce numéro (voir p. 48
a51). C'est une bonne formule pour les débu-
tants, qui sont guidés par I'histoire sans se
sentir é&toulfés par les murs d’'un «donjon ».
Toutefois, elle demande parfois un peu d'im-
provisation de la part du MJ.

® Enfin, les scénarios ouverts présentent une
situation et un leu, détaillent (parfois longue-
ment) les motivations des PNJ, fournissent
une chronologie des événements possibles,
et laissent le meneur de jeu se débrouiller pour
le reste. Ce genre de scénario fait une large
place & I'improvisation et est du ressort des
MJ expérimentés. ..

Premiers ajustements :

les chiffres

Etudiez toujours trés soigneusement les carac-
téristiques des PNJ. §'il y a une chose qui a
besoin d'étre ajustée a la puissance de votre
groupe, c'est bien celle-la! 1l n'y a rien de plus
frustrant (surtout pour une preriére partie)
que de voir les aventuriers tailler en piéces
soixante-dix-huit orques sans subir la moindre
égratignure...

Equilibrer PNJ et PJ est relativerment facile
dans les jeux & «niveaux» {(AD&D, mais aussi
Nightprowler), ou leur puissance peut étre
rapidement comparée. Ailleurs, ¢'est plus
délicat... Dans I'absolu, vous devriez toujours
veiller & ce que les adversaires représentent
un déli pour vos joueurs, mais pas un obsta-
cle insurmontable. Cela dit, dans la mesure ol
la notion de «défi» varie d'un groupe a l'autre,
il faudra que vous procédiez en faisant des
essais (et donc des erreurs) pour trouver la
formule qui conviendra au vétre. ..

Notez que si vous voulez «goniler » un adver-
saire, vous n’avez pas besoin d'augmenter
démesurément ses caractéristiques. Il suffit de
bien étudier ses capacités, et de prendre quel-

Vous n'étes pas €ont seuls !

JE ME SUIS DiT: ® QUEST-LE
JE POURRAIS LEUR
PREPARER DE SIMPLE, ¢V ILS
AIMENT TOUS, ET QuUE JE
Sois SOR De REUSSIR 2. %

UN 8TAR WARS H
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ques minutes pour réfléchir & leur utilisation
optimale. Combien de sorciers de L'appel de
Cthuthu ont connu une fin rapide et ignomi-
nieuse, alors qu'il avrait suffi que leur MJ
regarde un peu plus attentivernent la défini-
tion de leurs sortiléges?

Tant que vous y &tes, regardez quels jets de
compétence sont impératifs pour réussir
I'aventure. Assurez-vous que les personnages
sont capables de les faire, ou prévoyez un
biais pour vous en passer. Si votre groupe se
compose entigrement d'universitaires séden-
taires et que le scénario prévoit une longue
balade en montagne, avec plein de jets de
Grimper ou d'Equilibre, vous risquez de déci-
mer I'équipe avant méme le premier col...
Pour éviter les chutes mortelles, il suffit de
décider que leur guide et leur matériel don-
nent un bonus de, disons, +40% 2 leurs jets,
ou de décider que vous n'exigerez pas qu'ils
jettent les dés, pour contourner le probléme.
Encore faut-il y penser...

Mettre an point

Avant de faire jouer, il faut que vous connais-
siez parfaitement les articulations du scéna-
rio. Que s'est-il passé? Quand? Comment?
Et surtout : comment les PJ vont-ils §’insérer
dans tout ¢a? Qui doit leur donner tel indice?
Dans quelles circonstances ? Vous n'avez pas
besoin d’apprendre le texte par cceur, mais il
ne faut pas que vous soyez pris au dépourvu
lorsqu'un joueur vous posera une question. S
un point vous parait peuclairawbout de denx
lectures, revenez dessus. Faites-vous un aide-
mémoire, si besoin est.

Faive un pen de chivurgie

Il v a une chose a ne jamais oublier : vous
&tes le seul maitre & bord. Si un épisode ne
vous plait pas, vous étes libre de le supprimer.
Vous avez l'impressjon que l'auteur du scé-
nario a eu la main lourde sur les monstres,

G
Migx.
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—sorcierimatile sur les bras...

dans ce voyage dans les montagnes? Vous
8tes tout a fait dans votre droit en décidant
gue vous résurmerez la randonnée par «et une
semaine plus tard, ayant franchi le col, vous
arrivez a la ville...», Les PJ n'auront pas vu
d'ogres, vous aurez gagné du temps et tout le
monde s'en portera mieux (y compris les
ogres!). Si vous vous livrez & ce genre de
bidouillage, n'oubliez pas d'ajuster les récom-
penses a la fin (points d’expérience et autres),
en suivant le principe «a vaincre sans péril, on
triomphe sans gloire».

