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a pandémie, le confinement, le décompte morbide des victimes. Une partie

de la vie comme on la connaissait s'arréte. Une période ou le regard que I'on

pouvait porter sur le concept d’utilité est fortement ébranlé. Rappel brutal de
I'ordre des nécessités : santé, alimentation, éducation, communication, solidarité
collective... Chacun, au moment de boucler ces lignes, vit |a période de confinement
de facon trés hétérogene. Il y a ceux dont I'activité est essentielle et qui continuent
de bosser a I'extérieur, parfois exposés. Il y a ceux qui peuvent télétravailler, ceux
qui sont confinés dans les petites surfaces en ville, dans des grandes maisons avec
jardin. Ceux qui sont seuls, ceux qui ont des enfants. Ceux qui n'ont plus rien a faire
et ceux qui se retrouvent a assurer trois journées en une.

Dans ce bouleversement profond, quelle place pour le jeu de réle ? Pour le JdR
sur table entre amis ou dans les lieux publics, c’est la grande pause forcée. En re-
vanche, le besoin pour les parents d’occuper leurs enfants a fait naitre des articles,
des initiatives, des mises en avant intéressantes pour notre loisir. De méme, celles
et ceux qui se retrouvaient tout a coup avec du temps devant eux ont pu en profiter
pour lire les ouvrages de leur bibliothéque, en commander de nouveaux (en livrai-
son ou en PDF). De nombreux auteurs et éditeurs ont fait preuve d'imagination et
de générosité pour satisfaire cette demande. On sait aussi que les tables virtuelles
se sont remplies plus qu'a I'accoutumée. Les rélistes sont plastiques, intelligents, Pour tous les abonnés
ils s’adaptent, ils trouvent des solutions. du numéro 28 a 33, il est
I'heure de se réabonner.
Nous vous invitons a aller
en page 4 et 5 et a découvrir
dés maintenant notre offre !

Au niveau économique, le lockdown pose de nombreuses questions, notamment
pour les petites structures de notre secteur fragile, magasins, éditeurs qui vont
énormément souffrir. Le jeu de réle connaissait une période faste, son image n'a
jamais été meilleure. Soyons préts, dans les semaines et mois a venir, a soutenir
ses artisans...

Thomas Berjoan et toute I'équipe de Casus
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FPAS UN PEU? PARANOIAGLUE,
JE TE RAPPELLE HYPOCONDRIAQUE
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POUR LE REABONNEMENT

SI VOUS VOUS ETES (RE)ABONNE AU NUMERO 27...

Si vous vous étes abonné a notre nouvelle formule de
Casus Belli pour les numeéros 28 a 33 inclus, voici donc venue
LA FIN DE VOTRE ABONNEMENT !

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

Pour obtenir ce bon d'achat de 20¢€, rien de plus simple :
» rendez-vous sur le site www.black-book-editions.fr,
» identifiez-vous pour accéder a votre compte,
» puis abonnez-vous a Casus Belli pour les numéros 34 a 39.

Si vous étiez abonné aux numéros précédents, vous serez crédité
automatiquement du bon d'achat de 20€ sur votre compte client.

Note:sivousn'étiezpasenregistré surlaboutiqueenligne mais étieznéanmoins
abonné ou sivous rencontrez le moindre probléme technique, envoyez un mail a
l'adresse suivante pour obtenir de I'aide : sav@black-book-editions.fr

Pour plus d'informations, rendez-vous sur :

www.black-book-editions.fr
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Attention :

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

(1 JE MABONNE POUR 6 NUMERQS DE CASUS BELLI AU TARIF DE 54€

(offre réservée a la France métropolitaine)

[ (0] Y ISR PRENOM : ..ot
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CODE POSTAL & ..o VILLE £ttt en e

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



Rélistes hypés, cette rubrique est faite pour vous !

Un certain James Paranella, porté a notre connaissance par Erik Mona de Paizo, a posté sur Facebook une série
de fausses couv’ pour la version avancée du plus connu des jeux de réle. Franchement, ¢a rend bien non ?

onas Acl ed

omw Advanced onaw Advanced
Dungeons{;Dragons Dungeonsﬁ@mgons Dungeon agons
WARRIORS OF THE PLAINS THE POLITICS OF HELL Il EalLIRE O R ANKIELRA
By ey Grgaa By Gary Grgaa

Tout le monde connait les figurines pop, adaptées a
tous les héros de la culture pop. A la Rédaction, on a
craqué pour le modele 576, celui du cube gélatineux,
le fameux monstre iconique de D&D. Une édition
limitée en plus. Shut ut and take my money !

La Cyber Convention est la premiere convention francophone organisée intégralement sur Internet.
Elle a eu lieu du vendredi 3 avril au lundi 6. Organisée en trois semaines par un groupe de rolistes
trés motivés, elle n'a rien eu a envier aux conventions IRL : tables rondes, parties de JdR, stands, Jam,
discussions entre des auteurs et le public, et bien entendu buvette. Le tout réuni sur un serveur Discord.
La diffusion de la convention s'est déroulée en continu sur Twitch et YouTube, grace a nos amis québécois
qui ont pris le relais la nuit. En cette période de confinement, ce fut un trés beau moment d'échanges et
de partages. Vous pouvez retrouver l'intégralité de la conv sur YouTube.

Quelques chiffres
1 700 personnes sur le serveur Discord
200 salons de discussion audio et texte
140 parties jouées
40 participants aux 11 tables rondes
60 personnes a l'organisation
et 3000 $ récoltés pour le Secours Populaire via la vente d'un pack de 20 JdR



« Ce serait un honneur et un privilége ! » Parfois, c’'est simple et beau la vie. Le 12 mars, un certain Sylvestre
Picard nous écrit pour nous faire passer l'article sur le cinéma et le JdR qu'il a écrit pour le numéro 505 du
magazine Premiére. |l nous dit au passage qu'il est un fidéle abonné de Casus. On le remercie, on discute, on
lui fait remarquer, comme une jette une piéce dans la fontaine, que s'il a des envies d‘écriture qui cadre avec
le mag, qu'il n'hésite surtout pas. Il nous dit que ce serait un « honneur et un privilege ». Comme on fonctionne
essentiellement a la flatterie, on tombe dans le panneau. On se tutoie, on discute a nouveau et puis boum, on
se met d'accord sur une archéo Miles Christi. Rubrique publiée dans ce numéro ! On espére qu'elle vous plaira.
Une nouvelle recrue de choix pour Casus ! Amie lectrice ou ami lecteur qui nous lit et qui se sent pousser des
ailes de rédacteur, n'hésite pas a nous contacter ! Grosses bises a toutes et a tous !

Annabella Belli
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NOUVELLES DU FRONT

COVID-19. SARS-CoV-2. Confinement. Non, il ne s’agit pas la de nouveaux jeux.
Boutiques fermées, télétravail, voila a quoi ressemble le monde actuellement. Le
monde de I'édition n’y échappe pas. Pour autant, les choses ne restent pas figées.
Petit tour de I'horizon réliste francais.

CORONAVIRUS

— La fin Ou moende... ou presQue

Les catastrophes, apocalypses et autres pandémies qui ruinent une civilisation sont monnaie courante dans le
jeu de role. La réalité nous a (presque) rattrapés fin 2019, et nous a réellement frappés, en France, en ce mois de
mars 2020. Peu a peu, le monde entier s’est retrouvé confiné. Tandis que certains essayent de sauver des vies, de
maintenir I'ordre pour éviter qu’on assiste aux scénes de pillage et de violence classiques des films de zombies, ou
de porter assistance aux plus démunis, les acteurs du secteur du jeu sont touchés de plein fouet par la suspension
d’activité quand le télétravail n'est pas possible.

Bien entendu, pigistes, auteurs, traducteurs, relecteurs, illustrateurs et maquettistes peuvent continuer leur
activité sans changement notable, et continuent de travailler a la création de jeu, de suppléments ou de maga-
zines. En revanche, en bout de chaine, le confinement a conduit certains imprimeurs et distributeurs a cesser leur
activité temporairement. Sans parler de la fermeture imposée des boutiques. Depuis la mi-mars, la production
physique des jeux a pris du plomb dans I'aile, et la vente ne se fait plus que par correspondance grace a quelques
boutiques en ligne.

Essayant de s’adapter a la situation, certains éditeurs ont réagi rapidement en proposant des solutions nume-
riques. Ainsi par exemple, Black Book Editions propose ses JdR en PDF a prix trés réduit. Et, chez Asmodée et ses
éditeurs partenaires, le programme Printe-Play propose gratuitement des jeux comme Unlock, Sherlock Holmes,
détective conseil et Petits meurtres et faits divers.

En tout état de cause, dans les pages qui suivent, prenez les dates de sorties annoncées avec de grosses pin-
cettes. Il s'agit de dates “espérées” avant que COVID-19 ne nous cloitre tous (ou presque!) chez nous. Au mo-
ment ol nous bouclons ce numéro, nous pouvons raisonnablement penser que le retour a la normale ne se fera
pas avant le mois de mai. Aussi, les sorties prévues pour mars, avril et méme mai pourraient étre reportées en
conséquence.

ORIGAMES / SHAAN RENAISSANCE

—» L'été sera chauo

Les premiers exemplaires du Manuel du joueur, annoncé parallélement au lan-
cement de la souscription du Feu sous la Glace, I'automne dernier, ont été recus.
L'ouvrage, qui reste volumineux, a été expurgé des informations uniguement des-
tinées au MJ. Comme son titre I'indique, vous pourrez le laisser entre les mains de
vos joueurs et garder jalousement votre manuel d’itinérance.

La relecture des trois livres du Feu sous la Glace est en cours de finalisation. Les

illustrations vont aussi bon train, de méme que la conception des aides de jeu dé-
bloquées. Le calendrier est pour I'instant tenu et maitrisé.




DONJON SERVICE RESURRECTOR ) par Glivier Caira e Guillaume Albin
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ARKHANE ASYLUM PUBLISHING

—» Sorciers punks

Forte d’'un Graal d’Or du meilleur jeu international, la suite de la gamme The Witcher
est enfin annoncée. Le Journal du Sorceleur est un bestiaire comprenant aussi des infor-
mations sur les chasseurs de monstres. Sortie «dans quelgues mois», en VO comme en
VF. Parmi les suppléments suivants envisagés figurent un recueil de scénarios et un
autre consacré aux écoles de sorceleurs.

Arkhane Asylum se chargera aussi de la traduction d’un autre jeu Talsorian, rien de
moins que le retour du mythique Cyberpunk 2020. Cette nouvelle mouture, Cyberpunk
Red, est bien entendu poussée par le trés attendu jeu vidéo Cyberpunk 2077, qui se
déroule toutefois plusieurs années aprés Red. Le kit de démarrage VO est en cours
d’impression, la VF suivra pour une sortie directement en boutique. La bofte comprend
des dés, deux livres (régles et univers), des stand-ups de personnages, des aides de jeu
(cartes, fiches de résumé et 6 prétirés).

EDITIONS STELLAMARIS / FRIPONNES

Coouines steampunk

Les Mains qui guérissent, premier tome du cycle de Lauranna et Jahyra, est
paru. Petit clin d'ceeil, I'une des héroines porte le nom de l'illustratrice principale
de Friponnes. Ce court roman est une inspiration toute trouvée pour le jeu fripon
d’Etienne Bar. Ce dernier ne se repose pas sur ses lauriers et travaille d’arrache-pied

a I’évolution de son jeu.

Les Folandes ne vont en effet pas rester figées dans leur époque. Le monde, déja tein-
té d’un soupcon de Renaissance, se modernise et flirte avec la révolution industrielle.
La version steampunk du jeu est en cours d’écriture. Le contexte géopolitique évoluera
aussi, il sera méme sacrément chamboulé. Les régles seront ajustées et plus mortelles,
pour pousser les Friponnes a trouver une autre voie que la violence. Le cceur du systéme
restera FU et les modifications resteront optionnelles. Pour la sortie, il faudra patienter encore un bon moment :
I'auteur veut prendre son temps pour fournir un travail abouti et testé a outrance.

Par ailleurs, un supplément pour Sorciéres ¢- Sortiléges est dans les chaudrons. |l s’agit d’un recueil de scénarios,
principalement rédigés par les membres de I'association suisse-romande Ars Ludendi. Ce grimoire aventureux est
prévu pour la fin de I'année.

ACTUALITE | 9
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EDITIONS AKILEOS / DUNGEON CRAWL CLASSICS

——» Retour aux sources

Dungeon Crawl Classics (DCC) a vu sa version francaise financée en janvier der-
nier. Ce jeu role old school revient aux sources grace a un systéme classico-mo-
derne d’heroic fantasy. Il est issu de la vague générée par la mise a disposition
de I'Open Game License, qui a permis a de nombreux éditeurs de réutiliser la par-
tie technique du JdR médfan de référence. Il surfe aussi sur la vague Old School
Renaissance, qui a pour ambition de renouer avec I'esprit des débuts du jeu de
role.

DCC a gagné son succes sur un choix éditorial solide. Un livre de base universel
de 500 pages qui contient toutes les régles, autour duquel s’agrégent des livrets
scénaristiques avec setting succinct intégré. Pour cette souscription, c’est au total
une douzaine de fascicules d’aventures qui ont été proposés, dont un livret 100 %
frangais inédit. En plus des nombreux paliers qui ont pu enrichir le projet (posters,
marque-pages, décapsuleur...), de nombreuses options étaient disponibles (écran,
sets de dés...). Les grands classiques sont au rendez-vous, inspirés de la bibliographie fétiche de Gary Gigax
(Howard, Lovecraft, Leiber, Tolkien, Vance, Anderson, Zelazny...).

EMPYREAL MEDIA PRODUCTIONS

— Lore & Legacy

Scénariste et designer pour Ubisoft pendant prés de dix ans (Might e- Magic, For
honor, Anno 1800, The Settlers et Watch_Dogs: Legion), contributeur aux magazines
Dragon rouge et IG Magazine ainsi qu’a la chaine de télévision Nolife (émissions 106
et Roleplay), co-auteur de suppléments d'Earthdawn et Castle Falkenstein, Julien
Pirou a fondé récemment un label d’auto-édition, Empyreal Media Productions pour
pouvoir éditer son propre jeu de réle de science-fantasy, Lore e Legacy.

S'inspirant d'univers de jeux vidéos des années 80 et 90 (Might e- Magic, Phantasy
Star...) et des BD d'auteurs emblématiques comme Caza, Moebius et Druillet, Lore ¢
Legacy se déroule sur une planéte étrange, Empyrea, qui a donné son nom au label.
Cette planéte a été colonisée par plusieurs peuples venus d’astres lointains, qui ont
perdu leurs connaissances scientifiques au fil du temps. Les vaisseaux qui leur ont
permis de venir jusque-la ont été démantelés, et les machines qui en proviennent
sont désormais considérées comme des objets magiques. Ajoutons a cela que sur Empyrea, la magie existe.

Dans cet univers, les joueurs incarnent des membres de |a Guilde des Francs-Lanciers, chargés par les auto-
rités d'explorer la planéte et de comprendre pourquoi la premiére civilisation qui s’est établie sur la planete
s'est éteinte, laissant derriére elle de nombreuses ruines et artefacts. Les P) peuvent provenir de I'une des
six races proposées, qui s'inspirent toutes des classiques de la fantasy. Pas de “classe” en revanche, Legacy
& Lore fait partie des jeux dans lesquels le joueur pioche a son gré dans les Traits et Capacités pour faire le
personnage qu'il a en téte.

Le systéeme du jeu, Moteur 3d, a été congu pour I'occasion et nécessite trois types de dés (d6, d8 et d10), qui
peuvent avoir des fonctions différentes.

Le livre de base intégrera I'ensemble des régles, des P) pré-tirés, un gros catalogue de monstres et de PNJ,
la description de I'univers et une mini-campagne. Il devrait sortir au début de I'été en PDF ou impression a la
demande sur Lulu.com sans passer par la case crowdfunding. Pour la suite, I'éditeur prévoit déja la réalisation
un atlas détaillé d’Empyrea, de nouvelles races, des options de personnages, etc.



POSIDONIA EDITIONS / CHOSEN ONES

Matrix des étoiles

Chosen Ones est I'un des premiers JdR édités par Posidonia. Financé en février 2019 sur
Ulule, il devait initialement sortir en décembre dernier. Les premiers exemplaires ont

été regus juste avant le FIJ de Cannes, fin février. Les livraisons aux souscripteurs ne
devraient plus tarder.

C’est un travail de longue haleine que I'auteur a fourni, un projet qui a germé dans
son esprit il y a 23 ans. Alors que la mode d’aujourd’hui est du prét a jouer, il assume
un jeu old school de 500 pages qu'il a écrit entouré d’une bande de copains.

La gamme, qui comporte aussi un écran, des livrets de régles et des dossiers de per-
sonnages a destination des joueurs, dispose méme d’'un étui rigide pour la version
Premium. Ce jeu de space-opera ol tout est possible (22 races jouables, un multi-
vers...) vous sera présenté en détails dans le prochain numéro.

WAY OF GAMER / ASSOCIATION NICKEL

— Les trois lois

—» Tous a la piscine

En 2019, lors du 13e festival de Kaysersberg, un concours de scénarios a été organisé par I'association Nickel en
partenariat avec Way of gamers, dont I'objet était la rédaction d’'une aventure basée sur le SRD5 (donc la derniére
édition en date du plus ancien des JdR) et contenant des éléments de science et de technologie respectant les trois
lois de la robotique telles qu’elles ont été posées par Isaac Asimov. Aprés avoir examiné de nombreuses et excel-
lentes copies, le jury a finalement désigné trois lauréats, un quatrieme se voyant décerner une mention “Espoir du
jury”. Les quatre scénarios seront prochainement réunis dans un recueil intitulé Les Trois lois, dont la publication est
assurée grace a une petite centaine de donateurs qui ont répondu a la levée de fonds organisée sur la plateforme de
Way of Gamers en ce début d’année. Le recueil sera disponible a la prochaine édition du festival, les 2 et 3 mai 2020.

AQUABLUE / STUDIO DEADCROWS

Aquablue, un cycle de BD emblématique avec ses seize albums étendus sur cing cycles, [ BLUE
va enfin avoir son adaptation JdR. (Re)partez a la découverte de la planéte plus bleue que AOLA_ LU

la ndtre, ce paradis océanique dont les archipels sont habités par les animistes Méumes. I_E]EUD’A\"ENTURES
Bien sar, Aquablue attire les humains pour ses importantes richesses naturelles, fasci- .
nantes et 6 combien enviées par les corporations terriennes. Ce monde est radicalement =
opposé a la Terre du XXII® siecle, ténébreuse et polluée, aliénée aux mégapoles et aux
industries.

Aquablue, le jeu d’aventures est écrit par une belle équipe d'auteurs menée par Batro
avec le soutien actif de deux des auteurs de la série BD, Régis Hautiére et Reno. Ainsi,
non seulement ce jeu de SF écologique est adoubé comme officiel et intégre une véri-
table encyclopédie de 'univers d’Aquablue, mais il s’inscrit parfaitement dans la ligne
graphique de la BD puisqu’il est intégralement illustré par Reno. Les premiers visuels sont prometteurs et nous
immergent dans les profondeurs marines. En plus du livre des régles, un écran, un set de D6 personnalisé et un
coffret collector étaient proposés pendant la précommande participative. Le projet a réuni 317 souscripteurs et
29 000 euros. Une jolie réussite qui a aussi permis de financer deux cartes A3 (celle du monde, et celle de_I'l

de Vohanu qui a été ajoutée a I'écran), deux aventures supplémentaires (I'une s'ajoutant aux deux prévues
I'ouvrage principal, et une qui figurera dans le livret de I'écran), des aides de jeu au format A5, un quatrieme d
ainsi qu’une augmentation conséquente du livret de I'écran. Livraison prévue pour fin 2020.




BLACK BOOK EDITIONS / WURM

Magnifique come-back pour Wiirm sous les couleurs des hommes en noir. Le jeu d’Emmanuel Roudier, auteur de
BD fasciné par |a préhistoire (Vo’Hound et Néandertal), a transformé I'essai de la 2e édition grace a un trés beau
financement participatif (prés de 700 souscripteurs et 87 000 euros). Prévu pour I'été 2020, le livre des régles a
été considérablement amélioré grace a la précommande participative éclair réalisée en février puisqu’il a gagné
non seulement un vernis sélectif sur sa couverture et un signet a I'intérieur, mais aussi 36 pages de scénarios
supplémentaires et 12 pages de régles d’exploration. A noter qu’une édition collector tirée a 100 exemplaires
était proposée durant la précommande et a rapidement été épuisée.

En plus du livre de base, BBE publiera également I'écran du jeu accompagné de son livret de 24 pages conte-
nant trois scénarios supplémentaires (dont deux inédits, le troisieme étant la réécriture d’'un scénario publié
préalablement dans Casus Belli) et le livret de personnage, sorte de feuille de personnage de luxe que BBE
propose traditionnellement pour ses jeux. La réussite de |la précommande participative a également permis
le financement du supplément Terres ancestrales, qui contiendra a |a fois des scénarios et du background, et
des cartes d’'état destinées aux joueurs. Enfin, la nouvelle édition de Wiirm est I'occasion pour Emmanuel
Roudier de rééditer I'intégrale de sa BD Vo’Hound chez Black Book Editions dans une version légérement
modifiée, certains textes étant modifiés pour correspondre a I'univers du jeu.

