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Editorial

Bonjour atoutes et atous, bienvenue dans ce nouveau numéro du courrier
des Batisseurs. Cela faisait un petit moment que I'on ne s'était pas vu sous
format papier et c'est bien normal apres I'évolution numérique qu'a connu

le site des Batisseurs de Réves : tous les articles sont des maintenant
publiés sur le site de I'association. Le courrier des Batisseurs revét donc
une nouvelle formule qui vous propose une compilation de nos meilleurs
articles, nos coups de coeurs mais elle nous permet aussi de vous présenter
nos activités. Treve de bavardages, je vous laisse avec les Batisseurs, que
I'année 2010-2011 soit aussi productive que les années précédentes et
rappelez-vous:l'importantc'estde jouer.
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Le grand retour de Casus Belli
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ressentir que ce premier
numéro a été bichonné, au
grand bonheur des lecteurs.

Les amateurs de jeux de role
seront aux anges, mais
uniquement ces derniers
puisque la nouvelle direction

éditoriale se veut tres claire
avec ce premier numeéro : du
jdr, du jdr et encore du jdr.

Pour autant, la porte n'est
pas fermée pour les autres
médias proches du jeu de

&°1 i

MENSUEL 5,50 €

Aws DE JEUs ne, I 114508 1. F: 550 €
ScEnaios
Crrrigues: Roy L ouf

role (jeux de société, etc.)
dans les prochains numéros,
mais la priorité ultime pour

Eh non, vous ne révez pas, le

célébre magazine est de retour et
ce depuis le mois d'aodt 2010. Ce
nom ne dit peut-étre pas grand
chose aux petits jeunots mais pour
les vieux papis comme moi, c'est
une \éritable institution du jeu de
réle frangais qui nous revient.

La premiére chose qui m'a
agréablement surpris c'est la
gualitt générale de ce premier

le nouveau Casus Belli est et
resteralejdratoutprix.

Avec 76 pages au compteur, le
contenu de ce premier numéro se
veut diversifié pour toucher un

maximum de monde. Hormis les

classiques courrier des lecteurs,
news et aides de jeu (de qualité
variée), c'est surtout les critiques
d'ouvrages et les scénarios qui
retiendront le plus l'attention des

lecteurs. Trés proches de l'esprit



des versions précédentes de Casus
Belli, les scénarios demanderont
un peu de travail avant de pouvoir
étre joués et malgré leur qualité,
les critiques de jeux sont peut-étre
un peu trop consensuelles (mais
cela reste logique pour un premier
numeéro, ils ne vont pas perdre du
temps avec de lamédiocrité).

Difficile de dire si la qualité sera
toujours au rendez-vous et si la
majorité des joueurs voudront
mettre tous les mois 5,5 euros
dans un magazine (en particulier
pour ceux qui pratiquent peu de
jeux différents), mais le magazine
semble mettre toutes les chances
de son c6té pour perdurer. L'avenir
de Casus Belli nouvelle version est
entre vos mains chers rolistes,
mais j'ose espérer que cette
nouvelle version saura s'imposer
car mine de rien, j'étais vraiment
en manque de Bellaminette.

Sans plus tarder, voici en détails le
contenu "intéressant" de ce
premier numéro (faute de place, je

passe sous silence les critiques des
suppléments):

Critigues deslivresde base :
Rogue Trader (2 pages), Aventures
dans le monde intérieur (2 pages),
Abyme (1 page), Loup solitaire le
jdr (1 page).

Scénarios

"Storn Front" pour Loup solitaire (6
pages), "Petit Théatre de Chair"
pour L'Appel de Cthulhu (6
pages), "Reflets" pour Devastra (6
pages), "Une béte humaine/La
dame des bois" pour AD&D 3.5 (5

pages)

Aidesdejeu
Le village d'Autrechéne pour

univers médiévals (3 pages, aide
utilisée dansle scénario AD&D 3.5

du magazine), Les trésors
d'Havana pour Metal Adventures
(5 pages), L'escrime meédiéval (2
pages), Jouer rbleplay version PJ et
meneurs de jeu (4 pages),
Reprendre le JDR (3 pages).