Attention toutefois! Supprimer des épisodes
est facile a faire, et relativement indolore, dans
certains cas, notamment les combats contre
les monstres ou I'exploration de salles sou-
terraines sans intérét. Cela devient beaucoup
plus délicat lorsqu’il s’agit de scénes d’en-
quéte, ou de discussions avec les PNJ, Pour
reprendre P'exemple du scénario Destination
Aventure de ce numéro, vous pouvez tout a
fait choisir de vous débarrasser d'Hered. Mais
il faudra trouver un autre moyen pour que les
personnages entendent parler des désols.
Prenez garde aussi, si vous écartez un PNJ, a
ce que cela ne déséqujlibre pas le scénario
dans un sens ou dans 'autre. Le gentil sorcier
qui doit accompagner les PJ pendant une par-
tie de I'histoire est ridicule? Parfait, virez-le.
Mais dans ce cas, qui va s'occuper du méchant
nécromancien, a la fin ? Pas les personnages,
I'histoire prévoit qu'ils délivrent la princesse.
Et, dans lautre sens, si vous supprimez le
méchant nécromancien, vous avez un gentil

... et colmater les hréches

Personne n’est parfait, et les scénaristes font,
eux aussi, des erreurs et des oublis. Cest
bien pour ¢a qu'il est intéressant de lire le
scénario plusieurs fois. Mieux vaut s’aperce-
voir de la présence d'une lacune géante dans
I'histoire chez soi, plusieurs jours avant la
partie, que dans le feu de 'action, avec une

® Dans [es clubs des Cercles d'initiation Casus Belli, des gens compétents et attentifs vous aident A faive vos premiers pas.
Pony savoir s il y et a un prés de chez vous, consultez (a rubrigue Clubs.

® Dans ce niméro, [encart scénario propose une aventure plus spécifignement destinée anx menears de jew et jonenrs debutants.
Clost nn vrai scénario, mais volontaivement divigiste (linéaive) et épnré d'nn maximmm de « pidges », ponr faciliter le travail du M.,

Repérable 4 son [abel Destination Aventunre.

>
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Glossaire

Abréviations: Il existe certains standards, reprenant

en général les trois premiéres lettres du nom: TAl (Taille),
FOR (Force), SAG (Sagesse), DEX (Dextérité), INT
(Intelligence), VOL (Volonté), CON (Constitution), etc.
AD&D: Advanced Dungeons & Dragons (Régles avancées
de Donjons & Dragens, le JdR. médiéval-fantastique

le plus joué au monde).

Background: Toile de fond. Désigne dans un jeu

le contexte géographique, historique, biologique

et sociologique d'un univers ou d'un personnage.
Campagne: Terme tiré du vocabulaire militaire.

Une campagne est une suite de scénarios qui s'enchainent
et peuvent représenter plusieurs années de fa vie

du personnage.

D6, d10, d100: Désigne des dés spéciaux a lancer,

le chiffre désignant le nombre de faces (un dé est

un simple dé normal). Par exemple 2dé signifie: lancer
deux dés normaux, et additionnez les chiffres. Un d100
n'existe pas réellement mais consiste i lancer deux dés

4 10 faces (un pour les dizaines, un pour les unités).
Ecran: Paravent en carton, qui présente un dessin
d’ambiance coté joueurs et un résumé des régles coté
meneur de jeu. |l sert 2 cacher le matériel du meneur

de jeu a la vue des joueurs.

Feuille de personnage: Feuille sur laquelle sont
reportées toutes les caractéristiques chiffrées

qui serviront 4 gérer le personnage (des exemples sont
parfois donnés dans nos critiques).

GMN: Grandeur-nature,

Grandeur-nature: Ou jeu de réle grandeur nature
(type de jeu ou les participants se costument et jouent
«en situation » des aventures).

Grosbiil (n. m. et adj,) : Joueur dont les personnages
accumulent du pouvoir et des objets magiques, a la limite
du respect des régles, dans le but: a) d’étre plus puissant
pour étre le plus puissant: b) de pulvériser le scénario
plutdr que de le résoudre.Terme consacré par Casus Belli
d'aprés le surnom d'un joueur réel.