EDGE FRANCE

Etant le petit dernier de chez Edge, L'Appel de Cthulhu est chouchouté par I'édi-
teur, qui a prévu un planning chargé pour ce jeu trés populaire. Apres la boite de
base, la traduction de Doors to darkness sera le prochain supplément a sortir.
L'ouvrage était prévu pour le printemps, mais il faudra attendre la fin de la crise
du coronavirus pour se rendre dans les ténébres ! Au mois de mai (ou plus proba-
blement un peu aprés...), le gros morceau : les trois éléments principaux du jeu,
a savoir le Manuel des investigateurs, le Manuel du Gardien et I'écran du jeu. Cet
été, vous pourrez visiter Berlin avant de subir le Regne de la terreur a |a rentrée de
septembre. Enfin, cet automne, il sera temps de se prendre pour Indiana Jones au
pays de Cthulhu avec la sortie de Cthulhu Pulp, 1a version pulp du jeu qui ravira
ceux qui en ont assez de voir leurs investigateurs mourir (ou devenir fous) a un
rythme stakhanovien.

Et sinon, cet été, arrivera la VF de Sandy Petersen’s Cthulhu Mythos, le guide du Mythe de Cthulhu écrit par
Sandy Petersen pour jouer avec le plus ancien des JdR.



—> Pas 0e Quarantaine pour les vampires

DONJON SERVICE RESURRECTOR () par Olivier Caira o Guillaume Albin

QUOY 77 DITES DONC MON PETIT VIELIX,
\JE NE VOUS PERMETS PAS ! JE NAI REN

LES ZOMBIS ONT RAISON, PATRON ! CE . AW NON, PATRON | CEST PAS
A VOIR DANS TOUT GA !

| TRLC EST 15 FOTS MOING PLISSANT GLE .
VWBITLEE |y pecciicae BEN LES

301 L CEST BEN U RASURRKG e LR U LEB CLATITE,

MAIS DILLIE 15 FOIS | ALLEZ, AVOLET ! VOUS =
"f EN A POUR UNE FORTUNE ! GUI
AVEZ ENCORE VOULL DWINUER LES COOTS ! CALTRE ALRAIT BEN FUL.. 7

ARKHANE ASYLUM PUBLISHING

La 5 édition du célebre jeu d’'ambiance poursuit son chemin. Apreés la sortie de Camarilla,
(cf. notre critique p.70), le supplément consacré aux Anarch, les nouveaux antagonistes
de la Camarilla, ne devrait plus tarder. |l sera suivi de Chicago by Night, et de la cam-
pagne Fall of London. Cette derniére fait évoluer notablement I'univers de jeu et, pour
I'occasion, Arkhane prévoit de la compléter par un spin-off frangais se déroulant a Paris.
Il pourrait méme y avoir des pendants dans d’autre pays européens, publiés par les édi-
teurs de Vampire de chaque pays et tous liés entre eux... Plus méta, tu meurs !

BLACK BOOK EDITIONS

Faire face

Le coronavirus est un bel empécheur de tourner en rond, mais les hommes en noir
font face et mettent tout en ceuvre pour ne pas cumuler de nouveaux retards alors
qu'ils ont enfin réussi a se défaire de ceux du passé. Tandis que L'il noir est arrivé
juste avant le confinement, de nouvelles palettes continuent d’arriver a I'entrepét
lyonnais. D'ici avril, plusieurs suppléments seront disponibles, au-moins via la bou-
tique en ligne de BBE : Vengeance, |a suite de |a boite d’initiation pour Chroniques
Oubliées Fantasy, Data Trail pour Shadowrun, le Compagnon Superpouvoirs pour
Savage Worlds et le Guide du Neuvieme Monde pour Numenéra. Seul le starter kit de
Tails of Equestria ne sera pas au rendez-vous : produit en Chine, il subit

un retard bien compréhensible.

Du coté des précommandes participatives réalisées récemment,
Trudvang Chronicles, qui est programmé pour I'été, est prét et sera le
prochain projet a partir a I'impression. En attendant, les versions PDF
des différents ouvrages ont été mises a disposition des souscripteurs.
Torg a également bien progressé et les PDF sortent progressivement,

pour le plus grand plaisir des souscripteurs. De méme, le deuxiéme PDF
de Laelith vient d’étre mis a disposition des souscripteurs.

ACTUALITE | 13
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JDR EDITIONS

— Quel bel éouipement !

L'actualité de I'éditeur est particulierement riche en ce début d’année. Leur planning est
réglé comme une montre suisse, les projets participatifs lancés I'an dernier s’enchainent a
une cadence soutenue ; cependant, le coronavirus va probablement chambouler tout cela
et les dates indiquées ci-dessous sont susceptibles d’évoluer.

Le Club, le JdR centré sur I'agence des monstres du cinéma matinés d’agents secrets /
devrait étre en cours d’expédition aux souscripteurs alors que vous lisez ces lignes. La id 1
gamme sera disponible en magasin a la sortie du confinement. Imperator, le jeu se dérou- |
lant dans la Rome antique, est en production. Son expédition aux souscripteurs est pro- I\ I
grammeée a partir du mois de mai et il pourrait &tre disponible en boutiques a partir de juin.
Deux suppléments viendront étoffer la gamme d’ici la fin de I'année.

D’autres projets sont déja en cours de développement. Majie proposera d’incarner des
collégiens magiciens au look manga. Ecrit par Frédéric Dorne, il disposera d’un systéme
de jeu et de magie trés simple, tout et offrant une grande liberté. Il sera accessible des 9
ans et sortira en boite d'initiation cet été. Pirates, par-dela les mers inaugurera la toute
nouvelle collection Aventurii. |l sera destiné aux débutants et aux joueurs qui cherchent
un systéme simple et un monde fouillé. Co-écrit par Frédéric Meurin et Frédéric Dorne,
le livre de base devrait sortir en mai, rapidement suivi d'une boite d’initiation compléte
pleine de matériel et d’'un navire pirate complet a assembler a I'échelle 28 mm. Ca sent
la baston avec des figurines !

Les autres gammes ne sont pas oubliées. Deux nouveaux suppléments pour Tiny sont
en préparation. Pour commencer, une grosse campagne, Une Vie de jouets, devrait sor-
tir en avril. Elle emmeénera les jouets a la recherche de leur maitre perdu dans plus de
200 pages de rebondissements et de révélations. Le Grand Livre des petits monstres est
un bestiaire de créatures de cauchemar. Le supplément sera proposé en souscription en mai.

DEPARTEMENT DES SOMBRES PROJETS

Féerie coQuette

Les Héritiers sont en cours de financement sur Ulule jusqu’a début avril. Le succés est & 2oy

au rendez-vous, avec plus de 400 contributeurs et 53 000 euros de contribut'ion ala saoritiors
mi-mars. |l propose de vivre des aventures féeriques dans le Paris de la Belle Epoque. : 1. s

Il met en scéne des créatures d’apparence humaine, les Faux-Semblants, dont la véri-

table nature est magique (fées classiques ou modernes). Un systéme de jeu original,

baptisé 3D, est prévu pour étre fluide et facile a assimiler (la Tricherie y serait méme

prévue, voire encouragée pour plus de dramaturgie).

La souscription a déja permis de débloquer plusieurs bonus qui viennent notamment

embellir et étoffer les deux livres de base. Une carte couleur de I'Europe et des ex-
libris ont aussi été débloqué. Et il leur en reste encore sous la pédale de la De Dion
Bouton. Une version prestige, avec couvertures alternatives et étui luxueux est aussi
disponible.

Les Heéritiers est I'aboutissement d’un JdR initié il y a vingt ans. Il a subi les affres de
malédictions successives, dont la plus tragique fut la disparition d'lsabelle Périer, I'un de ses auteurs. Cette figure
féminine de notre hobby nous a quitté en 2017, laissant le jeu orphelin. Cette réussite est un hommage a son talent.




NOVA CORP / DOXA

—» Post-cyber

DOXA est annoncé comme un cyberpunk orienté exploration et découverte. Les méga-
cités ultra technologiques s’opposent au monde extérieur mystérieux et dangereux. Le
livre de base sera accompagné d’un écran, d’'une carte du monde extérieur XL et d'un
deck de cartes de puces NK. Ces derniéres symbolisent les “programmes” physiques ou
mentaux que les joueurs pourront acquérir. Ces cartes sont au cceur du systéme de jeu,
et seront distribuées par le M) en début de partie. Les augmentations corporelles sont
aussi trés présentes, mais ces puces doivent réellement permettre toutes les fantaisies.

La souscription sur Ulule court jusqu’a |a fin avril. Des paliers d’améliorations sont pré-
vus, ainsi que le déblocage d'une lettre mystére qui contiendra des secrets a destination
du MJ. Le jeu est présenté a de nombreuses conventions et un kit de démo, publié a 700
exemplaires, a été financé par la mairie de Poitiers, la ville originaire de NovaCorp. Qu'une collectivité locale sou-
tienne a ce point un futur JdR est suffisamment surprenant pour étre soulignée. Une bonne initiative qui pourrait
donner des idées a d'autres auteurs en recherche de mécénes.

SETHMES EDITION / NOC

—» Welcome to NOC

Alors que le financement sur GameOn Tabletop est prévu pour le mois de mai, le jeu
d'occulte dystopique NOC devrait prochainement étre présenté au grand public sous
forme d’un kit d'introduction gratuit. Il inclura un setting synthétique, un résumé des
régles, six personnages pré-tirés illustrés et un scénario. Comme ca se pratique de plus
en plus, ce kit vous permettra de découvrir le jeu en douceur avant le lancement du projet.

Les auteurs sont tres actifs sur la toile. lls communiquent et échangent chague semaine
avec les membres de la communauté NOC. lls proposent du contenu via des carnets de
développement. lls ont méme lancé un concours permettant aux participants d’influer
sur le jeu : des photos nocturnes de lieux qui seront préservés et protégés par I’Adminis-
tration in-game. Les prochaines mises a jour vont dévoiler d’autres composantes du jeu
avec des articles sur la bande son, des archétypes de personnages ou encore des exclusi-
vités sur la campagne de financement.

ARKHANE ASYLUM PUBLISHING

De Uespace infini aux couloirs Ou métro

C'était I'annonce phare d’Arkhane Asylum au F1) 2020 : I'éditeur vient de signer une nouvelle licence, et
pas des moindres puisqu'il s’agit de Metro 2033 ! Les romans de Dmitry Glukhovsky sont aussi connus pour

leur adaptation en jeu vidéo. Dans ce futur post-apocalyptique, la population moscovite s’est réfugiée dans
les profondeurs du métro. Il faut dire que le métro de la capitale russe, congu pour servir d'abri antiatomique,
est particulierement profond, bien plus celui de Paris, par exemple.

Le JdR utilisera le désormais bien connu Year Zero Engine de Fria Ligan (Mutant Year Zero, Coriolis...) et sera
publié 2 la fois en anglais et en francais. A I'image du travail réalisé sur Tales from the Loop, un setting plus
occidental, situé a Londres, est envisagé. Un financement participatif est prévu pour juin pour une sortie en

2021. Le métro va se faire attendre...

D'ici-13, vous pourrez profiter de I'immensité de I'espace. La VF du trés attendu Alien sortira en juin. De son
coté, Star Trek va trés prochainement étre enrichi du supplément La Division des Commandements. |l s'agi
du premier des trois ouvrages consacrés aux différents officiers, avec la division scientifique et I'ingénieu-
rerie. Le supplément de contexte sur le Quadrant Alpha suivra. Arkhane Asylum envisage aussi de traduire
les scénarios PDF disponibles en VO, qu'il distribuera sur ce méme format.
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EDGE FRANCE

—» Chauo devant...

L'ambitieux programme de sortie pour I’AdC n'empéche pas les autres gammes de
vivre... ou de se ranimer. A commencer par Légende des Cing Anneaux, pour lequel
deux suppléments devaient arriver en ce printemps, a savoir les traductions de \
Shadowlands et de Mask of the Oni. LEmpire d’émeraude est prévu pour le début de 2 /
I'été, et en septembre, nous aurons Court of stone et Winter’s embrace. '

Du coté de Star Wars, la galaxie se réveille avec une escadrille d'ouvrages qui de- | A
vraient débarquer durant I'été : Les Domaines de la Force, Entente forcée et Forgé par
la guerre. Et en novembre, ce sera le tour de No disintegration.

Genesys, le systeme générique de FFG, arrive en VF en octobre/novembre avec son s
univers Keyforge. Les deux autres univers développés outre-Atlantique, Terrinoth et
Android, ne seront pour le moment pas traduits. Contrairement au premier, ils n'ont
pas une identité suffisamment forte pour espérer trouver leur public sur notre petit
marché.

C'est plutdt calme du coté de Degenesis pour le moment, car la VF est au niveau de
la VO. Cependant, le prochain supplément VO, qui devrait sortir prochainement, est
déja en cours de traduction, et sortira chez nous en fin d'année.

Les jeux se déroulant dans |a Terre du Milieu ont également un programme chargé : ¥ a
pour LAnneau unique, Bree sortira apres le confinement, et Le Rire des dragons sera e
pour I'été. Du coté d'Aventures en Terre du Milieu, Eaves of Mirkwood et Wilderlands
adventures sont prévus pour ce printemps, The road goes ever on pour le mais de juin,
Rhavanion pour juillet et Mirkwood campaign pour septembre !

1
o N

Pour le début de I'été, Edge prévoit également de sortir Legacy of Dragonholt, un jeu
hybride se déroulant dans I'univers de Terrinoth, dont nous avons déja parlé précédemment.

Last but not least, une fois que nous serons sortis de notre confinement, nous serons préts pour I'arrivée, I'automne
prochain, de Zombicide RPG en version francaise. En revanche, il n'y aura finalement pas de traduction du dernier opus
de la gamme La Fin du monde, a savoir La Révolte des machines.

BLACK BOOK EDITIONS / LCEIL NOIR

Retour vers le futur

Le début de I'année a été marqué par I'arrivée de I'avant-dernier jeu en retard des
hommes en noir: L'GEil noir. Ce jeu légendaire en France, puisqu’il a participé a
I'initiation de bon nombre des rdlistes quadra et quinqua actuels, est donc de re-
tour avec sa 5¢ édition, que les souscripteurs auront pu recevoir dans une boite, en
clin d'ceil a la 1ére édition publiée dans les années 80. Autres clins d’ceil : la boite
d’initiation et celle des outils du meneur de jeu. La premiére, exclusive a la pré-
commande participative, ne sera donc désormais accessible que via les boutiques
ayant participé. La seconde contient I'écran du M) et un sympathique supplément
sur les tavernes. Le Bestiaire du jeu est également disponible, ainsi que plusieurs
scénarios, tels que La Mue du serpent, Un Gobelin de plus ou de moins et le plus
conséquent Manifestation céleste. BBE propose également quelques complé-
ments pour améliorer I'ergonomie et I'ambiance du jeu : une bande-originale (en
CD), un trés joli gobelet a dés garni d'une collection de d20 de couleurs différentes correspondant aux Qualités
des personnages (trés utiles pour faciliter la lecture des épreuves) et des jetons du Destin. Vivement la suite !




DONJON SERVICE RESURRECTOR (M) par Olivier Caira - Guillaume Albin

PATHETIGUE CREATURE CE CHARR | POUR
AWOIR, OSE OUELEER, TA CARTE, JETE
CONGAMNE RANGS.

PAS L'AR DALLER ! TOI
AUSS| T')AS PERDU ALK

DE ARCHITECTURART

Les brumes

Début mai, De Architecturart lancera un nouveau financement participatif sur GameOn Tabletop : Les Brumes. Cette
fois, le projet proposé est un Méga Donjon a jouer en solo et qui utilise une version allégée du systéme de régles de
Adventures in Austerion. Cette aventure solo facon LDVELH se déroule dans |a région des Brumes et vous plonge
dans un donjon de plus de soixante-dix salles. Comme dans les autres ouvrages de I'éditeur, vous trouverez ici, en
plus des textes, le donjon illustré par Guillaume Tavernier, secteur par secteur, pour vous dévoiler votre chemin dans
les souterrains au fil de votre progression. A noter que |'ouvrage propose également de jouer le donjon en jeu de réle
classique.

500 NUANCES DE GEEK

Nuances de Cthulhu et 0e Déoé

La nouvelle édition de Berlin XVIII et Band of Blades sont confinés ! Disponibles en PDF a
I’heure oul vous lisez ces lignes, les ouvrages ne sortiront de I'imprimerie qu'aprés la reprise
de I'activité.

Pendant ce temps, 500 Nuances de Geek poursuit le travail effectué, via ExoGlyphes sur
la Laverie (la traduction du 4e tome est achevée) et la collection Horreur cosmique. Cette
derniére sera prochainement complétée par Une Plaisante Terreur, I'intégrale de I'auteur
anglais Montague Rhodes James, spécialiste de littérature médiévale et passionné d’ar-
chéologie, essentiellement connu pour ses histoires de fantémes et considéré par Lovecraft
comme |'un des maitres du genre. C'est donc un bel ouvrage de quelque 630 pages qui va
nous étre proposé par I'éditeur.

Le projet de campagne de financement participatif O/d School Essential que 500NG pré-
voyait de réaliser en ce printemps va finalement étre décalé de quelques semaines pour
avoir lieu en juin. Ce revival du Dungeons e Dragons des années 80 sera proposé en deux versions : des livres
ou une boite. Le concept vintage sera poussé a son paroxysme, avec une impression en noir et blanc, et des
figurines en carton. De quoi donner du baume au cceur aux plus nostalgiques d'entre nous (et rejouer les scénes
de Stranger Things dans nos garages).

Un autre projet, « Horreur cosmique 2 », sera lancé cet automne. Il comprendra du jeu de rdle (Fate of Cthul
mais aussi des ouvrages de littérature traduits dans le cadre d’ExoGlyphes. Fate of Cthulhu est un sava
mélange de Grands Anciens et de Terminators qui auraient participé a une partie fine avec des survivalistes
rescapés de I'’Apocalypse...
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LES XII SINGES / ABSTRACT DONJON

—> La vapeur ou donjon

Abstract Donjon fait son retour avec un finance-
ment participatif des X// Singes sur le plateforme
GameOn Tabletop. |l s’agit cette fois de permettre
la publication d’une grande campagne s'’inscrivant
dans le genre Steampunk. En effet, dans Abstract
aventures steampunk, les héros vont parcourir la
Terre en train, en bateau ou en dirigeable, comme
dans les aventures de Jules Verne, en quéte d'in-
ventions technologiques pour pouvoir sauver un
adolescent blessé lors d'une expérience scienti-
fique. Cette campagne composée de cing scéna-
rios est enrichie par une pochette contenant les fiches en couleur de onze P) et vingt aides de jeu.

Le financement participatif est aussi I'occasion de proposer un guide pour cet univers steampunk. Criminel,
mercenaires et comploteurs regroupe pas moins de treize factions permettant de mettre un peu de couleur
dans cet univers d'Abstract Donjon : manigances machiavéliques, recherches scientifiques et aventures sont
au programme. Si ce deuxiéme ouvrage vient compléter la campagne, il peut &tre utilisé sans cette derniére.

Enfin, 'une des contreparties proposait également un troisieme ouvrage sur la thématique, Le Guide de survie
du M| steampunk, supplément générique pour préparer et mener des scénarios du genre. Parallelement, les
souscripteurs pouvaient également acquérir Abstract initiative, le livret de découverte de Abstract Donjon, qui
permet de jouer un scénario servant de prélude a la campagne.

Financés par plus de 250 souscripteurs, les ouvrages ont recu de nombreuses améliorations sous forme de
générateur de noms de rues, de tables de PNJ, d’objets, de factions ou encore de péripéties supplémentaires.
Sans parler des deux derniers paliers qui ont permis a la campagne Abstract Al Taraka d'étre imprimée et offerte
aux souscripteurs de la contrepartie Steamworld.

POSIDONIA EDITIONS

Banc Oe poissons

Cette maison d'édition associative spécialisée dans la littéraction (livres-jeux, livres jeu de
role) ne chéme vraiment pas. Elle soutient activement des projets un peu confidentiels, aux
auteurs toujours passionnés, et enchaine les financements participatifs a un rythme soutenu
sur GameOn Tabletop.

Financés entre fin 2019 et début 2020, Les Terres de Matnak et 2103 font I'objet d'un late
pledge jusqu’a la fin de I'année. Les deux jeux sont prévus pour décembre prochain. Pour
patienter d’ici 13, un kit de découverte cossu est disponible sur la page Ulule et est distribué
en conventions.

Depuis le 19 février, Posidonia méne une campagne de financement pour Ynn Pryddein : La

Terre des Forts. Financé en une dizaine de jours, ce jeu de réle d’heroic fantasy est inspiré

par I'histoire et la mythologie des peuples Celtes et du Haut Moyen Age. Il fait référence

aux grandes épopées nordiques et celtiques telles que le roi Arthur, les chevaliers de la Table Ronde, Cuchulainn,
Beowulf, Finn Mac Cumal et les Fiannas... Le financement court jusqu’a la fin avril pour une sortie, |a encore, pré-
vue en décembre prochain. A mi-parcours, 130 souscripteurs ont permis la réalisation du projet et I'amélioration
du livre de base avec une carte en couleurs et des marque-pages cousus. D'autres paliers prévoient une carte en
tissu, des livrets de personnage et un écran de jeu.