Yann Coulais, Florent Marquet

Informations pratiques

*Prixenkiosque: 5,5 euros
* Abonnementde 50 euros pour un an (12 numéros)
« Site officiel : http://casus-belli.net




Gang of Four

Trés fin, stratégique autant que
tactique, Gang of Four est un jeu
passionnant, riche en surprises et
rebondissements, tout en restant
simple a apprendre et attrayant.

Toutd'abord un rapide résumé dujeu:
livret et fiches classiques, 64 cartes,
dont 60 numérotées de 1 a 10 et
chacune colorée en une couleur (vert,
jaune ou rouge) et 4 cartes spéciales...
Donc, si vous suivez bien, vous avez
dd comprendre que les 60 cartes
fonctionnaient par paires identiques
(deux 1 verts, deux 10 rouges, etc.). Je
reviendrai sur les 4 cartes spéciales
unpeuplustard. Lejeusejouede3a4
joueurs et les parties durent environ
40 minutes.

Les parties se décomposent en
manches : au début d'une manche,

chaque joueur recoit 16 cartes etle but

est de se débarrasser de sa main le
premier. Une fois qu'un joueur

remporte une manche, les autres
joueurs recoivent des points de
pénalité selon le nombre de cartes qui

leur reste et la partie se termine

lorsqu'un joueur atteint ou dépasse

les 100 points... et comme vous vous
en doutez le gagnant est celui qui a le

moins de points.

Alors c'est bien gentil tout ¢a, mais
comment on fait pour se délester de
ses cartes et battre a plate couture ses
pitoyables adversaires ? C'est trés
simple, le premier a jouer (déterminé

par une des 4 cartes spéciales : le 1
multicolore) choisit de poser une
combinaison de cartes (singlette,
paire, brelan ou les combinaisons de
5 cartes du Poker) et chaque joueur
doit ensuite surenchérir avec une
combinaison du méme nombre de
cartes supérieure a la derniére jouée.
Et c'est quand que mes cartes sont
plus fortes que celles de l'autre qui a
joué avant moi ? On regarde d'abord
la valeur des cartes jouées puis leur
couleur (je vous apprends rien en
disant que 1 < 2 < 3<...< 9 < 10, mais
quelque chose en disant que vert <
jaune < rouge). Donc, on vous met
sous le nez une misérable paire de 2
vert et jaune et vous d'un air moqueur
vous abattez une glorieuse paire de 2
jaune et rouge... Félicitations, vous
avez compris comment surenchérir!

C'est quand qu'on arréte de
surenchérir ? La réponse est simple :
quand plus personne ne peut jouer...

guoi, vous aviez pas compris qu'on

pouvait passer ?! C'était pas évident,
je vous le concéde. Donc quand vous
ne pouvez ou ne voulez pas (par
stratégie) jouer, vous passez. Mais
attention tout de méme, si toute la

table passe (méme si vous ne jouez
pas sur une table), le dernier a avoir

joué remporte le pli et rejoue la

combinaison de son choix. Et cela
jusqu'a ce que quelgu'un (de la partie

évidemment) ait joué sa derniére
carte.



Eh eh ! Tu nous as parlé du 1
multicolore, mais c'est quoi les 3
autres cartes spéciales ? Ce sont
des cartes d'une extréme
puissance le dragon rouge,
meilleure carte en singlette, et les
phoenix jaune et vert, meilleures
cartesen paire.

Bon bah, c'est bon alors, je peux
jouer ? Pas tout a fait, je me dois de
vous parler du Gang of Four, parce
gue le jeu n'a pas ce nom par
hasard. Un Gang of Four est la
seule combinaison a quatre cartes
du jeu et est en fait un carré.
Cependant cette combinaison est
un joker qui se place n'importe
guand et qui coupe tout autre
combinaison. En gros c'est ce qui
casse tout dans la confiance de
celui qui meéne avec son foutu
dragon ou ses phaenix... Mais le
Gang of Four (GoF) peut étre
vaincu par un GoF supérieur
(toujours les mémes regles) ou pire
par un Gang of Five, Gang of Six
(c'est-a-dire les six cartes de méme
valeur) ou le légendaire Gang of
Seven, les six 1 et le 1 multicolore
dans une méme main (mais révez
pas trop...). Maintenant vous avez
les bases pour jouer, mais jetez un
coup d'ceil sur le livret de regles
disponible sur http://www.
daysofwonder.com/gangoffour/fr.