Grosbillismme : Fagon de jouer du joueur grosbill.

Jeu de cartes (i jouer a et collectionner) : Jeu stratégique
et tactique, dans Pesprit du Mille Bornes. Chacun des

2 joueurs constitue son jeu en choisissant ses cartes
parmi une collection importante.

* Paquet de base (ou starter) : régles + assortiment
de cartes permettant & un joueur de commencer.

* Pochette-recharge (ou booster): Assortiment
aléatoire de cartes de divers niveaux de rareté
permettant d'enrichir son jeu et/ou sa collection.

Jeu d’Histoire: Wargame historique qui se joue avec des
figurines.

JdR: Jeu de réle. Jeu de dialogue ol des joueurs

incarnent des personnages dans une aventure quils vivent
en interaction avec un meneur de jeu, suivant un scénario
et des régles écrites, mais en improvisant.

Jp<: Jeu par correspondance. Jeu de simulation tactique
ou stratégique ou des ordres sont envoyés
périodiquement a un arbitre qui gére la partie.

M]: Meneur de jeu, celui qui dirige la partie de jeu de réle.
Murder-party: Soirée meurtre (soirée grandeur nature
A théme, au cours de laquelle un meurtre fictif est commis
que les participants doivent élucider).

Niveau: Mesure la progression d’un personnage dans

sa spécialité (un débutant est de niveau |, la progression
pouvant aller suivant les jeux jusque 20, 30 ou 50...).

PJ: Personnages-Joueurs (les personnages qui sont
incarnés par les joueurs).

PNJ: Personnages-Nen-Joueurs (les personnages qui sont
animés par le meneur de jeu).

Réliste : Terme inventé par Casus Belli et désignant

un(e) joueur(se) de jeu de réle.

Roleplay: Action de jouer un réle, au sens théieral

du terme. On lui préféra parfois le terme jeu d'acteur.
Scénario: Trame de I'histoire que suit le meneur

de jeu et dans laquelle les personnages interviennent.
Scénario linéaire: Scénario dans lequel chague situation
entraine la suivante. Opposé au scénario ouvert.
Scénario ouvert: Dans lequel chaque situation

peut déboucher sur plusieurs autres. Les joueurs

ont de multiples voies pour atteindre leur but.

Opposé au scénario linéaire.

Semni-réel: Autre terme désignant le grandeur-nature.
Supplément: Ou extension. Livret qui contient

des régles additionnelles, du background ou des scénarios;
ou un mélange des trois, et qui compléte donc un jeu.
Wargame: Jeu stratégique ou tactique permettant

de simuler des conflits militaires,

CASUS BELLI
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demi-douzaine de joueurs qui vous regardent
fixement...

Quels sont les problemes les plus fréquents ?
® Le trou technique. Il manque les caractéris-
tiques d'un PNJ, et vous avez 'impression
qu'il sera indispensable. Il n’y a pas de plan de
la forteresse du grand méchant, et vous ne
concevez pas de jouer cet épisode sans plan.
Dans les deux cas, il ne vous reste plus qu'a
bricoler quelque chose vous-mé&me. Si vous ne
vous en sentez pas le courage, essayez de
trouver dans les régles ou dans un autre scé-
nario un PNJ ou un plan approchant, et repre-
nez-le, tel quel ou en le modifiant un peu (si
le groupe prend d'assaut, semaine apres
semaine, la méme forteresse, il va finir par
trouver ¢a louche).

® Le trou scénaristique. Aprés de multiples
lectures, vous ne trouvez toujours pas l'info
que vous cherchez, et vous finissez par vous
rendre & I'évidence: elle n'y figure pas. Quels
sont au juste les pouvoirs du sceptre sacré
que les PJ, aprés moult efforts, sont censés
récupérer? Pire, il manque un épisode, du
genre: les PJ sont en pri-
son... et dix lignes plus loin,
ils sont & nouveau libres.

A SE NESOLIE ... CEST O.K.
S| TE PEUX VENIR AVEL Mo
COUSIN DANS LE PROCHAIN «

Sujets des précedents numéros

te, de décider de la véracité de la carte, ou
des pouvoirs exacts de I'objet.