Le nouveau projet de I'éditeur s’appelle Emysfer. Lauteur de ce jeu de science fantasy médiévale, que nous avions
rencontré a Octogéne (cf. Casus Belli #32), le fait découvrir en conventions grace a un kit de découverte, disponible
sur le site internet du jeu. Lancée le 26 mars, la campagne se déroulera jusqu’en mai 2020.



LES EDITIONS DU TROISIEME CEIL

Wulin vient de réussir un nouveau financement participatif. Celui-ci porte sur deux épais

suppléments de plus 300 pages chacun, les Chroniques du Jiang Hu tomes 1et 2, cumulant
technique, contexte et scénarios. Le premier est une réédition de matériel déja paru. Le
financement permettra aussi une réimpression du livre de base, au texte identique mais
avec une mise en page améliorée et cohérente avec la charte graphique des suppléments
- utilisant un fond blanc classieux proche de celui de Feng Shui 2.

Mais la grosse surprise de LETO, c’est I'annonce de la traduction de Wraith Edition 20¢
Anniversaire. || est vrai qu'Arkhane Asylum, qui traduit les autres jeux du Monde des
Ténébres 20¢° anniversaire, avait déclaré faire I'impasse sur le plus sombre et atypique
chapitre de la série. Un financement plus tard cette année permettra, en cas de réussite,
de sortir le livre de base, I'écran et deux suppléments. Une excellente nouvelle pour ce
jeu de fantémes dont la premiére édition n’avait pas été un franc succés dans nos contrées.

BLACK BOOK EDITIONS / SHADOWRUN

La VF de la 6 édition de Shadowrun a fait un carton lors d'une campagne de financement participatif
menée par BBE sur GameOn Tabletop. Pour la quatrieme fois en quelques mois, I'éditeur lyonnais montre
que la formule éclair avec un nombre de contreparties limité et appuyée par une vidéo let’s play fonctionne,
puisqu’en huit jours, pres de 700 souscripteurs ont adhéré au projet et réuni pas moins de 92 000 euros pour
permettre le retour en force du jeu cyberpunk. Cette nouvelle version sortira I'automne prochain, en version
normale ou collector, éventuellement glissée dans son étui de protection (optionnel, gratuit en early bird).

Le jeu sortira accompagné de son écran, dont le c6té joueur sera une exclusivité VF réalisée par Benjamin
Giletti, et du supplément Free Seattle qui contient cing scénarios pour se plonger dans le jeu ainsi que la
description de la ville au coeur de son univers. Signalons que quatre de ces scénarios seront de création francaise
suite a la réussite du financement participatif. De plus, un document PDF proposant une adaptation des élé-
ments technique de Free Seattle a Anarchy va étre réalisée.

Autre ouvrage qui va étre publié grace a cette opération, le Streepedia, un grand almanach de I'histoire, de la
culture et des personnalités de I'univers de Shadowrun.
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ELDER CRAFT / ARIA

—» Game of Aria

Fin 2017, le crowdfunding réalisé pour financer
Aventures - le jeu, tiré de de la websérie animée
par Mahyar Shakeri diffusée sur la chaine du
Bazar du Grenier, réunissait environ 7 000 per-
sonnes et 225 000 euros, un succés planétaire.

2020: le phénomeéne se renouvelle avec Aria,
le jeu tiré de I'actual play de FibreTigre, Game
of Réles. Le financement participatif réalisé sur
Ulule a rassemblé 2 400 contributeurs et 356 000 euros, ce qui en fait I'un des jeux les plus vendus en France.
Définitivement, les youtubeurs ont cette force d’amener de nombreux spectateurs “non pratiquants” a acheter
des jeux de réles. Il reste aujourd’hui encore difficile d’évaluer I'impact réel des actual plays, mais force est de
constater que par leur intermédiaire, de nombreux novices viennent au jeu de rdle.

Aria, dong, est un |JdR de low fantasy qui s’adresse a un public large. Il se veut simple et pédagogique, avec des
régles concues pour pouvoir initier au jeu de rdles, inspirées du BASIC RPG. Du point de vue mécanique, il ne
cherche pas a s'imposer aux routards, a qui il propose un univers, celui de I'émission, adaptable a leur systeme
préféré.

Le ceeur du jeu repose sur deux ouvrages, La Guerre des deux royaumes et La Couronne, le sceptre et I'orbe. Le
premier contient les régles (y compris la création de personnage) et vous entrainera dans une partie de I'uni-
vers du jeu, d’Aria au Pays Mén en passant par Altabianca et Espéranza. Le second se présente de |la méme
facon, mais se distingue du premier par deux profils de personnage et |a plongée dans I'univers qui, elle, vous
fera visiter Agabah, le Grand vide et bien d’autres lieux. Deux livres similaires qui forment une campagne,
mais chacun est indépendant et la paire peut étre luz dans 'ordre de votre choix. Il est méme possible de
n'en utiliser qu’un. Une conception originale qui n’est pas sans rappeler celle d'Oreste, du méme éditeur :
Elder Craft.

Bien entendu, le succés de la campagne a permis I'édition de plusieurs produits en plus des éditions stan-
dard et collector des deux ouvrages de base. On trouve ainsi un jeu de cartes nécessaire pour la magie, un
coffret de trois livre dont vous étes le héros, une nouvelle intitulée Le Livre des petites magies, ou encore
Stars, le jeu de réle de space opera de I'émission Game of Réles Stars. Livraison prévue en novembre 2020.

OBHEA / IMPERIUM V

Alpha Imperium

Nouvelles venues dans le domaine de I'édition de jeux de réle, les éditions Obhéa frappent fort avec un kit de
présentation de la version alpha de leur premier jeu plutét impressionnant. A I'intérieur d’une chemise trois
volets, ce sont deux livrets et huit fiches de personnage qui nous attendent. Le premier livret présente un univers
ultra technologique futuriste ol I'usage des technologies a été perdu suite a un crash quantique inexpliqué. Tous
les supports de stockage, mémoires virtuelles et archives numériques ont subitement été effacées, plongeant
le monde dans un chaos ou tout est a reconstruire. Plusieurs décennies aprés cette catastrophe, cing corpora-

tions-Etats luttent entre elles pour la domination et la réappropriation des anciennes mémoires. Les joueurs
seront bien entendu des pions et acteurs de ces dissensions, voire plus. Le second ouvrage propose une présen-
tation des régles déja bien avancée pour une version alpha. ImperiumV n’est que le premier maillon d’'un multi
monde ol nous pourrons retrouver les univers suivants : Steampunk, super héros, médiéval fantastique, space
opéra. Le projet ambitieux souhaite proposer en complément des applications dédiées aux joueurs et aux M. En
fournissant une version alpha de cette qualité, I'éditeur montre qu'’il se donne les moyens de ses ambitions et
proposera des ouvrages de qualité qu'il faudra suivre.




DONJON SERVICE RESURRECTOR (IV) par Olivier Caira e- Guillaume Albin

DES COMBATS A MORT 7I7 AU
COURS ACTUEL DE LA LICORNE 7I7
MAIS CELUI GUI ORGANISE GA TOIT
SE RUNER [

0N RECYCLE LES DELIX
MENES LICORNES DEPLIS
UN Mots !

FARIS 7 GUELS PARIS 7
GUEST-CE GUE C'EST ENCORE
GLE CETTE NOUVELLE
IMBECILITE, KINGSTON 7

ALLEZ, MESDAMES ET MESSIELIRS...
EAH NON, MON' | CEST
PAS UN PROBLEME DU

BEN... DES PARIS SPORTIFS,
MON' | TOUS LES SOMRS, ON SE
RETROUVE A LA FOSSE, ET LEST
COMBAT DE LICORNE JUSQLA LA
MORT ! YEAH BABY !

STUDIO AGATE

L’heure ou 0émon

La nouveauté 2020 du Studio Agate c’est I'arrivée prochaine de Démon: la
Damnation. L'éditeur prévoit un financement participatif au cours du printemps qui
comprendra le livre de base (en édition standard ou en édition collector du méme type
que celle de Vampire : le Requiem) mais aussi, en fonction de sa réussite, I'écran, un
recueil de nouvelles et des suppléments. La traduction est terminée et |a relecture
est en cours, ce qui laisse penser que la sortie du jeu pourrait arriver rapidement.

Démon se déroule dans le Monde des Ténébres. Vous y jouerez des démons, des
anges déchus, renégats a la Machine-Dieu qui les a envoyés sur Terre. Pourchassés
par les anges loyau, ils se cachent parmi les humains, en formant des sociétés
secrétes pour se protéger et espionner la Machine-Dieu. Cette derniére est une ma-
chine qui englobe le monde, mais certains démons suspectent qu'elle est le Monde
des Ténébres lui-méme, et agit pour se renouveler constamment et assurer sa pé-
rennité. Pour cela, elle s’appuie sur les humains et sur leurs ressources. Les démons, de leur c6té, se connectent
alaréalité en possédant des corps humains qui deviennent leur Couverture, qu'ils doivent veiller a ne pas endom-
mager avec leurs pouvoirs. Ceci dit, les Couvertures peuvent étre remplacées.

L'univers de Démon est riche et complexe, et le vocable employé ne renvoie pas tant vers I'image classique de
Dieu, des anges et des démons que vers une ambiance d’espionnage et de technologie. Parmi les ceuvres ayant
inspiré le jeu, on trouve autant les romans d’espionnage de John Le Carré que certains livres de Neil Gaiman, mais
aussi la trilogie Matrix, les Terminator ou encore la série Person of interest. Autant dire que ¢a change des autres
jeux du Monde des Ténébres.

En attendant, Thousand years of night et Secrets of the covenants, les suppléments de Vampire : le Requiem,
devaient arriver prochainement, mais en raison du rythme ralenti de la chaine de production (depuis I'imprimeur
jusqu’au transporteur), il est probable qu’on ne voie pas les ouvrages avant fin juin.

Le travail se poursuit sur les autres gammes et les dates de sorties prévues pour les deux derniers ouvrages de
Dragons et les suppléments de la derniére souscription de 7° Mer sont maintenues. En revanche, les sorties du Grimaoire
pour Dragons, du Nouveau monde pour 7¢ Mer, et du Kit de survie de Vermine 2047, qui auraient di étre en boutique
au moment ol vous lisez ces lignes, ont bien sir été repoussées. Vous pouvez cependant commander ce dernier sur la
boutique en ligne dédiée.

Marc Sautriot, Olivier Halnais, Slawick Charlier et SLM
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NOuvelLes D allleuRrs

Comme a chaque numéro, nous vous proposons de faire un petit tour

« ailleurs », que ce soit de I'autre cété de I'Atlantique, de la Manche, de la mer

words

Q,Qorter’ws

Alephtar Games

Alephtar Games, en partenariat avec
Kaizoku Press et Dynamic Planning Inc.,
annonce la sortie prochaine de Dynamic
D100, le JdR des super robots de Go
Nagai. Si depuis quarante ans, vous
révez d’aventures aux commandes de
Goldorak, Mazinger ou Getter Robot,
ce jeu est pour vous! Les batailles de
robots sont réglées avec le systéme
de conflits a pourcentages habituel
d'Alephtar Games, tandis que les inte-
ractions entre personnages sont gérées
de maniére narrative. Dynamic D100
repose également sur deux éléments :
le Karma, qui augmente lorsque les
pilotes progressent dans leurs motiva-
tions personnelles, et les cris de bataille
nécessaires pour vaincre les hordes de
méchants. On retrouve |3 les ingré-
dients typiques du genre. Le jeu sort
tout d'abord en anglais, mais une ver-
sion francaise est prévue pour la fin de
I'année.

Arc Dream
Publishing

Disponible depuis le mois de janvier,
The Tomb of Fire est un scénario pour
Swords ¢ Sorcery, la gamme 5E d'Arc
Dream. L'aventure entrainera des
personnages de niveau 3 a l'oasis de
Rahaman, dans le pays de Kahlar, en
bordure d’un grand désert oul se trouve
le temple d’'un dieu oublié depuis
longtemps: la tombe de feu. Selon
la rumeur, ce temple contiendrait de

du Nord, du Rhin ou des Alpes, pour voir ce qui s’y passe cété JdR.

formidables richesses mais serait bien
sdr protégé par de redoutables esprits
que des mortels ne sauraient vaincre.
OK, donc un bon gros donjon des fa-
milles. Ceci dit, avant d’y parvenir, les P)
vont d’'abord devoir traverser le désert,
affronter ses dangers, trouver le peuple
zélote qui protege le temple et leur ar-
racher ses secrets. Alors seulement ils
pourront s’y aventurer...

Du c6té de Delta Green, un nouveau
scénario est disponible: Hourglass
commence par une vidéo virale qui
circule sur internet, montrant une
jeune femme assise sur un banc, dans
un parc, qui pleure et crie aprés les
quelques personnes qui |'observent
éberluées. Elle dit vivre dans une com-
munauté qui fait des choses horribles.
Elle veut dénoncer ses actes. Et puis
soudain, elle disparait en poussant un
cri épouvantable...

Atlas Games

Welcome to the Island est le pre-
mier recueil d’aventures de 144 pages
pour la 3e édition d'Over the Edge. |l
contient quatre scénarios se déroulant
sur I'fle d’Al Amarja, qui vous permet-
tront chacun de lancer de nouvelles
campagnes ou d’enrichir celle que vous
avez en cours, le mot d'ordre du jeu
étant que tout est réutilisable a I'infini
(ou presque). Un road trip, une méga
soirée en présence d'un vampire astral
ou encore une livraison en masse d'un
masque en latex représentant I'un des
D’Aubainnes. Voila ce qui vous attend
entre autre.



WEEKEND WARRIORS par Tod e Anthony Calla

TREMBLE,

AHAAH !

ENFIN, JE T'4l RETROUVE !

VIELIK MONDE,

BRAGNARD LE TUELR DE DRAGONS
EST UE RETOUR !

!

BRAGMNARD, LE FLEAL DU MONDE,
LES CAVALIERS DE L'APOCALYPSE
A LU TOUT SEUL ! LE TOURMENTEUR
DU MULTIVERS, LE CHADS INCARNE,
PJ LE PLUS PLISSANT A NAVOIR
JAMAIS ARPENTE LN UNIVERS !

BEN RESTE PLUS
. GUA TROUVER LN MJ QUI
MCEPTERAI; DE LE FAIRE

8 |y

Catalyst Game Labs

Publié en février, Cutting Black est un

sourcebook de campagne pour la nou-
velle mouture de Shadowrun. Le ton est
donné, le sixieme monde sera encore
plus sombre. Le monde change, plonge
dans le désespoir. |l faudra donc des
mesures désespérées pour y survivre.
Alors que la V6 arrive chez les Hommes
en Noir (cf. les news VF), la VO s'est
installée outre-Atlantique. Vous trou-
verez dans ce recueil de quoi occuper
vos joueurs pendant des mois... s'ils
peuvent survivre aussi longtemps !

Chaosium

Sivous ne savez pas quoi faire pendant
le confinement, ou si vous voulez occu-
per vos enfants qui tournent en rond,
pourquoi ne pas leur proposer de faire
du coloriage dans votre univers pré-
féré ? Chaosium propose sur son site
internet des livres de coloriage en télé-
chargement gratuit pour Call of Cthulhu
et Runequest. Une version papier peut
étre commandée pour 10 $ sur lulu.com.
Et si ca vous amuse, un concours a lieu
jusque fin avril.

Coté )dR, la grosse info, fin mars,
c'était la publication du Basic
Roleplaying (BRP) SRD, le systéeme de
référence du BRP qui permet désormais
a tout auteur de publier des ouvrages
utilisant ce systeme simple et intui-
tif, bien connu des rélistes (LAppel de

Cthulhu, Runeguest), sans avoir a payer
de royalties, en respectant bien enten-
du certaines conditions.

Kadimah, |e projet de setting de SF écrit
par Chris Spivey utilisant le BRP, ne sera
finalement pas publié par Chaosium,
qui dit ne plus avoir les ressources pour
s'investir aprés avoir (ré)acquis 7th Sea
et King Arthur Pendragon, tout en pour-
suivant le développement de Rivers of
London.

Spivey va donc poursuivre le dévelop-
pement du projet pour le compte de sa
propre société, Darker Hue, ce qui ne
I'empéche pas de continuer a travail-
ler avec Chaosium, notamment sur un
projet de campagne pour super-héros
se déroulant de nos jours, pour Pulp
Cthulhu. Sans parler de |a 2e édition de
Harlem Unbound, pour lequel I'auteur a
gagné un ENnie I'an dernier et qui sor-
tira trés prochainement.

Cubicle 7

Malgré le confinement, I'imprimeur de
I'éditeur britannique continue de tra-
vailler, méme si c’est a un rythme ralen-
ti. Néanmoins, il a pu livrer les premiers
exemplaires d’Enemy in Shadows et de
son Companion, qui vont pouvoir étre
livré prochainement a ceux qui les ont
précommandés. L'édition spéciale, avec
son fourreau, nécessite un peu plus de
travail et donc de temps. Le deuxiéme
volet de la campagne, Death on —»
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the Reik, ainsi que le recueil Ubersreik
Adventures sont en cours de finition
et vont pouvoir étre mis en production.
Enfin, I'éditeur annonce le développe-
ment de nouvelles aventures.

Du coété de Soulbound, l'autre JdR
Warhammer se déroulant a I'Age de
Sigmar, son développement est main-
tenant bien avancé puisque Cubicle 7
estime étre en mesure de livrer un PDF
pour la fin avril.

Fantasy Flight Games

Deux nouveaux suppléments pour
Legend of the Five Rings sont a présent
disponibles en PDF sur DriveThruRPG.
Tout d’'abord, Path of Waves, un gros
sourcebook de 256 pages consacré aux
parias tels que ronins, gaijins etc., qui
n'ont pas leur place dans l'ordre éta-
bli. Sins of regret, quant a lui, est une
petite aventure de 32 pages. Deux
autres suppléments sont prévus pour
le début de I'été. Tout d'abord, un sour-
cebook, Celestial Realms, qui décrit les
royaumes des esprits qui entourent
Ningen-dd, le monde des mortels ou
se déroulent habituellement les aven-
tures de Legend of the Five Rings. Et
puis Wheel of Judgment, une aventure
prévue pour étre jouée avec Celestial
Realms.

Secrets of the Crucible est un nouveau
gros sourcebook de 272 pages pour
le jeu générique Genesys et I'univers
KeyForge. Crucible est un monde arti-
ficiel bati au centre de I'univers par les
mystérieux Architectes. On y trouve
d’'innombrables races et cultures, et la
technologie et les pouvoirs magiques
s'y mélangent. Initialement prévue
pour avril, la sortie a été reculée en
attendant la fin de la crise du COVID-19.

Enfin, au mois de mars, lors de la
GAMA, une présentation d’Asmodée,
propriétaire de FFG et d'Edge, indiquait
que les trois gammes de JdR de FFC,
Star Wars, Legend of the Five Rings
et Genesys, allaient changer d’éditeur
pour passer chez Edge Entertainment.

Depuis plusieurs mois, des rumeurs
couraient réguliérement quant a I'aban-
don du JdR par FFG. Il semble cette fois
qu'Asmodée ait trouvé une solution
de réorganisation en interne pour que
le “département JdR” de FFG puisse
perdurer.

Free League
Publishing

Il'y a quelques mais, alors que la sortie

de la 2e édition de The One Ring appro-
chait, Cubicle 7 jetait 'éponge bruta-
lement et renoncait a renouveler sa
licence d’exploitation en jeu de rdle de
I'ceuvre de J.R.R. Tolkien. Le détenteur
de la licence globale pour la réalisation
de jeu se déroulant en Terre du Milieu,
Sophisticated Games, avait aussitot
déclaré se mettre en recherche d'un re-
preneur, le souhait de I'entreprise étant
de poursuivre I'aventure avec Francesco
Nepitello et Marco Maggi. C'est désor-
mais chose faite puisque Sophisticated
Games vient de signer avec |'éditeur
suédois Free League un partenariat
qui entrera en vigueur au 1er juin 2020
avec pour objectif la publication d'une
nouvelle édition de The One Ring et
d’Adventures in Middle Earth, les deux
auteurs italiens restant a la téte de
I'équipe créative. Les dates de sortie
seront précisées par la suite.

Du c6té de Tales from the Loop, I'édi-
teur suédois célebre Ia sortie le 3 avril
dernier sur Amazon Prime de la série TV
adaptée du jeu avec la publication d’un
starter set. La boite contiendra un livre
des régles, un scénario (The Recycled
Boy), cing PJ prétirés, une carte grand
format du Loop, et dix d6. Le tout pour
environ 25 euros. C'est I'occasion de
découvrir le jeu si vous n’avez pas déja
cédé a la mode Stranger Things !

Fin février, Free League publiait Mdrk
Borg, un nouveau jeu de fantasy apo-
calyptique OSR développé par Ockult
Ortmdstare Games and Stockholm
Kartell. Dans Mérk Borg, les joueurs



incarnent des personnages en perdition
cherchant le pardon et la rédemption
dans un monde qui tombe en ruines.

Enfin, Mother of Darkness, le qua-
trieme volet de la campagne Chronicle
of the Throne of Thorns est sorti début
février en méme temps que |'écran
Davokar, la carte avec hexagones de
Davokar et de Symbar, et le supplément
Journey to the Temple of Exaltation.