Et mais attends, tout ce pavé pour
les bases !? Et oui, rappelle-toi le

début de l'article, c'est un jeu fin,
stratégique, blabla... donc c'est
normal que ¢a prenne un peu de
place, mais rassure-toi c'est simple
aprendre en main.

Voici un petit bilan sur les
avantages/désavantagesdujeu:

e Avantages : jeu trés simple a
prendre en main, jeu tactique
mais sans complications et aux
nombreuses possibilités, un
pédigré chinois du jeu : le Choh
Dai Di, un jeu qui occupe bien les
soirées sans qu'on s'ennuie, une
simplicité qui implique un prix
modéré de 15 euros et donne un
acces aux parties en ligne avec 4
essais (c'est déja ¢a) et un bon de
réduction de 10 euros (youpi!).

+ Désavantages : nombre de
joueurs trop limités (3 a 4), mais
trop d'adversaires auraient réduit
votre trés mince espoir de vous voir
aligner 7 petits 1...

Finalement voila un jeu de cartes
bien sympa que je connais depuis
le college (les midis endiablés
passés a se
pourrir) et que
j'ai perdu de
vue avant de
me rappeler de
son existence...
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de mémoire!

Alexandre Vassort



Dominion, l'intrigue

Il peut paraitre étrange de parler
directement d'une extension sans
passer par celle du jeu original
(Dominion votre royaume

commence ici), mais comme
I'Intrigue estun \éritable stand alone
(la boite contient tous les éléments
pour y jouer en toute tranquillité),

pourquoi se priver ? Etencore heureux
car le jeu, tout comme I'extension, est
proposé a 45 euros neuf, quand
méme...

M.ﬁ.?’xﬁ' F
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L'artde se constituer un deck

Le principe de ce jeu de cartes est
relativement simple, il suffit d'avoir le
plus de points de victoire pour
emporter la partie. Ces derniers sont
presque en acces libre tout au long de
la partie et les joueurs peuvent les
acheter, les voler dans certains cas
voire méme les prendre gratuitement
siils se débrouillent bien.

Différents types de cartes sont mis a

disposition pour réaliser tous vos
réves de victoire, et naturellement
chaquetype decarteaunprix:

* Les cartes victoires représentent les
clefs de lavictoire, plus vous en avez et
meilleures sont vos chances. Mais
attention, les cartes victoires ne font
rien si ce n'est prendre inutilement de
la place dans votre main, limitant
donc votre champ d'action en cours de
partie

 Les cartes malédiction représentent
des points de victoires négatifs, idéal
pour les refourguer a vos concurrents
etfaire baisser leur score

* Les cartes argent permettent
d'acheter tout type de cartes, y
compris elles-mémes. Naturellement,
les cartes de monnaie les plus élevées
sontles pluscheresa acheter.

» Les cartes action représentent le
moteur du jeu. Elles vous permettent
de faire de multiples actions par tour,
piocher des cartes, acheter a prix
réduit, voler des cartes sur la table ou
aux autres joueurs, etc.

Au début de la partie, il faut choisir les

types de cartes utilisées (seulement 10
parmis 25) et I'on répartit sur la table

les 10 piles de cartes correspondantes.
Il'y a une dizaine d'exemplaires de
chaque type, ce qui laisse a chacun
une chance d'en posséder un
exemplaire. Tous les joueurs
commencent avec les dix mémes
cartes (3 cartes victoire et 7 cartes
argent), toutes les cartes qu'ils
achétereront par la suite iront dans



leur défausse. Ces cartes seront tét ou
tard disponibles lors du jeu car quand
le deck est vide, on brasse la défausse
qui devient alors le nouveau deck.
Chaque tour se déroule de la maniéere
suivante:

» Le joueur effectue une action s'il le
souhaite en jouant une carte action, il
est possible sous certaines conditions
de lescumuler.

* Une fois la ou les actions finies, le
joueur peut acheter une nouvelle
carte, voire plus siil ajoué les bonnes
actions.

* le joueur met a la défausse le reste
de sa main s'il lui reste des cartes et
pioche 5 nouvelles cartes, cela sera sa
main lors de son prochain tour.
Inutile donc "d'économiser" des cartes
pour lestours suivants.