En revanche, face a un vide dans le scénario,
il faudra faire travailler votre imagination.
Cela n'a rien de terrible. .. Il suffit la plupart du
temps de se fier 4 la premiére loi du meneur
de jeu: arrive ce qui doit logiquement arri-
ver. Vous pouvez aussi vous inspirer d'un épi-
sode similaire vu dans un film, une série télé,
un bouquin, en le modifiant si nécessaire pour
qu'il s’intégre a votre histoire. Pour reprendre
I'exemple de la prison, il vous suffira de grif-
fonner un petit bout de plan, avec des cel-
lules, un mur d'enceinte, quelques gardiens
obtus. Une fois les PJ bouclés, décrivez-leur
I'environnement, et attendez qu’ils mettent
un plan au point. Quel qu'il soit. il fonction-
nera, plus ou moins bien. Les PJ finiront par
§’évader, et le scénario reprendra son cours.
La difficulté est de faire en sorte que cet épi-
sode supplémentaire n’ait pas trop d'inci-
dence sur le reste de 'aventure.

Deux écueils : prenez garde a ne pas trop «ver-
rouiller » votre histoire. A force de rajouter
des épisodes «logiques»,
vous risquez d'annihiler Ja
liberté des PIJ. Plus insidieux,

Visiblement, la scéne de  ® Ch‘"s"'s“"p""""mdmle‘("om méfiez-vous des modifi-
I'évasion a &té «coupée au @ lireunerégle dejeu de rle (n” 7 cations en cascade, autre-
montage»... L, il n'y a pas @ Lauberge dela peur. mini aventure (n° 30 ment dit du détail modifié,
de miracle, vous allez &re @ Impliquerles personnages (n® 1) qui en modifie un autre, qui
obligé de travailler un peu. @ Commentimproviser {n® §2) lui-méme. .. Par exemple, si,
3'il manque juste une petite @ Construive son role n° §3 dans Fleur-naufrage, les
information, ce n'est pas trop g nterpréter son role: jusqwon allertroploin ~ Aventuriers décident de pro-
grave, et cela peut méme (n° 84). téger Hered a tout prix et en
étre intentionnel. Par exem- g Grerles combats (n® 85 oublient d'aller sur Morgue-
ple, dans Fleurnaufrage, la g yoo | temps (n” 361 roc, les événements se dé-
nature exacte de la récom- ; s rouleront sans eux. Il y aura
- ; @ Jouer en campagne {fere partiel (n® 87) :

pense proposée par Nico- e une catastrophe terrible,
démus est laissée dans le @ Jowerencampagne Je partiel (% 35] avec des centaines de morts.
vague. Cela vous permet de @ Devenez meneur dejeu [n® 591 Evidemment, il y a des
l'adapter a votre groupe... ® lessiluations impossibles (n° 90} moyens de corriger le tir...
Des aventuriers cupides se @ Pour des descriptions sivantes (n 91) et justement, Casus vy a
contenteront d’argent. D'au- @ Jene suis pas un numero n® 92) consacré des articles (no-
tres seront ravis de recevoir @ [avie ne commence pas au premier jet tamment Comment sortir des
une carte au trésor a peine dede... (n®93) situations impossibles, CB
usagée, ou un objet magique @ Enguéte & pretedes (1°94] n°90, et Improviser, CB n° 82).
aux fonctions imprécises. g truation de perso, coté technique (n° 95) .

Vous aurez toujours le ® Chiisirsoi provsizesen de ol (nO 71 Tristan Lhomme

temps, d'ici la partie suivan-

illustration : D. Guiserix



	Casus Belli #98
	Edito
	Sommaire
	L'actualité des jeux
	Le coup d'oeil du Critik
	L'antre du Critik
	DragonLance Fifth Age
	Bitume 10 ans
	Maharadjah
	Mirage

	Magazine
	Inspirez, conspirez!
	Créer son club
	Dialogues: Greg Stafford
	Destination Aventure: Premier contact avec un scénario

	Aides de jeu
	Histoires abominables
	Liste américaine des cartes de Mirage
	Accessoire: Une fiche combat/Santé mentale pour l'appel de Cthulhu
	Simulacres: Ils sont parmi nous!
	Colons de Katane: Plus on est de fous
	Warhammer Battle: Promenons nous dans les bois

	Scénarios
	Shadowrun - Les chromés font du ski
	Changelin - Le noyé du Pont-Neuf
	Guildes - Fleur-naufrage
	Bitume - Le camion de tous les dangers
	AD&D2 - Dénicheurs d'étincelles
	Adaptations pour SimulacreS

	Au quatre coins des cartes
	Metalliques
	Parabellum
	Inspirations
	L'actualité du jeu
	Les Irrécupérables
	Petites annonces
	Dans Casus Belli n°99
	Dos