Gooodman Games

Goodman Games enrichit la gamme
Lankhmar pour son jeu Dungeon Crawl
Classics avec une boite actuellement
financée sur Kickstarter. The Createst
Thieves in Lankhmar est une grosse
aventure prévue pour étre jouée en
convention ou intégrée dans votre
campagne. Jouée pour la premiéere fois
a la GenCON 2019, elle a la réputation
de n’avoir jamais vu un aventurier en
venir a bout en tournoi. Voila qui pro-
met ! Pour autant, 870 souscripteurs
ont financé la publication de Ia boite
avec quelque 610005, ce qui semble
visiblement peu pour I'éditeur, puisque
seuls deux paliers de financement ont
été atteints alors que six autres étaient
prévus (jusqu’a 160 000 $!). Alors qu'il
prévoyait de remplir la boite prévue
pour ce supplément, il n'y aura finale-
ment qu’une aventure bonus, Dicing
with Death. Livraison en mars 2021.

Pour y jouer, si vous ne disposez pas
du livre des régles de Dungeon Crawl!
Classics, vous pouvez toujours profiter
des a présent de l'offre de Goodman
Games qui, a 'occasion de la crise du
coronavirus, a décidé de mettre le DCC
RPG Quick Start Rules en télécharge-
ment gratuit.

Changement d’univers: Goodman
Games vient d’annoncer avoir obtenu
la licence pour adapter The Dying Earth
de Jack Vance en JdR. L'univers sera bien
entendu décliné dans la gamme DCC et
fera prochainement I'objet d’'un finan-
cement participatif sur Kickstarter avec
une sortie prévue en 2021.

Helmgast

Au regard du contexte lié au coronavi-
rus, I'éditeur suédois et ses partenaires
Modiphitis et Arkhane Asylum Publishing
ont décidé de reporter le lancement du
financement participatif pour son nou-
veau jeu, The Troubleshooters, initiale-
ment prévu pour début avril. Cependant,
I'éditeur précise que le travail sur ce jeu
inspiré par les BD franco-belges de la
veine de Spirou et Fantasio se poursuit
en vue d'une sortie, comme prévu, a
I'automne 2020.

Mooiphils

Fall of London, le nouveau supplé-
ment pour Vampire : the Masquerade
V5, est enfin arrivé. Cette chronique de
250 pages est bien alléchante, aussi
bien du point de vue du contenu que
de son esthétique, sobre et épurée,
dans la veine du jeu. Le sujet ? En 2012,
Mithras, un vampire ancien, se reléve de
la diablerie gu'il a subie. Les Hérauts du
Soleil émergent de leur torpeur, inca-
pables de se souvenir de qui ils sont.
Cependant, ils recherchent instinctive-
ment cing artefacts pour permettre a
leur maitre de retrouver sa gloire pas-
sée. La Seconde Inquisition se dresse
pour réduire a néant les vampires de
Londres. Ca va chier!

Le jeu vidéo Dishonored va bientdt
étre adapté en )JdR. Développé avec
une version simplifiée du 2D20, baptisé
Momentum, il plongera les joueurs dans
le tumultueux Empire des lles, pour
vivre des aventures de traditions, d'in-
trigues et de drames occultes. L'équipe
de création s'est entourée de certains
concepteurs de la série du jeu vidéo afin
de garantir une fidélité inconditionnelle
aux fans. Le systéme de jeu sera adapté
pour mettre en avant les particularités
de la franchise, dont les pouvoirs omni-
présents du Vide et du Chaos.

Dishonored sera publié sous la forme
d'un ouvrage chic contenant tout ce
dont les protagonistes auront —%
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besoin pour plonger directement dans de créatures extraterrestres (dont cer-
les rues de Dunwall, avec un guide com-  taines nouvelles races jouables) de tout
plet les iles et une mini-campagne en I'espace cartographié, d'équipements
quatre actes, The Oil Trail. Des acces-  divers et variés. Il dispose aussi de plu-
soires sont prévus, avec leur lot de dés,  sieurs aventures pour utiliser tout ce
cartes et compaghnie... joli matériel neuf. De quoi bourlinguer
Conan continue a explorer les contrées  tranquille et remplir les soutes de vos
hyboriennes. Dans Conan the Wanderer, — glorieux voyageurs.

il part cette fois explorer les exotiques | a mangouste se lance aussi dans la
territoires orientaux. L'Himélie et le si-  flipusterie classique. The Sea of Thieves
nistre Ghulistan font bien sar partiede  tjlise leur nouveau systéeme Avast
la visite touristique, qui nous conduit pour lancer I'abordage de cette adap-
jusqu'au mystérieux Khitai en pas-  tatjon du jeu vidéo éponyme. Que vous
sant par d’autres contrées tout aussi soyez  la recherche de la grande aven-
deroutantes. Des steppes d'Hyrkanie 10 de tresors fabuleux, ou de la téte
aux palais d'or et de jade de Vendhya, 4,5 capitaine ennemi, les regles sont
I'inaccessible orient n’aura plus de concues pour un jeu rapide et immersif
secret pour vous. De nouvelles regles qui favorise I'action, la résolution de

et optlon’s d? personnaggs viennent, problémes et surtout le plaisir.
comme d’habitude, compléter ce sour-

cebook. Le supplément met aussi entre Une belle grosse boite renferme, telle
vos mains la terrible magie du Cercle Un coffre au trésor, livrets, cartes mari-
Noir et la tout aussi ténébreuse civilisa- ~ times, dés et jetons. Une campagne est
tion de Yag, dont les membres sont vé- aussi incluse : elle lance les pirates a la
nérés comme des dieux. LUEst hyborien ~ recherche des mystérieux Ashen Jewels.
est dangereux, comme I'aime notre bar-  Une alternative simple et ludique, qui
bare et les groupies que nous sommes ! Surfe sur la vague boucaniére et ravira
. . les fans a coup sdr.
Mongoose Publishing M Cook G
Chaque volume du Journal de Ia onte Coo ames

Travellers’ Aid Society est un trésor  The Nightside pour Invisible Sun ren-
d'informations et d’aides de jeux pour ferme, dans un sac en tissu, un livret,
Traveler. Ce volume 3 n'échappe pasala des cartes de sorts et un dé expéri-
régle. Il fourmille de nouveaux navires, mental. Tout le matériel nécessaire

WEEKEND WARRIORS par Tod e Anthony Calla

VOILA, VOUS NE YOUS
EN SOUVENEZ CERTAINEMENT
PAS, MAIS C'ETAIT HIER MON
ANNIVERSAIRE...

J'Al REFLECHI ALK LIENS
GLI NOUS LINISSENT DEFLIS
TOUTES CES ANNEES, A CES
MERVEILLELIX MOMENTS GLE
NOUS AVONS PASSES...

A FERA 206
PAR TETE...

Y o

JOIEDEMOURIR




pour pratiquer de nouvelles formes de
magies bien loin des sentiers battus du
sentier solaire. De |a a vous accuser de
basculer du c6té obscur ? Ces chemins
sinueux sont risqués et douteux, mais
non dénués d'avantages. La tentation
est grande, faites attention.

Arcana of the Ancients apporte des
technologies mystérieuses et des
sciences étranges issues des temps
anciens. Attention cependant, s'il est
écrit par les auteurs de Numenera, ce
supplément est compatible SRDS. |l
fait le paralléle entre les deux gammes
pour donner a vos parties de Donjons ¢
Dragon une dose de Cypher. Louvrage
contient des centaines d'artefacts, une
cinquantaine de créatures de science-
fantasy et des conseils pour intégrer
une touche exotique a vos tables. Vous
y trouverez aussi une grande aven-
ture a glisser dans votre campagne,
afin de présenter ces civilisations an-
ciennes, ces technologies et créatures
si étranges.

Voices of the Datasphere  pour
Numenera explore un aspect méconnu
des habitants du Neuviéme Monde. Ce
réseau, construit par les anciens, est
un vaste metaspace dans lequel on
peut réellement entrer, pour émerger
dans des endroits complétement dif-
férents - et en chemin découvrir des
trésors et des dangers uniques sans
les contraintes des lois de la nature.
Ce supplément contient un nouveau
mode de jeu dans ce monde virtuel,
de nombreux secrets qui s’y cachent,
des exemples de nceuds de connexion.
Vous y trouverez bien sir de nouveaux
cyphers et matériels, ainsi que deux
aventures complétes qui vous projette-
ront dans cette mystérieuse sphére de
données.

Onyx Path

Distant Worlds donne de I'ampleur a
Trinity Continuum : Aon ! avec de nou-
veaux mondes a explorer et des mys-
téres extraterrestres a découvrir. De

nouvelles technologies pour les voyages
interstellaires sont aussi de la partie,
ainsi gu'une multitude de nouveaux
matériels venus des quatre coins de
la galaxie. Il livre aussi les secrets des
alliés extraterrestres de I’humanité, les
mystérieux Qin. En plus de la descrip-
tion de quatre de leurs colonies inters-
tellaires, des régles sont fournies pour
jouer des personnages Qin et utiliser
leurs fabuleux biosuits.

Coté Monde des Téneébres, les 2e édi-

tions de titres plus confidentiels s’en-
chainent. Aprés Mummy, c’est Hunter :
The Vigil qui reprend du service. Appel a
tous les chasseurs de monstres : apres
dix ans de retraite, ¢a va saigner en 2022
(ca prend du temps les financements
participatifs). Un écran personnalisé et
un Companion seront aussi de la petite
sauterie. Pour les nostalgiques, la V1
est aussi disponible en PDF dans un
bundle intégral. Allez, ressortez votre
costume de Buffy, méme s'il vous bou-
dine un peu... y a pas de honte quand
c'est pour casser du monstre !

Du coté de Vampire : the Masquerade
Se, le légendaire Chicago by night est
de retour. Onyx Path nous propose la un
supplément tout ce qu’il y a d'officiel
pour le JdR de vampires le plus célebre
de la planéte, en respectant la charte
graphique et tout. Et surtout, I'éditeur
adapte a la v5 le cadre de jeu “de base”
de Vampire. Et c’est magnifique. En 350
pages, ce sourcebook narre I'histoire de
la ville du point de vue des différentes
familles de vampires et explique com-
ment elle est dirigée. Mais il inclut
également le clan Lasombra, qui est
d’ailleurs le sujet de la chronique éga-
lement présentée dans 'ouvrage. Bien
entendu, Chicago by night, c’est aussi
une impressionnante galerie de PNJ et
de nombreuses inspirations pour créer
votre propre chronique ou pour alimen-
ter celle que vous avez en cours.

Chiens et chats continuent leurs

aventures. Le financement partici-
patif a permis de réunir assez —»
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de doublons pour financer Pirates of
Pugmire. Totalement compatible avec
les autres titres de la gamme a poils
et a griffes (Pugmire et Monarchies of
Mau), il apporte son lot de nouveautés,
dont deux nouvelles races jouables : les
piafs et les crocos. Cette gamme excen-
trique prend du lustre a son pelage
mine de rien. Lensemble commence a
faire une sacrée ménagerie. Abordage
prévu pour la fin de I'été 2020.

Paizo

Le  Gamemastery  Guide  pour
Pathfinder 2 est disponible depuis
février, en version standard et édition
spéciale en similicuir et titre en relief
doré. Ce pavé de 256 pages (normal, il
s'agit de Pathfinder tout de méme!)
contient tout ce dont le M) a besoin
pour maitriser aventures et cam-
pagnes : informations, régles, conseils
et outils (et notamment 40 pages de
PNJ!). Le prochain livre de régles prévu
est le Bestiary 2, qui est programmé
pour fin mai, également en version
normale ou édition spéciale, tandis que
I’Advanced GM Screen, qui contient des
tables issues du Gamemastery Guide,
sortira au début de I'été.

L'adventure path Exctinction Curse,
débutée en janvier, s’est poursuivie
en février et mars avec les deux volets
suivants: Legacy of the Lost God et
Life’s Long Shaodows. Désormais a la
téte d'un cirque, les héros arrivent a
Escadar ou ils sont la cible de plusieurs
anciens ennemis. Aprés avoir vaincu,
ils se rendront sur I'ile de Kortos, ou ile
de la pierre-étoile, au centre de la Mer
intérieure, ou leur cirque fera la tour-
née des communautés. Bien entendu,
de nouveaux dangers les y attendent.
Le quatriéme volet, Siege of Dinosaurs,
est attendu pour la mi-mai, tandis que
les deux derniers épisodes, Lord of the
Black Sands et The Apocalypse Prophet
devraient sortir en méme temps, fin
juin-début juillet.

Starfinder poursuit son bonhomme de
chemin avec un nouvel adventure path
en six volets, The Threefold Conspiracy,
dont les deux premiers, The Chimera
Mystery et Flight of the Sleepers, sont
déja disponibles. Aprés s'étre échap-
pés du Chimera, un paquebot spatial,
les héros se retrouvent dans un mys-
térieux centre de recherches. La suite,
Deceiver’'s Moon, devrait arriver vers la
mi-mai tandis que les trois derniers épi-
sodes vont s’échelonner au rythme ha-
bituel de un par mois au cours de I'été.

Vous pourrez également explorer 'uni-
vers de Starfinder avec le supplément
Near Spaoce, qui décrit la région galac-
tique contenant les Mondes du Pacte, le
Veskarium et de nombreuses autres pla-
néetes. Outre leur description, 'ouvrage
propose également de nouveaux vais-
seaux et traits raciaux, tout comme des
archétypes, des sorts et de I'équipement.

Enfin, si vous n'en avez pas assez et
que vous souhaitez mieux équiper votre
vaisseau, Starship Operations Manual
est le livre qu’il vous faut. Il vous faudra
attendre le mois d’aodt, mais vous au-
rez alors a disposition un gros catalogue
d’armes, de modules d’extension de na-
vire, de blindage et de systémes divers
et variés pour bichonner votre Faucon
Mill... enfin, votre casserole de I'espace
favorite. Et si son cas est désespéré,
il ne vous reste plus gu’a faire votre
choix parmi quarante nouveaux vais-
seaux. Au-dela du matériel, Starship
Operations Manual contient également
des régles de combat, depuis I'affron-
tement en atmosphére aux courses-
poursuites au milieu d'un champ d’as-
téroides en passant par la bataille de
flottes spatiales. Les membres d’'équi-
page ne seront pas en reste, avec des
régles leur permettant de tirer le meil-
leur de leurs compétences pour pouvoir
participer eux aussi.

Pelgrane Press

The Book of the Underworld pour 13th
Age explore les profondeurs qui courent



sous la surface de I'Empire du Dragon.
Au plus profond des enfers se trouvent
I'aventure et ses récompenses, mais
aussi la folie et la mort. Le jeu en vaut-il
la chandelle ? Bien sir que oui, on est
des héros! Partez donc en quéte des
mondes souterrains, de |a cité naine de
Forge, des domaines elfiques de Silver
Folk et de menaces oubliées ou per-
dues. Vous trouverez également des
régles pour voyager dans ces enfers et
des conseils pour les MJ qui souhaitent
créer leurs sagas sous terre. Allumez
vos torches et préparez-vous a repous-
ser les ténébres !

Pinnacle
Entertainment Group

Pinnacle sort plusieurs suppléments
pour des settings existants de Savage
Worlds. Fire and Earth est une cam-
pagne en trois actes pour 50 Fathoms,
qui situe I'action sur un archipel mysté-
rieux. Les indigénes racontent que trois
sorciéres, qui pratiquaient une magie
interdite, furent jadis jugées et noyées,
non sans lancer une malédiction. Cette
derniére ouvrit la voie a des pirates ex-
plorateurs, les joueurs! La campagne,
plutdt destinée a des équipages vété-
rans, les conduira a la guerre s'’ils ne
découvrent pas qui inonde les rues de
sang et de peur.

Les deux autres parutions sont plus
techniques. Vehicle Guide est un cata-
logue de véhicules, qui va de la trireme
romaine a la station orbitale. Entre les
deux, vous trouverez une vaste collec-
tion de bolides roulants, flottants, vo-
lants etc. pour toutes les époques. Un
outil de conversion est aussi fourni pour
vous permettre d’adapter vos engins
fétiches a la sauce SaWo. Juggernauts
est plus thématique. Il envoie sur le
front de WW1 les premiers monstres
mécanisés qui furent inventés lors de
cette premiére guerre contemporaine. Il
met a jour les ouvrages déja parus pour
cette période et propose trois aventures

indépendantes pour jouer avec vos
jouets de fer et de feu.

Roll20

En cette période du chacun chez soi
pour cause de pandémie, jouer a dis-
tance est une bonne solution de se-
cours. Certains pratiquent déja le JdR
virtuel, pour d’autres, I'expérience est
nouvelle et positive. La demande ayant
dd exploser, Roll20 nous accompagne
dans notre réclusion forcée. Il propose
plusieurs modules gratuits. Un scé-
nario et un pack de personnalisation
(visuels et jetons) sont disponibles pour
Pathfinder. Une aventure est aussi dis-
ponible pour Starfinder. Attention, ces
offres peuvent étre limitées dans le
temps. N'attendez pas la fin mai pour
vous décider, aprés il sera trop tard.

SixMoreVooka

Aprés de nombreux mois de gestation
silencieuse, SixMoreVodka est sur le
point d’accoucher non pas d'un ni de
deux, mais de trois bébés. Le 13 avril,
I'éditeur berlinois mettra en ligne la
nouvelle version de son site internet
www.degenesis.com et lancé la pré-
commande de trois nouveaux supplé-
ments en anglais de son jeu. De plus,
SixMoreVodka a décidé de changer de
modele économique : Degenesis devient
Free To Play, c'est a dire que les PDF des
différents ouvrages seront désormais
accessibles gratuitement sur le site.

Mais venons-en aux trois supplé-
ments. Deux d’'entre eux sont déja
connus : Artifacts et Justitian. Artifacts
est le premier supplément de régles
de la gamme : 140 pages de nouvelles
régles, allant du mouvement en combat
a la gestion de I'énergie et des compli-
cations médicales. Bien sdr, il contien-
dra aussi de I'équipement supplé-
mentaire et de nombreuses nouvelles
options de personnage. Le tout avec
une magnifique couverture noire et or.
Le second, Justitian, est un monstre
en deux volumes consacré a la —»
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description de la ville située au cceur
de l'univers du jeu, et du Protectorat
dont elle est Ia capitale. Bien entendu,
vous y trouverez une galerie de PNJ
et la cartographie des lieux. Annoncé
depuis plus de deux ans et sans cesse
repoussé a cause de son ampleur et du
perfectionnisme de son auteur, le sup-
plément trés attendu est enfin en ligne
de mire. Le troisieme ouvrage est une
vraie surprise, une petite cachotterie
sur laquelle I'éditeur n’avait rien laissé
filtrer jusque-1a : Vincit Omnia Veritas.
Un projet magnifiqgue comme SMV en a
le secret, qui sera dévoilé au public le 13
avril prochain.

Si la précommande a lieu simultané-
ment pour les trois objets, ils seront
en revanche livrés progressivement :
Artifacts, est a I'impression a I’heure
ol nous écrivons ces lignes et, sauf pro-
bléme lié au COVID-19, les souscripteurs
devraient pouvoir étre livrés en mai.
Justitian est plutdt prévu pour sep-
tembre, et Vincit Omnia Veritas suivra.

Ulisses Spiele

Tandis que le travail sur les produits
issus de Deutsche Lande se termine
peu a peu, I'éditeur allemand prépare
déja la suite de HeXXen 1733, qui fera
I'objet d'un financement participatif
en fin d’année. Les ouvrages viendront
répondre a de nombreuses attentes ex-
primées par les fans du jeu, et comme
d’habitude, Ulisses prévoit une tonne
de produits annexes sympathigues...
mais nous n’en savons malheureuse-
ment pas plus pour le moment !

Du c6té de Das Schwarze Auge, le tra-
vail a également bien avancé sur Die
Gestade des Gottwalls. En attendant
sa sortie, un nouveau scénario dans la
collection Heldenwerk est disponible
avec le numéro 200 de I'Aventurische
Bote. |l s’agit de Madas blaue Augen,
qui évoque les précieux artefacts de
la déesse de la magie qui permettent
d'observer les autres Sphéres. Autre
nouveauté disponible depuis février,

Aventurisches Panddmonium 2 est un
livre de regles consacré a I'art de l'invo-
cation des démons et présente bien en-
tendu soixante nouveaux démons des
Bas-enfers ainsi que les archimages qui
lesinvoquent et les dominent. Louvrage
décrit également quatre démons indé-
pendants issus de la Septieme Sphere,
mais aussi bien d’autres créatures liées
aux démons.

Ulisses prévoit de sortir fin avril
un double CD intitulé DSA -
Atmosphdrenklinge, qui ne contiendra
cette fois pas de la musique, comme
dans les habituels Sphdrenkldnge, mais
des sons d’ambiance: le vent dans les
plaines glacées, le chant des oiseaux
dans la forét, les bruits de la jungle, mais
aussi le crépitement d’un feu de camp,
I'ambiance d’une bibliothéque, etc. Un
produit qui promet d’étre tres intéres-
sant pour ajouter a I'ambiance de vos
parties, surtout quand on connait la qua-
lité de réalisation de I'éditeur allemand.

Les différents ouvrages financés lors
de la précommande participative DSA
Mythos, qui propose d'introduire le Mythe
de Cthulhu dans l'univers de I'GEil noir
sur la base de I'ouvrage écrit par Sandy
Petersen pour le Grand ancien du JdR et
pour Pathfinder, sont sur le point de dé-
barquer. Unheilvolles Grauen, Schweigen
aus Somerisk, Bevier der Noioniten,
Cthulhu Vademecum et surtout Sandy
Petersens Cthulhu Mythos vont changer le
visage de I’Aventurie a jamais... pour ceux
ont envie de méler le mythe a I'histoire de
cet univers, bien entendu'!