Le jeu s'arréte quand la pile de cartes
victoire valant 6 est épuisée OU
guand 3 piles de cartes sont vidées.
Tous les joueurs prennent alors toutes
les cartes qu'ils ont et comptent leurs
nombre de points pour déterminer le
vainqueur. Les stratégies possibles
sont nombreuses, les combinaisons
de cartes variées et le fait d'avoir la
maitrise du contenu de son deck est
fort plaisante, ce qui permet de
presque éliminer le défaut de la
chance au piochage des cartes.
Comme vous avez le contrle de ce
gque vous y mettez, vous pouvez
difficilement vous plaindre d'un
manque d'actions, d'argent ou un
trop-plein de cartes victoire dans votre
main vous empéchantde jouer. Il vous
faudra donc bien gérer les
proportions entre cartes argent,
victoire et action pour ne jamais étre
pris au dépourvu.

Le petit coin de Nécronaze

Je n'ai pas de gros reproches a
faire & cette extension tant la qualité
est au rendez-vous, mais il y a
toujours quelques points qui
dérangent... Pour commencer, le jeu
est assez cher, il vous faudra
débourser 45 euros pour le jeu de 500
cartes. Certes la boite est grosse et
bien foutue pour ranger efficacement
les cartes mais quand méme ... Autre
point qui fache, le jeu seul se joue de 2
a4 joueurs, il vous faudra combiner le
jeu et I'extension pour jouer jusqu'a 6
dans de bonnes conditions. Dernier
point, il n'est pas possible de créer son
propre jeu de cartes avec une seule
boite de jeu. Eh oui, chague boite ne
propose pas assez de cartes vierges
pour créer une nouvelle catégorie
d'actions (etimpossible d'en acheter a
part pour le moment), les créatifs
devront donc passer deux fois a la
caisse.

En guise de conclusion.
Dominion lintrigue  est un jeu de
stratégie/gestion ou vous aurez a
construire et gérer votre propre
paquet de cartes pour remporter la
victoire. Le principe d'évolution de
son paquet de cartes est trés bien
pensé, les illustrations sont de trés
bonne facture et la variété des cartes
permet de nombreuses possibilités de
jeu adaptées a tous les golts ou
presque (gestion chacun de son c6té,
enchainement de combos, attaque
des autre joueurs, etc). C'est vraiment
du trés bon jeu de cartes dont il parait
difficile de se lasser avant de bons
mois et au final seule la limitation du
nombre de joueurs peut étre un
obstacle.

Yann Coulais



Petits meurtres et faits divers
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Le principe de "Petits meurtres et faits
divers" est un grand classique sur la
forme : trouver le coupable d'un
crime. Par contre sur le fond c'est
assez original car on se passe
d'indices, de preuves, de plateau et de
dés comme un Cluedo classique, tout
ce qui compte sont les ttmoignages et
ce sont les joueurs qui vont les créer
eux-mémes.

En gros chaque tour de jeu se joue de
la sorte : linspecteur (un joueur)
interroge tour par tour les suspects
(d'autres joueurs) le tout sous l'oeil
attentif d'un greffier (le dernier
joueur). Chaque suspect a une minute
et 30 secondes pour exposer son alibi
d'une traite. Une fois que tous les
suspects ont été interrogés, tout le
monde fait un pronostique sur le
jugement de l'inspecteur. Aprés que
tout le monde a donné ses
pronostiques, l'inspecteur désigne un
coupable, s'il vise juste il grimpe dans
les stats, s'il se plante il plonge dans
les lymbes du classement, il en va de
méme pour ceux qui ont voté bien
entendu. Une fois tous les points
distribués, un autre joueur devient
inspecteur (pareil pour le greffier), le
jeu s'arrétant une fois que tout le
monde ajoué le réle de I'inspecteur.
La, normalement vous devez avoir
encore une tonne de questions et
d'interrogations comme par exemple
comment savoir qui est le coupable
parmi les suspects et surtout
comment on se construit un alibi ? Eh

sz

bien c'est diaboliguement efficace.
Chague suspectinnocent atrois mots
bien précis a placer dans son
témoignage (par exemple : réverbére,
été, batisse), par contre le suspect
coupable doit placer (par exemple
lampe torche, voiture et couteau).
Comme le role des suspects est tiré au
hasard (innocents et un coupable), il
n'est pas possible de savoir a I'avance
qui est qui, I'inspecteur est donc obligé
d'étre attentif et de relever les mots
clefs qui se répetent au fil des
témoignages (il choisit l'ordre des
témoignages, cependant). Encore
pire, un innocent gagne des points s'il
se fait désigner par l'inspecteur et un
coupable gagne des points s'il ne se
fait pas prendre. Chacun des suspects
a donc a gagner en étant attentif et en
enrichissant son propre témoignage
avec les mots louches employés parles
autres, y compris en inventer de toute
sorte pour brouiller les pistes ...