Enfin, la grosse actualité d'Ulisses,
c'est le financement participatif qui
s'est déroulé au printemps sur GameOn
Tabletop pour la publication d’'une
boite qui n’est pas sans en rappeler
une autre, légendaire, sortie en 1984 :
Werkzeuge des Meisters. Comme son
nom l'indique, cette boite contient des
outils pour le meneur de jeu, notam-
ment des pions en acrylique (représen-
tants personnages et créatures) et des
plans pour mieux représenter les scénes
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CHOSEN ONES :

Les protecteurs du Réve
Chosen Ones est un jeu de role
de science-fiction qui projette
les joueurs dans un univers
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GOBELIN QUI S’EN DEDIT
Le JDR ou il est bon d’étre
muclmnt Tu en as marre de j ]ouu
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d'action, ainsi qu’un livre contenant des
régles alternatives que les M| pourront
adopter selon leur style. On y trouve
ainsi un systéeme de combat avec une
parade passive, |la possibilité de réaliser
plusieurs actions par tour de combat ou
encore |'utilisation de trois d20 pour les
combats (comme pour les épreuves de
qualité, au lieu d’'un seul en temps nor-
mal). Sans atteindre un succés démen-
tiel, cette boite a tout de méme séduit
plus de 500 souscripteurs, ce qui est
plus que respectable.

Wizaros of the Coast

L'éditeur américain continue a créer
des ponts entre le jeu de cartes le plus
populaire et son homologue en JdR.
Mythic Odysseus of Theros est un sour-
cebook de campagne pour De-D5, qui
permet de propulser vos joueurs sur
Theros. Ce plan de magie est dominé
par un panthéon qui se dispute la dé-
votion de ses sujets mortels. Le sup-
plément ajoute a votre table des races
(léonin et satyre), des archétypes et
bien d'autres options pour partir a la

a
et aux

dela du Réve, guette le Néant...

aux défendre la ve

I’univers,
Kistence méme, pour acquis,

éce a oublié ;
nd autant

et tout ¢a dans n nnpom qud
ordre ? VOILA, C "ESTCA,GQD!
Enfin un jeu de rdle ou tu peux
étre méchant.

rencontre des quinze dieux de Theros.
De quoi leur faire vivre une odyssée
périlleuse a travers les domaines des
mortels, des dieux et des morts. Faites-
leur affronter des monstres mythiques,
confiez-leur des armes divines... faites-
les entrer dans la Iégende.

Plus classique, Explorer’s Guide to
Wildermount propose un nouveau conti-
nent a découvrir. Situé dans le monde
d’Exandria, une terre de guerre, de
trahison, de cape et d’'épée. Le supplé-
ment fourmille d’options de person-
nages pour vivre des aventures dans
un setting ayant vu le jour dans Critical
Role, le mastodonte des actual plays
US. Il présente aussi I'histoire et les fac-
tions de ce monde, des bestioles locales
et quatre aventures (une par région de
Wildemount). La majeure partie a été
écrite par Matthew Mercer, le M) de
Critical Role, en personne.

Un scénario introductif est disponible
gratuitement sur Roll20 pour vous lan-
cer dans ce nouveau monde.

Marc Sautriot ¢- Olivier Halnais

LES APPRENTIS SORCIERS :
Sauvez l'archimonde

Imaginez des pouvoirs cosmiques
phénoménaux entre des mains
maladroites. Les votres. Avec ce
jeu de role absurde de fantaisie
burlesque, vous incarnez un
apprenti sorcier au service d’'un
grand Archimage.

Vous nétes limité que par
imagination. Mais attention !
puissance na dégale que votre
maladresse. Et un (,dtdk.l\ sme est
vite arrivé..
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Fiche technique

Editeur « Black Book Editions
Matériel « Livre en couleurs
de 280 pages a couverture
rigide.

Prix constaté « 40€ (75€
pour I'édition collector)

SHADOWRUN | JEU DE ROLE (VF)

Une autre facon 0e courir les ombres

Financé via une précommande fin 2018, cette VF ne se veut
pas un simple supplément, mais un livre de base alternatif
proposant un systéme beaucoup plus abstrait et fluide, pour
une expérience renouvelée du Sixieme Monde.

hadowrun, c’est une des his-
> Stoires éditoriales les plus lon-

gues de notre milieu pour un
univers qui n'a cessé d'évoluer depuis
son apparition en 1989. A I'époque, le
jeu proposait de jouer en 2050. Avec
Anarchy, nous sommes en 2076. Entre
les deux, trente ans de parution qua-
siment ininterrompue, d'abord sous
I'égide de FASA, désormais sous celle
de Catalyst Game Labs. En VF, c’est le
collectif Ombres Portées qui assure la
traduction du jeu en collaboration avec
Black Book depuis 2006. Dans cette
longue histoire, cet ouvrage est un peu
a part du reste de la gamme et pro-
pose une facon radicalement nouvelle
de découvrir I'univers de Shadowrun.
A I'heure oil le jdr cyberpunk ne se
limite plus (loin de 13) a Shadowrun
et Cyberpunk, Anarchy est une véri-
table passerelle entre le jeu de rdle « g
I'ancienne » et les évolutions récentes
de notre loisir.

Par ou commencer

La premiére chose a noter avec cette
VF, c’est le choix radical d’en faire un
ouvrage autonome qui non seulement
propose un systéeme complet, mais
présente aussi les bases de I'univers et
de nombreux conseils pour M) gui ne

connaitraient pas encore Shadowrun.
La ou, en VO, le supplément était un
peu bancal et inadapté a la décou-
verte de ce superbe univers, Anarchy
en VF devient une véritable alterna-
tive au livre de base et une nouvelle
porte d’entrée pour le jeu. Que vous
soyez (comme moi) un vieux de la
vieille qui adore I'univers mais a perdu
patience avec le niveau de détail et de
complexité du systeme classique de
Shadowrun, ou que vous souhaitiez
découvrir I'univers mais avez toujours
été trop intimidé pour vous lancer, ou
encore que vous ne juriez que par le
partage d’autorité narrative autour de
la table et avez toujours levé le nez
sur ce qui reste un jeu emblématique
des «jdr tradis », il se pourrait bien
qu’Anarchy change la donne.

La compatibilité annoncée avec la
cinquieme édition, qui permet d'uti-
liser les suppléments du jeu, notam-
ment les scénarios et suppléments
de contexte (comme Bloody Business,
critiqué dans ce numéro), est claire-
ment un atout a la fois pour les M) et
I'éditeur. On peut aussi noter I'effort
d’intégration des nombreux errata et
clarifications (qui sont devenus une
des marques de fabrique de Catalyst,
malheureusement). —»
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Compatibilité SR5/SR6
Pour passer du Shadowrun
classique a Anarchy, les
adaptations sont relativement
simples. |l s'agit avant tout de
faire correspondre attributs
et compétences (moins
nombreux dans ce dernier)

et d'abstraire les détails
(équipement, traits, sorts, etc.)
les plus emblématiques du
personnage. Avec I'habitude,
c'est quelque chose de
faisable méme ala volée. Je
suis moins convaincu par la
possibilité de faire passer un
personnage Anarchy vers du
Shadowrun classique, en tout
cas pas sans une sérieuse
phase de recréation de perso.
A noter l'excellente initiative
en VF d'avoir inclus les infos
de conversion pour la Sixieme
Edition, et ce méme si celle-ci
n'est pas encore disponible
enVF.

ANARCHY

> Le pieo a Uétrier

Un autre point fort de I'ouvrage est
sans conteste le volume consacré a
permettre une prise en main rapide.
On sent a plusieurs reprises que tout
est fait pour lancer la premiére partie
aussi vite que possible. L'univers est
présenté rapidement et efficacement.
Les bases du systéeme sont expo-
sées sans fioriture. Une trentaine (!)
de prétirés extrémement variés sont
proposés, dont un groupe complet de
runners. Une trentaine (!!) de topos de
missions permettent de rapidement
mettre en place une session dans des
ambiances diversifiées. La plupart de
ces topos tiendront une ou deux soi-
rées, mais quelques topos en plusieurs
parties maintiendront en haleine les P)
un peu plus longtemps.

On peut presque regretter le coté
un peu concis de cette présenta-
tion, qui vise avant tout des M) et
joueuses plus expérimentés. Cela est

flagrant notamment dans I'exposé des
reégles : si les concepts nouveaux sont
expliqués avec exemples et pédagogie,
les mécaniques de base habituelles de
Shadowrun sont expédiées bien plus
rapidement, ce qui pourrait désar-
conner les débutants. Dommage, car
avec quelques efforts supplémen-
taires, Anarchy pourrait étre considéré
comme un (excellent) jeu d'initiation.

Passage par la case
anarchie

Au niveau systéme, les changements
sont radicaux, méme si la mécanique
de base est conservée: on lance un
certain nombre de d6 selon I'Attri-
but et la Compétence testée, les 5 et
les 6 sont des succes. Mais réguliére-
ment, un dé d’imprévu vient s'ajouter
au pool de dés et mettre son grain de
sel. Selon le résultat du test et celui
du dé d'imprévu, Anarchy permet de
gérer plusieurs variations des résultats



L'écran du MJ

Un écran spécifique a Anarchy
est aussi disponible, avec ses
trois volets rigides au format
paysage. COté joueuses, c'est

une scéne daction colorée
et survitaminée. Coté MJ, clest
un écran résumant parfaitement

I'ensemble des régles ou presque. La
priorité a visiblement été donnée a

la lisibilité et la qualité des informations, plutét qu’a la quantité. On retrouve donc (entre autres) les
mécaniques de résolution y compris pour des situations plus complexes comme le piratage ou la
magie ; La liste des compétences ou des tests d'attributs typiques ; Mais aussi le détail d'utilisation des

points d'anarchie, I'une des mécaniques emblématiques de cette version.

(« Oui et...», «Oui», «0Oui mais... »,
« Non mais... », « Non », « Non et... »).
Au niveau des affrontements, tout est
simplifié : on dit par exemple adieu au
test d’armure, les armures agissent
désormais comme une réserve de
points de blessure supplémentaires.
Plusieurs options permettent de limi-
ter le nombre de tests et de lancers de
dés.

Autre gros changement dans la ges-
tion des personnages, la gestion
fine et détaillée si emblématique de
Shadowrun laisse la place a I'abstrac-
tion et la simplification. Les atouts
du personnage englobent a la fois des
équipements, des améliorations ou
des capacités spéciales. Le nombre de
traits, atouts ou équipements est limi-
té et leurs effets sont généralement
similaires (ajouter des dés pour cer-
tains tests, ou permettre de relancer
des échecs, par exemple). Le catalogue
d’armes et d’équipements a aussi subi
une cure d’abstraction, allant a I'es-
sentiel. Tout cela facilite grandement
la tache des joueuses, bien évidem-
ment, mais aussi celle du M) dans la
gestion des PNJ et de I'opposition.

Raodical!

Enfin, dernier changement et de
taille, le partage d'autorité narrative.

Optionnel (il est possible de jouer a
Anarchy de maniére traditionnelle), ce
systéme part du principe que chaque
joueuse dispose d’'une Narration a son
tour, qui peut par défaut ne contenir
qu'une action « offensive ». Les points
d'anarchie, relativement accessoires
avec une narration traditionnelle,
prennent alors une autre dimension
et permettent de jouer avec l'ordre du
tour de narration, de créer des impré-
vus et de nouvelles situations. Bref, de
transformer radicalement |'expérience
de jeu. Ce changement s’accompagne
de quelques conseils sur la gestion du
temps de parole et |'utilisation de ces
Narrations. Toutefois, le systéme est
moins cadré que les moves d'un PbtA,
et il sera important de bien établir les
régles du jeu entre M) et joueuses afin
que l'expérience soit agréable pour
toute la table.

Globalement, Anarchy en VF est une
vraie réussite, qui explore une nouvelle
voie pour un univers qui n'avait plus
grand-chose a prouver, mais qui était
pour certains desservi par un systeme
de jeu qui peinait a se renouveler.
Une véritable bouffée d’air frais qui
pourra servir de terrain d’expérimen-
tation a toute sorte de MJ. Et que vive
I’Anarchy !

Thomas Robert

L'avenir d’Anarchy
Renseignement pris aupres
de BBE, il n'est pas prévu

a ce jour une gamme
dédiée pour Anarchy. Les
adaptations éventuelles
de suppléments ou de
nouveaux concepts a venir
seront sans doute gérés
via des PDF disponibles
sur le site. A noter
cependant que les deux
premiers suppléments

SR6 prévus sont Free
Seattle et Streetpedia qui,
de par leur orientation
plus background, seront
d'excellent ajouts pour les
MJ.

Jaime:

+ Les topos de missions
+ L'abstraction

+ Les choix de la VF

J'aime moins:

= Manque juste un peu de
matiére pour en faire un
excellent jeu d'initiation
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Fiche technique
Editeur « Fantasy Flight
Games

Matériel « Livre format US
Letter, 336 pages couleur,
couverture dure.

Prix constaté « 49,95 €

LA LEGENDE DES CINQ ANNEAUX | LIVRE DE BASE (VF)

Roll&Keep playing

Apreés une boite d’initiation réussie, voila que nous arrive le livre
de base de la Légende des Cing Anneaux. En Francais. Et tous
les fans se demandent : alors, cette cinquieme édition ?

utant le dire, ce livre de base
> As’est fait attendre. Il sort alors

que la gamme VO compte déja
4 suppléments de contexte et presque
autant de scénarios thématiques. Mais
le voila enfin, et c’est une sacrée édition
que FFG nous propose.

Bienvenue dans
UEmpire 0’'Emerauode
LUEmpire d’Emeraude, une éten-
due de terre prise entre I'océan et un
vaste continent, faisant pas moins de
1000 km d’est en ouest et 1500 km
du nord au sud. Largement inspiré du
Japon féodal et de ses coutumes, il n’en
est pas pour autant une copie conforme
de ce dernier, puisqu’il tire aussi son
inspiration de la Chine et de la Corée
sur certains points, ou méme des clans
mongols de I'époque de Gengis Khan
avec le fameux Clan de la Licorne.

L'Empire est donc dirigé par un empe-
reur, mais il divise ses terres en autant
de provinces appartenant aux divers
clans et a leurs familles. Les plus impor-
tants, ceux que I'on nomme les Clans
Majeurs, sont au nombre de 7 (le Crabe,
la Grue, le Dragon, la Licorne, le Lion, le
Scorpion et le Phénix). lls sont entou-
rés d’'une multitude d’autres clans, dits

mineurs, mais ils ne sont pas traités
dans le cadre de ce livre de régles.

Les personnages seront donc invités a
choisir un clan, une famille au sein de
ce dernier, et une fonction. Le P sera-
t-il un bushi, combattant au service
de son Daimio, un Shugenja servant
les Kamis, les esprits élémentaires qui
faconnent le monde, ou un Courtisan,
intrigant dans les cours et les couloirs
des chateaux ?

L'univers est large et permet de jouer...
eh bien, un peu tout ce que l'on veut,
depuis des magistrats impériaux fai-
sant respecter la loi jusqu’a des ronins
errant et vivant de ce qu'ils peuvent,
en passant par des magistrats d’éme-
raude chassant les terribles monstruo-
sités qui souillent parfois les terres de
I'Empire.

Car 'Empire est menacé par les Onis,
les Kansen et autres Gobelins issus
de par-dela la muraille Kaiu, tenue
par la famille du méme nom, membre
du terrible Clan du Crabe, qui protége
I'Empire des terres corrompues au-de-
la. Une menace permanente qui n’est
pas la seule, puisque dans les terres
de I'Empire officient d’horribles Maho
tsukai, des sorciers utilisant I'horrible
magie du Sang. Et tout cela n'est rien
face aux manigances politiques qui
ont lieu dans les cours, et la guerre qui



menace toujours d’éclater entre les
clans, pour peu que le pouvoir impérial
vacille.

Tout cela n'est cependant pas abordé
dans ce livre de régles, qui brosse trés
rapidement et sans entrer dans les
détails I'Empire, ainsi que les traditions
et la vie quotidienne des habitants de
Rokugan.

Roll&Keep reborn ?

La Légende des 5 Anneaux ne renie pas

son héritage, et c’est bien un systéme
basé sur le Rolle-Keep que I'on nous
propose.

Le systeme emploie effectivement des

dés spéciaux : des d12 et des d6 (repré-
sentant l'anneau et la compétence),
contenant 4 types de signes: succes,
succés avec relance possible, avantage
et conflit. Les signes sont simples a
reconnaitre et surtout a utiliser. Les
succés déterminent la réussite de
I'action, ceux avec relance permettent
de relancer un dé du méme type pour
encore plus de réussite, les avan-
tages apportent de petits bonus et les
conflits font monter une jauge pouvant
a terme mener le personnage a perdre
son sang-froid.

On jette autant de dés que I'anneau et

la compétence impliquée dans le test,
et on retient un nombre de dés égal a
la valeur de I'anneau. Mais |a ou, dans
les éditions précédentes, I'anneau
correspondait a deux caractéristiques
(une physique, une mentale), il corres-
pond désormais a une approche de la
situation. Par exemple, un personnage
décidant de se jeter téte baissée dans le
combat utilisera son feu, alors que celui
qui tente de feinter et de déstabiliser
I’adversaire utilisera son eau. Mais il en
va de méme pour le reste : contrer des
arguments en tentant de rester solide
et rationnel utilisera Ia terre |3 ou atta-
quer verbalement I'adversaire utilisera
le feu. Chaque anneau devient une ap-
proche, une maniere de se comporter,
et les scores du personnage influent en
réalité directement sur son roleplay:
I’approche la plus sare étant celle de ses
anneaux les plus élevés.

Bien évidemment, les anciens joueurs
ne seront pas totalement dépaysés,
et retrouveront toujours les jauges de
Gloire et d’'Honneur qui permettent de
jauger a la fois de la réputation et de
la probité du personnage (et donc d'in-
fluencer son rapport avec les PNJ qu'il
rencontre, quels qu'ils soient). —»
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> Le conflit intérieur

L'une des grandes nouveautés du jeu,
c’est la notion de conflit. Ce conflit in-
térieur qui ronge le personnage, forcé
de garder le masque et de ne pas mon-
trer ses émotions.

Les dés spéciaux possedent, sur cer-
taines faces, un symbole particulier
qui s'ajoute, souvent, aux symboles
de réussite et d’échec. Chaque fois
qu’un joueur, lors d'un jet, conserve un
dé contenant ce symbole, sa jauge de
conflit augmente. Une fois qu’elle dé-
passe son score de sang-froid, le per-
sonnage est sur le point de craquer:
fatigue, frustration, effort social trop
important... le personnage n'en peut
plus, il lutte pour conserver son sang-
froid, et il a deux choix. Il peut conser-
ver la jauge de conflit pleine, mais se
retrouve avec une vigilance réduite a
1 (représentant alors la difficulté qu'il
a a se concentrer)... ou il peut laisser
tomber le masque et exploser. Ce fai-
sant, il vide sa jauge de conflit, mais
se retrouver exposé au jugement des
autres et donc risque de perdre la face.

Cette mécanique, simple et perti-
nente, donne une dimension nouvelle
au jeu, ne laissant pas au simple role-
play la tension résultant de I'obliga-
tion de conserver ce « masque» en
permanence dans la société Rokugani,
tout en créant un véritable enjeu pour
le joueur et son personnage. Parfaois, il
pourrait bien choisir d’échouer un test
parce que la réussite risquerait de lui
faire dépasser sa jauge de sang-froid.
On a enfin I'impression que I'on nous
donne les outils pour interpréter un
samourai digne de ce nom.

Il faut d’ailleurs noter que les regles
de duel utilisent pleinement ce sys-
téme puisque la jauge de conflit
augmente au fur et a mesure que
les rounds passent, et que les per-
sonnages « parient » des points de
conflit tout en tentant de prédire les
mouvements de leurs adversaires. Un

systeme dans le systéme qui rend les
duels particulierement ludiques et tac-
tiques, méme passionnants... et tout
aussi passionnants a regarder en tant
que spectateurs.

L’empire nous
atteno

Ce livre de régles porte bien son nom.

Avec a peine une vingtaine de pages
sur l'univers du jeu, on aborde tout
juste Rokugan et sa géographie, son
histoire... pourtant riche. On remar-
quera que le clan du Liévre est présent
dans la liste des clans mineurs, mais
on ne sait pas vraiment quand se si-
tue le jeu sur la timeline de I'univers.
Dommage que seuls les habitués des
éditions précédentes soient capables
de reconnaitre la situation politique
du jeu pour en dégager une période
précise. Dommage aussi que I'Empire
ne soit pas plus abordé que cela. Il fau-
dra attendre le supplément dédié dont
la traduction, espérons-le, ne tardera
pas. Le second regret vient du choix
des auteurs de ne pas intégrer toute
la technique dans ce livre de regles
pourtant bien fourni, s’éloignant ainsi
des choix qui avaient présidé a la qua-
trieme édition. En effet, cette derniére
avait fait le choix de regrouper la tech-
nique de tous les clans, majeurs ou
mineurs, ainsi que de toutes les tech-
niques accessibles et de tous les choix
de personnages possible, ou presque,
dans le livre de régles, laissant aux
suppléments leurs thématiques indi-
viduelles : géographie et culture, poli-
tique, ennemis et adversaires, etc. FFG
revient en arriere et adopte de nou-
veau une structure de gamme ol seuls
les clans majeurs et leurs familles sont
représentés. Les suppléments per-
mettront alors d’incarner de nouveaux
clans, de nouvelles familles, etc. Un
choix qui disperse les régles dans de
multiples livres. Certains apprécieront,
d'autres pas.



L'écran
La version originale de I'écran du meneur de jeu était certes
un peu légere, bien que I'écran soit rigide, mais I'aspect toilé
donnait un rendu tout particulier a ce dernier, d'autant plus
que le c6té mat faisait ressortir l'illustration et la mettait en
valeur. Malheureusement, la VF n'a pas pu bénéficier du méme
traitement. Point d'aspect toilé, mais une fabrication brillante
et classique. Quel dommage. Cependant, I'arriere de I'écran est,
lui, fort utile, résumant bien le systeme et permettant d'avoir
sous les yeux la plupart des données les plus couramment
utilisées.
Le livret qui 'accompagne contient un scénario sympathique
qui promet quelques heures de jeu et permet de se lancer

immédiatement dans 'aventure.
Prix constaté « 49,95 €

Jaime:
+ Lillustration, sublime
J'aime moins :

- La fabrication, plus solide et paradoxalement un peu plus cheap

Mais assez de reproches, car ces der-
niers sont finalement mineurs face aux
qualités indéniables de cette édition.
En effet, le systéme y est fluide, bien
travaillé, et propose un mix entre les
marottes des auteurs made in FFG et
le Rolle-Keep classique des anciennes
éditions. L'idée de pouvoir choisir son
approche et donc le tempérament de
son personnage en fonction de ses an-
neaux est riche. Le travail sur le conflit
intérieur et le Masque, qui rentre dé-
sormais dans |'approche ludique du

jeu, est porteur d'interprétation et
ouvre une gestion nouvelle et agréable
des personnages, proposant, via le
systeme, d’adopter certains comporte-
ments typiques de Rokugan. Le travail
sur les duels est des plus intéressant,
mettant désormais en scéne la montée

en tension immobile des combattants.
Tout est jeu, tout est ludique. Certains
regretteront les dés spéciaux mais, en
réalité, ils sont un ajout pertinent a ce
systeme de jeu. Oui, évidemment, il
faudra racheter des dés... Cependant la
lecture de ces derniers est plus simple
et plus rapide que dans les autres jeux

type Star Wars et le systéme générique
Genesys.

Que I'on apprécie ou non le retour en
arriére éditorial, cette cinquiéme édi-
tion est, en tous cas a mon sens, cer-
tainement la plus réussie d'un point
de vue mécanique. Et I'on attend dé-
sormais avec grande impatience la tra-
duction des prochains suppléments de
contexte, mais aussi des scénarios qui
les accompagnent.

Julien Dutel

Jaime:

+ Le systéme de résolution
+ La gestion des anneaux et
du sang froid, qui poussent
au roleplay

+ Les duels et la gestion des
conflits

J'aime moins:

= Une ligne éditoriale qui
revient en arriére

= Le manque d'informations
sur l'univers

= Devoir racheter des dés
un peu chers

CRITIQUES | 39
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Fiche technique

Editeur « X Singes

Matériel «

régles : folio a 2 volets
renfermant 4 livrets de 32
pages au format 16x23 cm,
un écran trois volets et une
carte 48x69 cm
suppléments Divins : folio

a 3 volets renfermant 3
livrets de 32 pages au format
16x23 cm (dieu, atlas et
campagne)

Arcanes du Monde : livret

de 58 pages + les 7cartes
des atlas des 7 suppléments
Divins a destination des
joueurs

Initiative ! : livret de 32 pages
+ 3 fiches cartonnées d'aides
de jeu et 5 de personnages
pré-tirés

Prix constaté «

regles:35 €

suppléments Dieux : 25 €
Arcanes du monde : N.C.
Initiative ! : 10 €

JEU DE ROLE (VF) | GAMME TQTALE

Aux temps 0'Achille et oe Siegfried

Les dieux de nos JdR sont le plus souvent des forces laissées au
second plan. On ne s’en préoccupe pas vraiment, a moins de
jouer un paladin ou un prétre, et encore ! Cette fois, ils sont a

un one shot de John Wick paru dix

ans plus tot : Enemy Gods. Cet ovni
proposait de jouer des héros plus ou
moins antiques, accompagnés de leurs
dieux protecteurs. Le pitch était bon mais
était resté en I'état. Fort de son intuition,
I'éditeur francais ne s’est pas contenté
de traduire le livre de régles. Il a pris I'em-
bryon de panthéon accolé a la VO pour en
faire un véritable Olympe. Une gamme
héroigue est née, développée autour des
Dieux du Monde. Alors que Ragnarok
approche avec la sortie du livret de décou-
verte, le temps est venu pour Casus de
vous présenter la cour céleste.

E n 2015, les Xl Singes traduisaient

Le Jugement Dernier
en préambule

Une fois n’est pas coutume, le plus
simple est de commencer par la fin. Les
Xl Singes proposent des livrets de décou-
verte de leurs gammes, sous la forme de
livrets baptisés Initiative ! Ce tour de force
tient du divin : résumer en 32 pages une
collection d'ouvrages. Le systéme est ici
balayé en une douzaine de pages, I'uni-
vers est brossé en quatre feuilles. Cing
fiches de personnages sont incluses en
annexe, avec un héros au recto et un Dieu
au verso. Elles permettent de jouer un
scénario introductif, accompagné de trois
aides de jeu, qui compléte I'ouvrage. C'est
tout, direz-vous ?

I’honneur, et pas qu’un peu.

Hanuman est avec eux car le pari est
réussi. Le systéme de jeu, qui sera détaillé
plus loin, y est pour I'essentiel. Le Monde,
tel que se nomme l'univers, est succinct
mais assez survolé pour s'en faire une
idée générale. Le scénario quant a lui est
loin d’étre un simple alibi destiné a tes-
ter le jeu. Promis juré, a peine une heure
aprés sa prise en main, ce fascicule vous
permet de jouer a une vraie partie de
Dieux Ennemis. La particularité d'incar-
ner un héros et un dieu est vite assimilée.
Cette Initiative est comme un défibrilla-
teur : il suffit d’'une impulsion pour redon-
ner la vie. Le tester, c'est I'adopter.

Au commencement
oes temps

Cet excellent requiem donne envie d’en-
tendre la messe. Le corpus de base est
réparti en quatre solides livrets enfermés
dans un folio. Lintérieur de ce dernier
est agrémenté d'une carte du Monde en
noir et blanc. Pratique, elle compléte la
magnifique carte grand format en cou-
leur aussi fournie. L'écran a trois volets
souples est tout aussi beau qu'il est
inquiétant, avec trois des quatre Dieux
Ennemis représentés (le quatriéme est
sur le recto du folio. Dommage qu'il ne
soit pas avec ses camarades). La face
interne du paravent, comme tout acces-
soire du M, dispose de l'indispensable



en résumé. Reste a décortiquer les
quatre évangiles pour juger de la bible.

Héros ouvre la cérémonie, en présen-
tant en détail la création de person-
nage. Lentreprise est simple, narrative
et donne naissance a un futur héros en
quelques chiffres et mots-clés. Le pan-
théon divin est rapidement déclamé pour
guider |'exercice et orienter les envies
des joueurs. Un questionnaire fait office
de conseiller pour batir I'historique. Les
régles du jeu viennent conforter cette ra-
pidité de création. Elles sont expédiées en
une quinzaine de pages. N'allez pas croire
gu'elles sont baclées, John Wick est un
expert en systémes courts et efficaces.
L'éditeur frangais a eu [I'autorisation
de I'adapter a son go(it et en a fait bon
usage. Prenez tout ce qui peut compter
en valeur sur |a fiche du Héros (au moins
la dévotion en un dieu et/ou un histo-
rique), méme les faiblesses et les malé-
dictions comptent. Lancez autant de D6
que la somme obtenue. Chaque 4+ est
une réussite, qu'il faut cumuler pour au
moins égaler la difficulté. Et voila, rien de
sorcier. Cela fonctionne trés bien, surtout
que le dieu peut dépenser ses points de
divinité pour aider a batir votre légende.
Attention toutefois a ne pas les froisser
avec votre hubris, |a vanité des hommes
qui tend a remplacer les dévotions. Leurs
malédictions en retour seront sans pitié.

Les Dieux sont Présentés dans le second
livret. Il n'est pas utile de les créer. Enfin
presque, car leur divinité correspond a la
somme des dévotions des héros partici-
pant al’aventure. Tous sont présents, mais
leur puissance dépendra de la ferveur des
personnages. Chaque joueur incarne I'un
d'eux, les autres le sont par le MJ (ou ils se
désintéressent de I'aventure, vexés de ne
pas avoir été choisis... pire que des divas
américaines !). Il est conseillé aux joueurs
de ne pas incarner le Dieu tutélaire de son
Héros. En effet, a chaque fois que celui-ci
fait appel a lui, le dieu peut dépenser un
point de divinité pour augmenter d’autant
la dévotion du héros. Comme s’est cumu-
latif, on s'imagine bien le gros balése du

groupe craquer la moitié des points pour
son action d’éclat qui en fera le nouvel
Hercule. Mais la donne n’est plus la méme
quand il faut négocier avec un autre! Un
joueur peut faire appel a une puissance qui
ne serait pas légitime dans I'action entre-
prise. S'il défend bien sa cause, cela peut
fonctionner. Mais le dieu peut refuser ou
ne donnera qu'un dé par point dépensé. Le
pli est vite pris et est trés jouissif. Les divi-
nités, au nombre de sept, aident autant
gu’elles se querellent, au point parfois de
devoir tenir conseil. Elles vous seront pré-
sentés en profondeur avec leurs supplé-
ments respectifs. Il y a aussi Uhmume, le
seigneur de la Mort, qui n'aide jamais per-
sonne, et bien sur les Déchus, qui eux sont
interdits aux hommes.

Secrets est le troisieme livret du corpus.
Il met Ia lumiere sur les Dieux sombres,
les fameux Ennemis du titre. lls ont été
bannis du panthéon des hommes au dé-
but des temps et font tout pour revenir.
lls sont a I'origine de tous les maux, sou-
vent les grands méchants des campagnes
publiées. Lhistoire du Monde est pourtant
chargée d’exemples oul leur influence n’a
pas été utile pour mener I'humanité au
bord du gouffre. Le troisieme age impérial
est la période actuelle du jeu. Ony apprend
que 'Empire n'a plus de téte et que I'Ad-
ministration et I'’Armée la remplace bon
an, mal an. L'atlas fait un tour rapide du
Monde et survole les différents pays, avec
d'ingénieux tableaux démographiques.
C'est parfois un peu court, le principe n’est
pas d’écrire un recueil complet mais de
donner le minimum pour jouer.

Aventures, enfin, outre une liste
d'objets et de services, nous explique
comment sont batis les scénarios de la
gamme. Un trio nous est fourni pour se
lancer en douceur. lls s’enchainent grace
a un fil conducteur pour former une
petite campagne en trois actes, I'une
des marques de fabrique de I'éditeur. lls
sont bien écrits, un peu directifs et per-
mettent d’éprouver le systéme de jeu. Il
n'y a plus qu’a lancer les Héros a I'assaut
de I'Olympe. —»

Apocalypse now 1/2
Il restait une absence
flagrante pour conclure
cette gamme. Un ultime
supplément, seulement en
PDF pour l'instant, a vu le
jour grace au financement
participatif de la Justice.
Arcanes du Monde vient
combler les derniers vides
importants, surtout en
nous présentant enfin les
Dieux Ennemis. Le dieu
du meurtre lkhalu, Malh la
Mere des monstres, Aphil
I'Homme Grimacant et

le Seigneur des Démons
Sorcel Shem n‘auront
(presque) plus de secrets
pour vous. lls ont subi les
méme traitement que les
autres, disposant de lieux
de cultes, de Bénédictions
et d'autres informations
importantes pour sortir
du manichéisme qui les
entoure (enfin, ce sont
toujours de sacrés grands
méchants).
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Apocalypse now 2/2

Le livret propose aussi
d’autres races de
personnages jouables. La
proposition peut surprendre
car les hommes se suffisaient
amplement. Chaque Dieux
dispose d'un peuple qui lui
est particulierement fidéle et
qui peut étre jouable a votre
guise. Ainsi, si les Elfes et les
Ogres peuvent facilement
rejoindre un groupe, d'autres
comme les Sylvestres ou

les féroces Targs font de
bons partenaires pour le

MJ. A vous de juger si vous
souhaitez basculer dans plus
de fantasy, car toutes ont
leurs place dans le Monde.
L'ouvrage est accompagné
des cartes des faces internes
des folios des suppléments
divins. A destination des
joueurs, elles ont été
expurgées des informations
confidentielles, notamment
des lieux impies. Trés
détaillées, elles leur feront
un outil tres utile.

» Le Domaine Oes

Dieux

John Wick ne s’était pas embarrassé a
suivre son jeu. Il voulait un systéme per-
mettant de jouer des aventures homé-
riques. Il avait esquissé un brouillon de
cosmogonie, Shani, peuplé de quelques
divinités. Les Xll Singes n’en sont pas
resté 1a. lls ont poursuivi la genése du
Monde, tel gqu'ils 'ont nommé, pour en
faire un univers complet. C'est ainsi que
ce mythe fondateur a donné corps aux
sept Dieux. Chacun d’entre eux a son
évangile, sous la forme d’un triptyque de
livrets regroupés dans un folio. Chaque
supplément suit un canevas bien rodé
par I'éditeur : le Dieu tutélaire, un pays
sous son influence, et une mini-cam-
pagne en trois aventures. Les pochettes
disposent au verso d'une carte détail-
lée de la partie du Monde visitée ainsi
gu’une aide de jeu bien pratique sur les
patronymes.

Le livret du Dieu compléte les informa-
tions de celui des regles. Il expose son
influence de par le Monde, la fagon dont
ily est vénéré, les temples quiy sont dis-
séminés. Son culte est ensuite dévoilég,
avec son organisation et ses rituels, son
code et sa rune. Pour les joueurs, de nou-
velles Bénédictions leurs sont destinés
s'ils s’en montrent dignes. Elles feront
d’eux des héros uniques aux yeux des
hommes. Enfin, des régles complémen-
taires viennent un peu étoffer celles de
base, permettant de gérer des situations
dramatiques a I'instar d’'un combat.

Le livret Atlas se focalise sur la partie
du Monde ou le Dieu est le plus influent.
il est loin d'y étre tout puissant; il doit
partager le pouvoir avec ses congéneres.
Leur régne sur les hommes est affaire
de compromis et d’entraide, parfois
d’affrontements. Leur présence est sau-
poudrée au fil de I'histoire et des lieux
visités. lls ne sont pas omniprésents
et jettent parfois un ceil lointain aux
affaires humaines. La politique locale
montre a quel point I'humanité n'est pas

une marionnette, comme les quelques
héros présentés le prouvent. L'Atlas se
termine par I'exploration de lieux impies,
des régions en perdition tombées sous la
coupe des Dieux Ennemis.

Le Livret Campagne met en scéne une
trilogie de scénarios qui forment un arc
narratif étendu. Cette longue histoire
en trois actes exploite bien les deux
autres fascicules. Lintrigue est ancrée
dans 'Atlas et est placée sous la patro-
nage du dieu. Il est plaisant de pouvoir
utiliser le matériel fourni, et il vous en
restera encore pour prolonger |'aven-
ture. Chaque campagne occupe au
moins une demi-douzaine de séances.
Si elles sont parfois un peu dirigistes,
elles creusent le théme principal et
exposent les héros, comme les dieux,
a des choix parfois difficiles a assumer.

Cooex Divins

La présentation des suppléments n’est
gu’un éclairage rapide, ils ont bien plus
a vous apporter. D'autant que certains
ont déja été décortiqués dans d'anciens
numeéros.

Manna Renay est la déesse du Foyer.
Elle prend soin de tout ce qui vit. Elle
est aussi celle qui a eu la plus impor-
tante descendance divine, que I'on peut
croiser a I'occasion. Le Yerval est une
contrée de clans nomades, le Pays des
Chevaux, qui doivent cohabiter avec des
régions plus sédentaires. La campagne,
qui tourne autour de I'opposition entre
certains dieux, est judicieusement
écrite a partir d'illustrations.

Ashalim Avendi est le dieu de la
Fortune. Ne vous fiez pas au stéréotype
de roi des voleurs, il est bien plus que
cela. Le Drekland, gu'il partage avec
Falvren, est particulierement intéres-
sant a visiter. Il est riche et peuplé de
deux ethnies dont I'une est I'esclave ab-
solue de I'autre. La campagne, I'une des
plus intéressantes, illustre bien la lutte
implacable contre un Dieu Ennemi.



Talia Yvarai est la déesse de I'Amour.
Ses bénédictions sont enfermés dans
des filtres et des parfums. La cité insu-
laire d’Efssareth est une ploutocratie
matriarcale, ou Ia reine est de caeur et
le roi d'argent. La campagne, en bon
drame shakespearien, méle la passion
et la trahison, les armes et les larmes.

Falvren Dyr est le dieu des Champs de

Bataille. Le Mergeson est une armée
avec un Pays. Son organisation fait de
chaque hameau une unité, de chaque
ville un régiment... De quoi assembler
une armée bien querelleuse avec ses
voisins. La campagne dévoile un impor-
tant secret, ol le temps est important
et I'’échec possible. Dommage que, si
celui-ci devait arriver, les conséquences
ne soient pas plus funestes.

Aelon Valeron est le dieu de I'Artisanat.
L'artisanat divin se traduit judicieuse-
ment par des bénédictions sous forme
d'objets. Attention a ne pas tomber dans
le piege des objets magiques, ils sont
I'essence méme du Dieu. Solenia est une
contrée industrieuse, a I'ambiance low-
fantasy proto-industrielle. La campagne
est orientée sur la gestion et le temps
long. Elle pourrait dérouter les amateurs
d’action, si son concours final ne pouvait
codter cher au camps du Bien.

Tyane Bran est le dieu de la Sagesse.
Ses adeptes sont autant professeurs,
mentors que conseillers. Le Sadhran
est un royaume moderne et éduqué, qui
agonise lentement de son histoire pas-
sée. La campagne, déroutante, est la
plus divinement apocalyptique des sept.

Jonan Drax est le dieu de la justice.
Ses paladins ne sont pas des brutes en
armures, mais les garants de la justice
divine jusqu’au don de soi. Leurs bénédic-
tions se caractérisent par des tatouages
complexes, dont I'acquisition est une tor-
ture qui prouve leur ferveur. Le Tiranath
est leur terre de prédilection, une vaste
étendue sylvestre jadis habitée par un
peuple non-humain. La campagne, un
peu difficile a mettre en place, orchestre
leur retour grace/a cause des Héros.

La boucle est bouclée avec la parution
du dernier supplément. Dieux Ennemis
est un jeu au systeme simple et efficace.
Les campagnes, qui peuvent s’enchainer,
proposent une geste épique de 25 scéna-
rios. Une partie du Monde reste encore
dans I'ombre. Le Nordien, le Svakvis, les
Marches et méme I'lmmensité de Givre
n'ont pas été creusés. |l y a donc de quoi
écrire plusieurs folios ; on ne se lasse pas
de se frotter aux Dieux Ennemis !

Olivier Halnais

Jaime:

+ Le format solide des
livrets, facile a transporter
+ Incarner les dieux pour
guider les héros... ou les
punir!

+ Une thématique med-fan
sans fioritures, avec un
cachet héroico-divin

J’aime moins:

= Ce sont presque toujours
les dieux ennemis les
méchants

= || faut avoir toute la
gamme pour avoir un vrai
Atlas

= Des campagnes un peu
dirigistes
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Fiche technique
Editeur « Editions John Doe
Matériel « Livre de base
240 pages couleurs
couverture rigide
accompagné d’un écran,
suppléments de 176

a 192 pages couleur
couverture souple

Prix constaté « 49 € pour le
livre de base, 25 a 26 € pour
les suppléments

ICONS | LIVRE DE BASE ET SUPPLEMENTS VF

L’age o’or Ou JOR de super-héros

Malgré la popularité du genre dans nos contrées, peu de JdR
de super-héros ont fait I'objet d’une publication en francais.
Icons est I'exception qui confirme la régle, et cette édition

« Rassemblement ! » est déja la deuxiéme du jeu.

version en 2012. A I'exception d’'un

scénario au format électronique, la
gamme n'avait hélas pas connu de sui-
vi. Par la magie des financements par-
ticipatifs, cette nouvelle édition béné-
ficie d’'une gamme compléte dont nous
vous proposons de faire le tour. Prét ?
Rassemblement !

cons a déja fait I'objet d'une premiére
> I

De Uhumain...

Le livre de base d'lcons reprend le
format habituel des éditions John Doe
(22x17 cm), mais cette fois en couver-
ture rigide et livré avec un joli écran. Le
style est toujours trés cartoonesque,
évoquant la période « 4 Colors » de I'his-
toire des comics (les années 30 et 40).
La maquette est toutefois plus lisible
que la premiére édition, a I'image de la
classieuse couverture a fond blanc.

Ce bel emballage est au service d’'un
petit systéme générique de super-hé-
ros qui entend émuler les pages les
plus archétypales de Marvel et D.C.
Fortement inspiré par FATE, il associe
une base technique légére a un systéeme
de mots-clés.