Ler6le du greffier estla pour veiller au
bon déroulement du jeu, il sait qui est
coupable et qui est innocent, son role
est donc de \érifier que chacun dit
bien ses trois mots clefs pendant la
minute trente de son ttmoignage. Sile
suspect échoue, le greffier lui signale
a part le ou les mots manquants et le
suspect doit recommencer son
témoignage, il écope bien entendu
d'une pénalitt au niveau du score.
Chacun des rb6les a un livre
répertoriant les histoires et ce qu'il
doit faire (l'inspecteur a le pourquoi



de I'affaire et une liste de suspects), le
greffier a l'inventaire de tous les roles
avec les mots clefs a placer et tous les
suspects ontun agenda (ils ont tousla
méme couverture mais l'un est celui
du coupable, il a donc des mots
differents a placer pour chaque
histoire). Un petit plateau de jeu est
fourni pour compte les points et
savoir ou les joueurs en sont au
niveau du résultat final. Le sablier est
bien entendu fournit avec, inutile de
régler vos montres en mode chrono
pour jouer.

Le petitcoin de Nécronaze

J'aideux gros reproches a ce jeu.
Le premier est sans conteste le
systeme de points qui pose de sacrés
problemes. Non seulement on gagne
des points en fonction du résultat de
nos pronostiques, mais en plus on
gagne des positions dans le
classement. Cela veux donc dire
gu'avec un pronostique gagnant, on
peut gagner une place quelque soit
I'écart de points entre les
joueurs, autant dire que
presque tout se décide lors
du dernier tour. Ce
systeme favorise plus le
coup d'éclat final que la
régularité. Le deuxiéme
reproche est sur le contenu
des livres car chaque
affaire criminelle prend
une page, ce qui nous
donne deux affaires
visibles d'un coup, il est
donc conseillé de jouerune
affaire sur deux pour éviter
toute tentative de

tricherie... Certaines affaires
manquent d'explications aussi, ce qui
rend trés difficile leur compréhension
et la valeur des témoignages qui en
découlent. Allez, une derniére pour la
route, le jeu ne propose pas une
guantité infinie d'enquétes ("que"
241), et rejouer des enquétes ne
semble pas passionant.

Pour conclure

Derriére son aspect de jeu de policier,
Petits meurtres et faits diver s estun
bon moyen pour égayer une soirée
tout en s'amusant avec les mots et
notre fibre théatrale. Le jeu ravira les

amateurs de l'improvisation et les

beaux parleurs qui sont capables
d'enchainer histoire aprés histoire

tout en semant la confusion parmi

leurs adversaires. Le jeu n'est pas a
recommander aux grands timides

cependant, ettout le monde autour de

la table doit se préter au jeu sous
peine de tout gacher, mais le jeu en
vautlachandelle.

Yann Coulais




Les Batisseurs de Réves

Présentation:

Dans notre association basée sur
Orléans, nous jouons a des jeux
de simulation , c'est-a-dire des
jeux congus pour simuler une
activité, tel qu'un sport, une
campagne militaire, la résolution
d'une énigme policiére ou bien la
gestion d'une entreprise ou d'un
pays. Ces jeux sont également
appelés jeux de plateau car ils se
jouent sur un plateau a l'aide de
pions, de dés ou de cartes. Et puis
il y a les jeux de rbéle, qui
constituent l'activité principale de
notre association, dans lesquels
les participants incarnent des
personnages qui prennent part a
des aventures plus ou moins
mouvementées dans des univers
trés variés : L'Heroic Fantasy, la
Science-Fiction, I'Aventure, le
Fantastique contemporain...