Les personnages sont donc définis
par six attributs échelonnés de 1 a 10.
Super-héros oblige, cette échelle est
exponentielle, avec une limite humaine
de 6. Une valeur de 10 reléve d'un niveau
planétaire, permettant par exemple
de soulever une montagne. Les tests

nécessitent deux d6: l'un s’ajoute a
I'attribut du personnage, I'autre a la
difficulté. La différence entre les deux
indique la marge de réussite ou d’échec
de I'action. Outre les tests simples, le
jeu propose quelgues mécaniques de
tests avancés : efforts combinés, tests
pyramides...

...au super-héros

Comme les attributs, les pouvoirs sont

évalués sur une échelle de 1 a 10. lls
peuvent étre associés a des extras, qui
augmentent leurs parameétres (durée,
portée...) ou permettent de bénéficier
d’effets supplémentaires. Il est aussi
possible de leur donner des limites,
comme une instabilité, une portée limi-
tée ou la nécessite de disposer d’'une
source d’énergie.

Sans surprise, les pouvoirs sont struc-
turés autour de leurs effets et non de
leur forme - cela semble une évidence
aujourd’hui mais ne fut pas toujours le
cas dans I'histoire des jdr de super-hé-
ros. |l suffit de jouer avec les extras et
les limites, et de définir sa cosmétique,
pour faire d'un pouvoir d’attaque le
rayon optique de Cyclope ou le répul-
seur d'lron Man.

Nous sommes certes loin de la techni-
cité d'un Hero System ou d’'un Mutants
& Masterminds (voir encadré). Mais les
options sont variées et la liste de pou-
voirs proposée dans le livre de base



couvrent tous les classiques du genre
avec un bel esprit de synthése. Vous
n’aurez aucun mal a reproduire les mu-
tants a la X-Men, les merveilles techno-
logiques a la Iron Man ou les surentrai-
nés a la Batman.

Shazam!

Pour finaliser le tout, les personnages

disposent de spécialités, des compé-
tences larges comme Conduite, Droit ou
Athlétisme. Elles ne peuvent prendre
que trois niveaux, basique, expert et
maitre, octroyant un bonus de +1 a +3
a vos tests.

A ce stade, il convient de mentionner
une petite particularité intéressante
du jeu. Les personnages sont créés au
hasard. Origines, attributs, spécialités
et méme pouvoirs passent par des jets
sur une série de tables. Il est bien sar
aisé de se passer de |a totalité ou d'une
partie de cette méthode - une option
est proposée dans ce sens. Mais si vous
n'avez pas froid aux yeux, elle est un

bon moyen de se forcer a sortir des sen-
tiers battus et prendre des directions
inattendues.

Une sacrée ténacité

Au-dela des éléments chiffrés, les
personnages, mais aussi les lieux ou
les situations particuliéres, sont défi-
nis par des aspects. Les aspects sont
des descriptifs comme « Maitre des
arts mystigues », « Sans foi ni loi » ou
« Au bord de I'explosion ». Si |a situa-
tion d'y préte, il est possible d'activer
un aspect contre 1 point de ténacité
pour obtenir un avantage comme un
bonus a son jet ou encore un indice.
Certains aspects peuvent a l'inverse
déclencher une complication, permet-
tant de récupérer I'un de ces précieux
points de ténacité.

Ce flux de ténacité, qui passe par
I'utilisation réguliére des aspects, est
optionnel mais constitue une partie du
cceur de ce systéme. Son usage est a en-
courager tout au long de la partie. —»

Premier rappel : Into
the Wild

Les souscripteurs ont eu

la chance de profiter de
deux autres suppléments
au format PDF de création
francaise. Le premier est
un gros morceau de rien
moins que 51 pages.

Il détaille un contexte
western situé juste apres
la Guerre de Sécession.

La paix est fragile et de
nombreuses flammes sont
susceptibles de rallumer le
feu. Pour éteindre ces feux,
le président Grant a monté
une force secréte, la Wild
West Agency, constitué
d’agents aux talents
exceptionnels.

Eléments de background,
présentation de la WWA,
PNJ, quelques régles

pour colorer Icons aux
tons de I'Ouest Sauvage,
et un scénario (dont la
particularité est de proposer
une intrigue que les PJ ne
peuvent pas résoudre) :
rien de manque a ce
supplément qui participe a
gommer le c6té un peu trop
générique du jeu.
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Deuxiéme rappel :

Passé de mode

Le second PDF offert aux
souscripteurs, de 29 pages,
est encore plus original. Ici,
les super-pouvoirs, ou Ultra,
sont devenus tellement
courants que I'utiliser pour
jouer les justiciers est passé
de mode. Le module décrit
plus particuliérement Ultra
City, cité-état au large des
cotes africaines et plus
importante concentration
d’'Ultra du monde. Il est
complété d'un scénario,
sous la forme d’une trame et
d'outils pour permettre au
MJ de le développer selon
son groupe et ses envies.
Malgré un pitch de départ
peu exploité, on appréciera
ainsi de disposer enfin d'un
environnement de jeu bien
décrit et pour le moins
original.

Stve Memor - Dt Heuser

1GONS

JEU OF RELE & SUPERACU

DE GRANDS POUVOIRS

P Heureusement, le M) est aidé dans
cette tache par divers outils et conseils.
On peut y trouver des indications sur la
gestion des types d’actions et réactions
(mouvements, attagues, recherches,
interactions sociales...), sur la structure
et les motifs habituels des histoires du
genre (capture et évasion, guest stars,
létalité et moralité...) et sur la création
d'un univers et de super-vilains.

L'essentiel est couvert simplement et
efficacement. Les habitués de la BD de
super-héros pourront juger ces informa-
tions superflues mais un rappel n’est
jamais inutile pour pouvoir construire
sur des fondations solides. L'ouvrage
contient méme un petit catalogue de
personnages, héros et vilains, repré-
sentatifs des standards des comics. Le
livre de base de Icons, malgré son petit
format, est ainsi trés complet et auto-
nome. Ne manque plus que...

Bim!Bam ! Boom!

La bonne idée de cette VF, c’'est de
proposer pas moins de deux scénarios,
la ou la VO n’en contenait aucun. Le
premier est une techno-enquéte sur le
vol d’une nouvelle armure de combat
de I'armée. Il n'est pas spécialement
didactique, mais offre un bon dosage
d’action/enquéte.

Le second scénario est une aventure de

quasi pure action. Nos valeureux héros
doivent s’échapper du SHARD, une pri-
son de haute sécurité ou un vilain les a
enfermés. L'aventure ne brille pas par
son originalité mais est beaucoup plus
didactique que la précédente.

Malgré quelques défauts structurels
(ici, les héros tentent d’empécher d'un
vol mais celui-ci doit réussir pour la
suite du scénario, |a ils doivent résoudre
une énigme mais celle-ci n'a aucune
influence sur les événements ultérieurs),
ces aventures ont I'avantage d'exister.
Vous n’auriez ainsi besoin de rien d’autre
que du ldb pour enchainer déja quelques
séances de jeu hautes en couleur.

Plus haut! Plus lein!

Icons arrive avec pas moins de trois
suppléments, garantissant ainsi a la
gamme une trés bonne durée de vie.

Le premier, Adversaires, est un cata-
logue de super-vilains. Outre sa fiche
technique, chaque adversaire dispose
d'un historique et de motivations bien
développées. La encore, les arché-
types habituels sont couverts, de la
brute épaisse au vilain cosmique en
passant par le cerveau du crime. Les
influences sont évidentes. Un M) habi-
tué aux comics Marvel et D.C. trouvera
peut-étre les ficelles utilisées un peu
trop grosses. Adversaires n'en est pas
moins un catalogue pratique dans le-
quel puiser facilement son « méchant
du soir ».

Le second ouvrage de la gamme, De
Grands Pouvoirs, est aussi un cata-
logue, de super-pouvoirs cette fois.
Il apporte une variété bienvenue si
vous vous lancez dans une campagne
au long cours. Ce catalogue est com-
plété d'un gros module de 50 pages
composé d'une aide de jeu et d'un
scénario sur theme de I'espionnage. Il
décrit la Firme, une agence mondiale
secréte luttant contre les menaces
d'envergure.



L'autre jeu de super-héros de Steve Kenson
Steve Kenson, principal auteur d'lcons, a la particularité d'avoir écrit un autre jeu de role de super-héros
générique, Mutants & Masterminds. Ce dernier, qui en est déja a sa troisieme édition depuis sa premiére

parution au début des années 2000, s'est imposé comme |'une des références majeures de sa catégorie.

Le jeu est toutefois bien plus technique qu'lcons. Lointain cousin du systeme d20 (M&M exploite la licence
OGL de ce dernier), il offre notamment un systeme de super-pouvoirs trés modulaire. Il n'en est pas moins
plus simple que son ancétre direct Champions, et s'accompagne d'un bel univers inspiré des standards du

genre. Les suppléments consacrés a Freedom City et Emerald City sont des réussites.

M&M a aussi connu une déclinaison pour l'univers D.C. reprenant strictement les mémes régles mais
habillé aux couleurs de I'éditeur de Superman et Batman. Cette version a connu trois suppléments, deux
recueils de personnages, héros comme vilains, et un livre d'univers.

Cette organisation, pour qui la fin jus-
tifie parfois (souvent) les moyens, offre
un trés bel angle d’attaque a 'univers
sinon trés générique des hommes en
collants. Il vous permettra d'introduire
un ton plus ou moins sombre, selon vos
envies. Le scénario qui I'accompagne
constitue un premier contact entre les
héros et la Firme et pioche allégrement
dans le répertoire James Bondesque.
L'aventure est trés enlevée entre action
et intrigue. Elle met en scéne plusieurs
PN] et organisations bien nuancées.
Une vraie réussite donc, dont le seul
(tout petit) défaut est de figurer dans
un supplément de référence plutét
destiné a étre laissé au milieu de la
table a disposition des joueurs.

Les nouveaux héros

Enfin, le dernier supplément et pas des

moindre, |'Ascension de la cohorte, est
une grande campagne en cing scéna-
rios. Sauvetage d'une navette, relents
de guerre froide, invasion extra-ter-
restre jusqu’a une menace cosmique :
la campagne monte progressivement
en puissance jusqu'a consacrer les P)
comme nouvelle Cohorte des Héros,
anciens protecteurs disparus de Victory
City.

Bien développée, la campagne fournit
tout le nécessaire pour une aventure
énergique. Il ne faudra toutefois pas y
chercher un contexte trés typé - Victory
City n'est dailleurs pas décrite.
L'Ascension de la Cohorte est en effet
trés premier degré et peu subtile dans
ses références, a I'image d'Adversaires.

A noter la présence de quelques dou-
blons d'information entre les volumes
de la gamme. Des méchants proposés
dans la campagne sont repris dans
Adversaires, De Grands Pouvoirs reprend
aussi les pouvoirs du livre de base. C'est
beaucoup plus pratique en jeu, surtout
pour les pouvoirs, mais impose de sa-
crifier quelques dizaines de pages de
contenu.

En slip

Icons étonne par I'élégance et la sim-
plicité de son systéme, qui émule pour
autant parfaitement les super-hé-
ros iconiques de I'age d'or. La gamme
financée offre d'ores et déja au jeu
une trés bonne durée de vie. Facile a
mettre en place, les amateurs de slips
par-dessus le pantalon n'ont aucune
raison d’hésiter une seconde. Flamme,
en avant !

Slawick Charlier

Jaime:

+ Le genre émulé avec
simplicité

+ Le livre de base bien
complet, et déja enrichi
d’une petite gamme

# Deux scénarios dans le
livre de bases

J’aime moins :

= Du super-héros générique
qui manquera de saveur
pour certains

= Pas de couverture rigide
pour les suppléments

= Quelques redondances
entre les ouvrages de la
gamme
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Fiche technique
Editeur « Khaos Project
Matériel « 1 boite
contenant : 1 fiche
d’introduction, le Livre
d‘aventures (A4, 48 pages en
couleur), le Guide d’Ubersreik
(A4, 64 pages en couleur),

8 fiches de regles, d'aides

de jeu et de plans et cartes
géographiques (cartonnées
A4), 6 PJ prétirés, 49 jetons
en carton et 2d10.

Prix constaté « 34,95 €

WARHAMMER |DR | BOITE D’ INITIATIUN (VF)

WeJDR - BOITE
DINITIaTion

Pour commencer en oouceur

Les « boites d’initiation » et autres « starter kits » se
multiplient, chaque nouveau jeu proposant désormais le sien.
Warhammer ne fait pas exception, avec cette boite qui vise
aussi bien les novices du JdR que les rélistes qui veulent (re)

prés avoir soulevé le couvercle, on
> A se rend compte au premier coup

d'ceil que le savoir-faire éditorial
de Cubicle 7 a encore frappé. Suivant ala
lettre I'ordre de publication et la forme
des produits de la gamme VO, Khaos
Project livre |a une belle boite, solide et
bien remplie: un feuillet d’accueil, un
livret d'aventure (48 pages), le guide
d’'Ubersreik (64 pages), neuf fiches car-
tonnées, six feuilles de personnages
prétirés, des jetons et deux dés a dix
faces, jolis et parfaitement lisibles.

Pour commencer

Tout ce matériel est fort bien concu,
le feuillet d’accueil est clair et permet
de comprendre d'emblée de quoi il
retourne. Les illustrations sont nom-
breuses, jolies, et mettent en scéne
les personnages de la boite. Les cartes
sont magnifiques et les aides de jeu et
résumeés de regles trés bien fichus. Rien
de tel pour prendre en main un nouveau
jeu!Le jeu, justement, qu’en est-il ?

Le feuillet d'introduction invite le me-
neur de jeu a lire le livret d'aventures
tandis que les joueurs doivent choisir leur
personnage. Sans connaitre les régles ?
Oui, car comme cela se pratique de plus
en plus souvent, |a boite est congue pour

découvrir le Vieux Monde.

gue MJ comme joueurs se lancent dans
le jeu sans nécessairement connaitre les
régles ; un trés bon point pour faciliter
I'accés aux novices. Sur chaque feuille
de PJ, celui-ci est présenté en quelques
phrases (citations typiques, qui il est,
sa description en deux mots, pourquoi
le jouer) et une illustration pleine page.
Lorsque les joueurs se sont répartis les PJ,
ils sont invités a ouvrir la feuille et a dé-
couvrir son profil technique, quelques ex-
plications étant données dans la marge.

De son c6té, le M| se voit expliquer le
concept du jeu de role et de Warhammer
en une page, puis entre dans le vif du sujet
avec le scénario, Pendant la ronde. Point
de livre de régles dans cette boite, le M)
(et par conséquent les joueurs) va décou-
vrir les régles progressivement au fil des
scenes du scénario. Celui-ci est congu de
facon didactique et prend véritablement
le M| par la main, sans pour autant étre
ennuyeux. Les scénes proposées sont
amusantes au début pour faciliter la prise
en main des personnages et de |'univers,
et deviennent ensuite franchement im-
mersives. Chacune est un prétexte pour
apprendre un point de régle, en commen-
cant par les plus simples, mais tout cela
est transparent pour les joueurs. A I'issue
du scénario, chaque joueur maitrise les
fondements du jeu.



Une question de qualité

La sortie de la quatrieme édition de Warhammer en VF a été accompagnée ici et la de reproches
concernant la qualité de la traduction, I'existence d’un glossaire étant méme mise en cause. Pour la boite
d'initiation, Khaos Project a été vigilant sur ce point en particulier, et si on remarquera tout de méme
quelques coquilles (comme dans bon nombre de JdR), quelques noms a l'orthographe variable (les
auteurs VO comme les traducteurs VF semblent avoir du mal avec les noms germaniques...), un terme
de glossaire non harmonisé d’'un paragraphe a un autre, et un paragraphe manquant (signalé par
I'éditeur lui-méme a la sortie de la boite), la qualité est globalement au rendez-vous et l'on retrouve
en frangais I'écriture soignée de la version de Cubicle 7.
Seul vrai reproche, pour laVO comme pour la VF : un « simple » écran est annoncé alors qu'il sagit du
couvercle de la boite a poser devant soi.

Et ensuite ?

[SPOILER] En forcant les PJ a travailler
pour le guet de la ville d’Ubersreik, le
scénario permet aux joueurs de se fami-
liariser avec ses quartiers, ses factions et
les intrigues politiques. Il contient son
lot de scénes croustillantes et de per-
sonnages hauts en couleur et les oblige
réguliérement a faire des choix intéres-
sants. Il est dommage que les auteurs
ne révélent pas les dessous de l'intrigue
ayant entrainé les PJ dans le guet, lais-
sant chaque M| se débrouiller. Pour des
joueurs expérimentés, ce n’est pas un
probléme, mais s’agissant d'un scénario
d’initiation, c’eut été plus confortable.

Dix « petits scénarios » (des synopsis
détaillés, en réalité) viennent compléter
Pendant la ronde, six d’entre eux étant
chacun centrés sur I'un des PJ. La en-
core, un MJ novice sera peut-étre un peu
perdu, mais chaque synopsis contient
tout de méme la matiére nécessaire a
son développement. En revanche, la
boite d’initiation atteint ici ses limites
puisqu’elle ne contient pas les régles
d’expérience pour faire évoluer les P,
et que les synopsis renvoient vers des
éléments du livre des regles. En cela, le
livret d'aventure est un appel explicite a
évoluer vers ce dernier.

De son c6té, le deuxiéme livret de la boite,
le Guide d’Ubersreik, contient la descrip-
tion détaillée de la ville et de ses environs.
Chaque lieu et/ou PN] est exploité sous
forme d'inspi permettant au MJ d’en tirer
une nouvelle aventure. Les textes sont

riches et passionnants, un vrai plaisir a lire
et une mine de détails a exploiter, la en-
core a condition d’avoir le livre des régles.
De ce point de vue, |a rejouabilité de cette
Boite d'initiation est fortement limitée.

Mais alors ?

En réalité, si cette Boite d'initiation de
Warhammer est effectivement un pro-
duit qui permet de découvrir le jeu de
roles de facon générale et Warhammer
en particulier, elle a véritablement été
congue comme une porte d’entrée a
I'univers du jeu et amorce la fabuleuse
campagne a venir. D'ores et déja, I'édi-
teur anglais a publié un recueil de scé-
narios qui sortira prochainement en
VF (Nuits agitées et rudes journées) et
plusieurs aventures en pdf (qui seront
publiées prochainement en VO sous
forme d'un autre recueil) qui se jouent
a Ubersreik ou dans ses environs et
exploitent le contenu de la boite. De
plus, les événements qui se déroulent
a Ubersreik sont en lien direct avec la
fameuse campagne de LEnnemi inté-
rieur qui arrivera prochainement en VO.

La Boite d'initiation est donc a considé-
rer comme un supplément a part entiére
de la gamme qui sert a la fois a découvrir
le jeu en douceur et a entrer dans sa cam-
pagne. Du point de vue commercial et
éditorial, c'est un coup de génie de Cubicle
7. Car 'essayer, c'est I'adopter, quand on
considére |la qualité du produit, aussi bien
au niveau du contenu que du matériel.

Marc Sautriot

Jaime:

+ Un scénario complet et
didactique

+ La description compléte
d'Ubersreik

+ Les aide-mémoires, cartes
et aides de jeu

+ Une vraie introduction a
Warhammer v4

J’'aime moins:

= Achat obligé si vous
voulez la description
d'Ubersreik

= Le « simple écran » qui ne
correspond pas trop a la
définition standard d'écran
de JdR
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Fiche technique
Editeur « Les Douze Singes
Matériel « Trois livres
couverture rigide avec signet
tissu de 160, 172, 125 pages
tout couleur

Prix constaté « 37 €, 39 €,
29€

CTHULHU HACK | SUPPLEMENT THEMATIQUE (VF)

LIBRI MONSTRORUM

Trilogie monstrueuse

Afin d’élargir sa gamme horrifique, I'éditeur aux douze primates
propose une triplette de suppléments aux noms évocateurs.
Ouelles atrocités se cachent a I'intérieur ?

out bon scénario se doit d’avoir de
T bons antagonistes et le mythe de

Cthulhu n'y fait exception. Si pour
beaucoup la peur se cache dans les dé-
tails, I'indicible est plutét dans I'ombre
de ce que I'on ne voit pas. Les trois
ouvrages qui suivent vous permettront
paradoxalement de mettre en lumiére
les plus grandes terreurs de vos joueurs.

La foire aux monstres

Si le nom de la collection, qui fait allu-

sion au célebre catalogue anglo-saxon
de créatures merveilleuses, pourrait
laisser penser a de simples bestiaires,
les trois ouvrages qui composent
cette série sont en réalité chacun bien
différents.

Si le premier ouvrage sobrement inti-
tulé Bestiagire indique clairement son
contenu, les deux autres, nommés
Shub Niggurat et Wendigo cachent en
fait respectivement en leurs seins un
générateur de monstres et un recueil de
scénarios centrés autour de I'abomina-
tion qui lui donne son nom.

Pas Pokémon

Le bestiaire qui inaugure la collection
présente une sélection de monstres plus
large que les classiques et habituelles
créatures issues du mythe de Lovecraft.
Il élargit son panel de monstruosités

aux créatures des contrées du réve mais
intégre également des créatures de
différents folklores du monde entier.
Chaque présentation est constituée
d'une page qui décrit la créature et en
offre une superbe illustration sur la
contre page.