Nos activités en détails:

Voiciquelques uns des jeux derble
pratiqués régulierement dans
notre association sur Orléans :

3Donjons & Dragons : Le premier
etle plus célébre desjeuxderble, il
propose aux joueurs d'évoluer

dans de nombreux univers
d'Heroic Fantasy en incarnant
(entre autres) des elfes, des nains
des magiciens ou des paladins.

3 Conan le barbare : Ce jeu est
idéal pour incarner des héros hors
du commun et vivre des aventures
exaltantes situées dans le monde
rude et sauvage crée par Robert.E.
Howard.

3 Polaris : Aprés une catastrophe
qui a dévasté la surface de la Terre
et rendu presque tous les étres
humains stériles, ceux-ci habitent
a présent dans les océans.
Certains ont appris a maitriser un
pouvoir prodigieux : le Polaris.

3 L'Appel de Cthulhu : D'aprés
'ceuvre de H. P. Lovecraft, les
joueurs sont confrontés a des
créatures surnaturelles qui
dominaient la Terre bien avant

I'apparition de I'humanité. De

courageux enquéteurs tentent de
s'y opposer mais la lutte est
inégale.

3 Paranoia : L'action se situe dans
le futur, dans un gigantesque
complexe souterrain ultra-
sophistiqué dirigé par un



ordinateur tout puissant et
paranoiaque. Un univers
loufoque issu de la rencontre
improbable entre Kafka, George
Orwell etles Monty Pythons.

3 Shadowrun : Bienvenue dans
un monde futuriste... mais éveillé.

Nous sommes en 2060 et le monde
a terriblement changé : les nains,
elfes, orks et trolls sont a nouveau
parmi nous, la technologie a
terriblement évolué au point de

permettre a I'Homme de se
transformer en surhomme a l'aide

d'implants cybernétiques,
Internet s'est transformé en
Matrice mais surtout, la magie est

de retour et elle fonctionne a
merveille. Venez incarner un
coureur de ['ombre, un
mercenaire prét a vivre des
aventures dépassant
I'imagination contre un peu

d'argent.

3 In Nomine Satanis/Magna
Veritas : A l'origine, Dieu créa le
ciel et la terre. Accessoirement, il
en profita pour se créer lui-méme.
Dans le plus pur style parodique et
dans la joie et la bonne humeur,
venez incarner un ange ou un
démon, prét a participer a des
missions visant a déstabiliser le
camp adverse. Et tout
naturellement, le terrain de jeu se
trouve étre notre bonne vieille
Terre.

3 Stargate : Jeulibre reprenant la
célébre série télévisée, vous
incarnez des soldats ou des
scientifiques luttant contre les
Goa'uld, race d'extraterrestres
belliqueux voulant s'emparer de
notre précieuse Terre.

La liste n'est pas compléte car il
nous arrive aussi de pratiquer Le
Seigneur des Anneaux , Star
Wars, 7" Sea, Cyberpunk ou
encore Fading Suns, mais de
maniéere moins réguliére. Votre jeu
favori ne fait pas partie de la liste ?
Pas de probléme, nous sommes
toujours partants pour découvrir
de nouveaux horizons.

Il se déroule une a deux parties
chaque semaine, parfois trois.

Nous vous invitons a vous rendre
sur le calendrier qui se trouve sur
le site internet de notre
association (dans le menu
principal) pour savoir quels sont
les jdr, jeux de plateaux ou jeux de
cartes que nous pratiquons et ce
chague samedi dans les locaux de
la Maison des Associations
d'Orléans. Le forum est aussi a
votre disposition pour en savoir
plus ou encore prendre contact
avecnous.

A bientot.

Yann Coulais, Dominique Signoret
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Maison des Associations : 46 ter, rue Sainte Catherine - 45000
ORLEANS - Site Internet : http:/Ibdr.free.fr

rue

L'adhésion a notre association est ouverte a toute personne agée de 13
ans ou plus.

Pour devenir membre de l'association, il vous suffit de remplir les
documents suivants : le bulletin d'adhésion et l'autorisation parentale
(indispensable pour les mineurs), documents que vous pouvez obtenir
auprés d'un membre du bureau ou bien télécharger sur notre site
Internet, puis de venir les remettre a un membre du Bureau et de vous
acquitter de la cotisation annuelle de 12 euros (septembre a aoqt).

Les locaux de l'association sont ouverts tous les samedis de 14 h a 19 h,
sauflesjoursfériés et pendantlesvacances d'été.