Afin de favoriser I'immersion, I'éditeur
offre un travail d'intégration du livre
et de son contenu au sein méme du
jeu. Grace a une scénarisation simple
introduite par l'intermédiaire d’'un
court texte, chaque représentation
peut devenir a I'envie une aide de jeu
ou un élément d’intrigue. Attribué au
professeur Krijn, ces différents feuillets
restent cryptiques car rédigés dans une
langue soit inconnue soit illisible per-
mettant ainsi toutes les interprétations
possibles. Le travail est quasiment déja
prémaché pour un maitre de jeu en mal
d'inspiration.

L'ouvrage se cléture sur un scénario
ou il est étonnamment possible de n'y
confronter directement aucune créature
ainsi qu’'une quarantaine d’'amorces
de scénarios a développer selon le bon
vouloir du maitre de jeu.

La fabrioue o’horreurs
Le second ouvrage est a mon sens
le plus intéressant puisqu’il propose
un générateur de monstres, créatures
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infernales et autres entités cauche-
mardesques. Sur trente pages, ce sont
plusieurs tables permettant, selon un
jet de dés aléatoire ou une sélection
méticuleuse, de créer un antagoniste
indicible et léthal pour les investiga-
teurs. Une derniére table permettra
également de faire germer le schéma
d'un scénario adapté a I'évolution de
I'engeance créée précédemment.

La deuxiéme partie de I'ouvrage est
une application de ces tables adaptée
au culte de Shub Niggurath, le grand
ancien associé par le maitre de provi-
dence a une fécondité malsaine propice
a la naissance de nombreuses abomi-
nations et horreurs.

Le dernier tiers de I'ouvrage est consa-
cré a quatre scénarios indépendants
mais tous reliés au culte immonde du
Bouc aux milles chevreaux qui préte son
nom au recueil. Les quatre aventures
proposent des ambiances et époques
variées puisqu’elles se déroulent aussi
bien a I'époque moderne que dans les
années 50 ou dans des contrées aussi
variées qu'une petite ile européenne ou
I’arriere-pays nord-américain.

Glaglagla

Le troisieme ouvrage est exclusive-
ment consacré a I'horreur nommeée

Wendigo. Il propose cing scénarios
tournant autour de ce monstre bien
connu du folklore américain et des
appétits peu conventionnels qu'’il pro-
voque. Edulcorables, les différentes
thématiques développées, principale-
ment le froid et une faim particuliére,
le destinent cependant plutdt a un
public averti.

Cet ouvrage sera l'occasion de pro-
pulser les joueurs dans une horreur
plus insidieuse, car la monstruosité se
cachera le plus souvent dans les actes
et choix moraux des individus rencon-
trés. Aprés tout, loin du monde et des
autres, survivre n’est-il pas la priorité ?

Les trois premiers scénarios sont
issus de la traduction américaine, les
deux derniers (Wendy et Grand Froid)
sont quant a eux des ajouts inédits
pour la version frangaise. Plus origi-
nal, le dernier scénario prend sa source
dans I'actualité récente puisqu’il prend
place pendant la vague de froid quasi
polaire subie par les Etats Unis en jan-
vier 2019.

Un boulet monstre

Avec cette trilogie d’ouvrages, Les
Douze Singes ont effectué un travail
monstre pourdécliner surla méme thé-
matique des suppléments aussi bien
complémentaires  qu’indépendants.
Avec une maquette claire et aérée, les
ouvrages sont lisibles et immersifs,
facilitant ainsi le travail du maitre de
jeu. Si certains le trouveront gadget,
le signet en tissu coloré est pourtant
le bienvenu et montre une fois de plus
le soin apporté a chacun des volumes,
tout comme les couvertures a la fois
sobres et efficaces avec leur effet
vieilli. Un bon usage de cette triplette
devrait garantir de nombreuses nuits
sans sommeil a vos joueurs.

SLM @

CTHULHU
HACK »

Jaime:
+ Des ouvrages de qualité
+ Une trilogie cohérente

J’aime moins:
= Un léger manque de
densité globale
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Fiche technique
Editeur « Black Book Editions
- collection Icare

Matériel « Livre a couverture
rigide de 432 pages en
couleur

Prix constaté « 49,90 €

Interface Zero 3.0 ?
Alors que cette VF d'I1Z2.0
vient enfin de paraitre
(laVO date de 2014), le
financement participatif
d'lZ 3.0 (VO) proposé

par Gun Metal Games a

vu le jour début 2019

et a été livré dans I'été
dernier aux contributeurs.
Encore disponible en
précommande, cette v3
s'appuie sur la nouvelle
édition Savage Worlds
Adventure Edition, aussi

le jeu a-t-il subi quelques
modifications, mais rien de
fondamental.

SAVAGE WORLDS | UNIVERS (VF)

INTERFACE ZERO 2.0

Notre monde dans 70 ans ?

Posté par : #VX945 - Hacker le building de la méga-corpo Black
Book Inc n’a pas été facile, Omae. Mais j'ai récupéré I'essentiel
des informations sur ce supplément cyberpunk pour Savage
Worlds Deluxe. Voila le monde de 2090 amigo. Y survivras-tu ?

vec la sortie de plusieurs jeux sur
> A le theme, notamment I'annonce

de Cyberpunk Red et de son jeu
vidéo, il semblerait que la mode soit au
« Cyberpunk ». Aussi, la sortie d’Inter-
face Zéro 2.0 tombe a pic, et comme
nous allons le voir, il n'a vraiment rien a
envier a ses confréres, comme I'atteste
d’ailleurs la bonne réputation qui le
précede.

En route pour 2090

Comme tous les univers cyberpunks,
le monde d’/Z est sombre, crasseux
et aux mains de mégacorporations
avides et de gouvernements corrom-
pus. La science a effectué des expé-
rimentations génétiques amenant a
I'émergence de nouvelles populations
d’humains modifiés. L'arme nucléaire,
le réchauffement global et les catas-
trophes naturelles ont remodelé les
cotes et frontiéres et entrainé I'effon-
drement des Etats-Unis. Le Mandarinat
Chinois se dispute des territoires avec la
Fédération Russe, tandis que I’'Europe
est en proie au chaos, aprés qu’une |.A.
a anéanti les banques. Le Moyen-Orient
est victime d'exactions internes liées a
divers groupes religieux. L'Union Centre-
Africaine est devenue le leader de la
biotechnologie et des banques sécuri-
sées, et I'Afrique du Sud est dotée d’'un
ascenseur spatial. Enfin, ’lhomme s’est

aventuré dans le systéme solaire et de
nombreuses colonies se sont implan-
tées un peu partout jusqu’'a Saturne.
Au milieu de tout cela, la population,
hyperconnectée au Global Data Net via
une interface biologique, interagit avec
son environnement en Hyper Réalité,
avec le risque d'étre hacké ou de subir
les attaques de virus informatiques.

Il y aurait beaucoup a dire, car la des-
cription du monde occupe la moitié de
I'ouvrage. Sur ce point, on pourra re-
gretter qu'il n'y ait pas une chronologie
détaillée, ni des cartes et encarts résu-
mant la situation de chaque pays, ce qui
permettrait de comprendre et maitriser
rapidement la situation géopolitique
globale plutdt touffue et complexe.

J'peux jouer
autre chose Qu’'un
humain ?

Dans 70 ans, &tre un « humain » n’aura
presque plus de sens. Notre génome
a été hacké, conduisant a la création
d’humains améliorés 2.0, d’hybrides
dotés de genes d'animaux, et de
Simulacres élevés en cuve a I'espérance
de vie limitée. La technologie a aussi
fait d'immenses progrés, donnant lieu
a la création d’androides parfois doués
de conscience, mais également aux



fameux cyborgs au corps de métal et
au cerveau humain, et a l'inverse a des
bioroides au corps biologique maturé
en cuve, mais disposant d’'un systéme
informatique dans la téte. Ces derniers
servent souvent de corps de remplace-
ment pour ceux qui ont les moyens de
se payer un «doublage » numérique
de leur esprit. Toutefois, en raison de
défauts connus, ils sont illégaux dans
de nombreux pays, obligeant les sur-
vivants a se cacher au risque d'étre
éliminés. Tout comme les Simulacres,
cela évoque immanquablement les
Réplicants de Blade Runner.

Vous avez ici, un apercu des différentes
« races » jouables, chacune ayant ses
spécificités. L'univers étant plutét du
type « hard science », vous ne trouverez
pas de races fantastiques ni de magie
comme dans Shadowrun, mais les psio-
niques (ou « zeek »), sont toutefois pré-
sentes (une influence d'Akira ?).

Jouer un punk?

Si vous étes pressé de jouer, vous avez

a votre disposition pas moins de 16
archétypes d’humains allant de I'arna-
queur, I'agent spécial et le chasseur de
primes, en passant par le cybermoine,
I'ex-soldat et le flic, jusqu’au pilote de
drones, au rénin, et au hacker, bien sdr.
Si vous préférez ne pas utiliser les ar-
chétypes, vous aurez le choix parmi prés
de trente professions, dont certaines
rejoignent les archétypes mentionnés.
Vous devriez y trouver votre bonheur !

Sous le chrome

Comme chaque univers de Savage
Worlds, IZ apporte son lot de nouveaux
Atouts et Handicaps, quelques compé-
tences comme le Hacking et, surtout, de
nouvelles caractéristiques dérivées spé-
cifiques. La Cybertension, qui mesure la
quantité de stress que les implants cy-
ber occasionnent sur le corps, le Firewall
qui protége l'interface de connexion sans
fil équipant chaque individu, et enfin la

Street Cred, une réserve de points mesu-
rant |a réputation du personnage dans la
rue et que I'on peut dépenser pour obte-
nir des services, contacts ou infos en
cours de partie. Louvrage recommande
également d'utiliser I'option de spéciali-
sation des compétences afin d’apporter
davantage de réalisme dans le savoir-
faire des personnages.

Votre personnage fin prét, il ne vous
reste plus qu’a I'équiper en parcourant
le gros catalogue du Malmart: armes
et armures bien sdr, composants cyber-
nétiques, drones et robots, drogues,
explosifs, mécagolems (manga style !),
véhicules et vaisseaux spatiaux, etc.

Pour le M), en dehors de quelques
régles concernant les cyber- et bio-com-
posants, la gestion des drones, le hac-
king et les pouvoirs psy qui sont toutes
dans l'esprit Fast, Fun e Furious, il aura
également a sa disposition quelques
générateurs de gangs, d’aventures, et
d’horreurs biologiques ainsi que le ta-
rifs des missions-types, plus quelques
PNJ pratiques pour improviser.

Une boite a outils

Interface Zéro a rapidement eu un trés
bon écho lors de sa sortie en VO, en se
présentant comme un condensé de tout
ce qui se fait en matiére de cyberpunk,
et cela semble justifié. Dans la forme,
le livre de plus de 400 pages est riche-
ment illustré mais la VF souffre encore
de quelques problemes de traduction et
comporte de trés nombreuses coquilles
malgré I'effort qui a été fait (voir expli-
cation en marge). Méme s'il propose un
univers propre (disposant d'ailleurs de
nombreux suppléments en VO), le jeu
est avant tout une formidable boite a
outils ultra compléte dans laquelle vous
pourrez piocher a votre guise pour conce-
voir des aventures dans |'univers d’anti-
cipation ou de SF de votre choix. Bref, si
vous aimez les univers cyberpunks et le
systéme Savage Worlds, n’hésitez pas.

Pierre Balandier

L'attaque des cyber-

drows !

Proposé en 2015 en
financement participatif par
les Editions Icare, Interface
Zero 2.0 a failli ne jamais
voir le jour aprés 'annonce
en 2016 de la fin d'activité
de I'éditeur. En 2017, BBE
propose son aide pour
finaliser le projet a ses frais,
sans avoir touché l'argent
de la précommande, et
integre la structure Icare

a la sienne (Collection
Icare). Mais la, stupeur!

La traduction d'origine,
souvent approximative,
comporte aussi de
nombreuses erreurs.
L'ouvrage nécessitera une
relecture approfondie
aidée par une poignée de
forumistes pour éviter un
nouveau naufrage, mais

le résultat final comporte
malheureusement

encore de nombreuses
coquilles. Ajoutez a cela
des soucis d'impressions
(saleté de drows !), et vous
comprendrez que IZ revient
de loin!

Jaime:

+ Léventail des possibilités
+ Le coté boite a outils

+ Les illustrations

J'aime moins:

= Les nombreuses coquilles
=La sortiedela 2.0 enVF en
méme temps que la 3.0 VO
= Le monde assez fouillis
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Fiche technique
Editeur « Black Book Editions
Matériel « Livre de

608 pages couleurs a
couverture rigide

Prix constaté « 79,90 €

PATHFINDER V1| CAMPAGNE (VF)

IE RETOUR DU SEICNELUR

La campagne ultime

Treize ans apreés I'Eveil du seigneur des runes, et malgré la sortie
de Pathfinder 2, voici la suite de la toute premiére campagne de
Paizo sortie en 2007 : le Retour des seigneurs des runes.

ublié a I'origine en plusieurs li-
> P vrets, « Le Retour » est ici compilé

en un énorme pavé de plus 600
pages assez intimidant, mais plutét
bien organisé aprés un important tra-
vail éditorial. En le parcourant, la pro-
fusion d'illustrations, souvent magni-
fiques, ainsi que la promesse d’expédier
des aventuriers jusqu’au niveau 20, ne
nous font pas regretter que l'ouvrage
soit aussi épais !

Du trés louro

On prend ainsi plaisir a le feuilleter
en découvrant notamment les six sei-
gneurs posant fierement au début de
chaque chapitre. La campagne en elle-
méme ne représente « que » les 400
premiéres pages, le reste du livre pro-
posant de nombreux éléments de back-
grounds, aides de jeux et bestiaires sur
lesquels nous reviendrons. Autre point
qu'il faut souligner, bien que I'aventure
flirte avec le niveau 20, elle n'utilise pas
les regles du supplément Campagnes
mythiques.

Une campagne dans
la campagne

Une des particularités du Retour est
qu'il tient compte des événements qui
se sont déroulés dans certaines des
campagnes précédemment publiées.

D’une part I'Eveil du seigneur des runes,
bien entendu, ainsi que Shattered
Star (non traduite a ce jour) avec les-
quelles il forme une trilogie, et d’autre
part, la Malédiction du tréne écarlate
dont il tient compte du dénouement
avec le changement de monarque
de Korvosa. A cela s’ajoutent les his-
toires passées dans certains scéna-
rios de la Pathfinder Society (n°4 a 26
- The Waking Rune) mais également
dans les Romans Pathfinder (Lord of
Runes). Aussi, si vous avez joué I'une
ou l'autre de ces aventures ou lu les
romans, I'intérét pour cet ultime cha-
pitre n’en sera que plus excitant. Pour
les autres, soyez rassuré, vous pouvez
vous lancer sans rien connaitre de ce
qui précede.

L'intrigue

Il'y a prés de 10 000 ans, les seigneurs
des runes régnaient sur le vaste empire
de Thassilon. Lorsqu'ils pressentirent
la menace de la Chute, la pierre-étoile
qui allait dévaster le monde, chacun
d’eux trouva un moyen de se mettre a
I"abri pour longtemps. Des millénaires
se sont passés quand, il y a douze
ans, le seigneur des runes Karzoug
s'éveilla prét a reprendre le contrdle
de ce monde redevenu prospére. Par
chance, un puissant groupe d’aven-
turiers ayant découvert ses plans se



confrontérent a lui pour I'éliminer une
bonne fois pour toute. Sa mort n'était
pourtant que le début... Les autres
seigneurs des runes émergent lente-
ment de leur torpeur, et le plus puis-
sant d’entre eux est déja éveillé... Vous
I'aurez compris, le monde compte sur
vos aventuriers qui devront se mesurer
aux six seigneurs Thassiloniens !

Intro et grandes

lighes

[SPOILER!] Les événements du
Retour débutent a la baie de Rodéric
au nord-est du golfe de Varisie. L3, les
aventuriers vont découvrir d'inquié-
tants indices semblant indiquer un
retour des seigneurs des runes, leurin-
fluence se manifestant déja. Dans les
rues de cette ville cotiere, des gangs
s'affrontent en reprenant a leurs fins
les runes oubliées des anciens sei-
gneurs Thassiloniens, tandis que le
fantdme de Sir Rodéric, fondateur de
la cité, apparait pour avertir d'un péril
imminent. La petite ville cache de
nombreux secrets qui vont propulser
les aventuriers dans cette campagne
épique et leur faire sillonner la Varisie
en tous sens:de Magnimar a I'ille de
Fendpente, puis dans la plupart des
grandes cités de la région, jusqu’aux
montagnes Kodar afin d’y éradiquer un
culte et son seigneur-dieu. Les niveaux
15 et plus jouent méme avec la trame
du temps, mais je préfere vous laisser
la surprise de découvrir tout cela.

Bien que les aventures soient par-
semées de trés nombreux affronte-
ments, les scénarios ne se limitent
pas a cela. Les PJ devront répondre a
I'invitation de seigneurs des runes,
faire preuve de diplomatie et de tact
et peut-étre méme passer des accords
avec certains d’entre eux. Chacun
ayant ses desseins, cela en fait des
PNJ plutét intéressants et ne se limi-
tant pas au statut de « boss de fin de
niveau ».

Un petit 0essert pour
finir ?

Comme les autres campagnes
Pathfinder, Le Retour propose de
nombreuses annexes sur le dernier
tiers du livre. Celles-ci apportent au
M) des informations indispensables
pour faire jouer I'aventure, la région
de départ, quelques artefacts majeurs
et les profils complets des PNJ princi-
paux, notamment ceux des seigneurs
des runes. A cela s’ajoutent le lot
habituel d'objets magiques et deux
gros bestiaires détaillés de presque
60 monstres dont on pourra regret-
ter qu'ils n'aient pas été regroupés.
D’autres éléments de background
moins techniques permettent au M)
d’approfondir des détails de la cam-
pagne, comme ['histoire de chacun
des seigneurs de runes, mais aussi sur
|"apres campagne et ses répercussions.

Pour conclure

Trés volumineux et magnifiquement
illustré, ce Retour répond a la recette
habituelle des campagnes Pathfinder
dans lesquels les  personnages
voyagent, explorent et changent de plan
a plus haut niveau. On y retrouve les
nombreux affrontements de monstres,
mais les « donjons » restent digestes en
ne dépassant que rarement la vingtaine
de salles. Les PNJ sont nombreux et
les joueurs auront intérét a noter leurs
noms pour ne pas étre perdus. Epique
a souhait, c’est I'une des rares cam-
pagnes a proposer de faire évoluer un
personnage du niveau 1 au niveau 20.
Le Retour prendra probablement toute
sa saveur si vous avez déja joué L'Eveil
du seigneur des runes et d'autres cam-
pagnes se déroulant en Varisie. Si tel
est le cas, le final promet de laisser a
vos joueurs des souvenirs mémorables
avec la possibilité pour eux de refagon-
ner tout le royaume.

Pierre Balandier

Jaime:

+ Les illustrations
nombreuses et superbes
+ Le niveau 1 a 20, épique
4+ Donjons digestes et
souvenirs mémorables a
venir

J’aime moins:
= |'épaisseur du livre, lourd
amanipuler en jeu
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THE SPRAWL | LIVRE DE BASE (VF)

THE SPRaUL

De chrome et Oe crasse...

S’il est bien un systéme que I'on voit adapté a toutes les sauces,
c’est bien celui d’Apocalypse World. En voici une nouvelle
déclinaison, mais dans une version cyberpunk.

he Sprawl n’est pas un jeu des plus
> ’ récents. Cependant, avec l'arrivée

prochaine d’'une nouvelle vague de
jeux a tendance cyberpunk (sans parler
du jeu vidéo éponyme et de la nouvelle
version du JDR du méme nom a venir),
il nous semblait opportun de rattraper
un manquement important. Mieux vaut
tard...

Les bases ou genre

D’une certaine maniére, le genre cyber-
punk est un genre désormais un peu
vieillot, parfois méme dépassé par ses
propres prédictions. Bien qu'il trouve
ses racines avant, c’est dans les années
80 que le terme devient largement
utilisé. Cette dystopie urbaine ou le
capitalisme libéral est devenue I'ultime
structure politique du monde, ou les
méga-corporations ont grossi jusqu’a
devenir des états dans I'état, ol les
ultra riches gavés de technologie der-
nier cri regardent de haut la masse des
ultra pauvres se battant pour survivre
et s'implanter des implants cyberné-
tiques de contrebande dans I'espoir de
survivre un jour de plus, ol les gangs
gangrénent les mégacités et font régner
la terreur... Tout cela n’est pas sans rap-
peler nombre d'ceuvres d’anticipation
ou de science-fiction plus ou moins ré-
centes. Sans étre purement cyberpunk,
on pourrait parler de séries comme

Altered Carbon (ou le roman éponyme)
qui, bien que lorgnant largement sur le
transhumanisme, possédent bien des
codes du genre, ou encore Blade Runner
et sa suite récente.

« Powereod by the
Apocalypse »

Les amoureux du systéme ne seront
pas dépaysés. Chaque joueur choisit un
profil spécifique et son livret de person-
nages entre le Fixeur (expert du rensei-
gnement), le Hacker, I'Infiltré (expert de
I'infiltration), le Limier (expert inves-
tigateur), le Pilote, le Provocateur (qui
veut changer le monde), le Reporter, le
Soldat, le Tech (expert en technologie)
et le Tueur. Chaque profil fournit un
certain nombre de « manceuvres » spé-
ciales qui sont autant de compétences
particulieres au profil, plus le choix
dans une liste de manceuvres supplé-
mentaires. Elles permettront donc au
hacker d’étre connecté a la matrice et
d’en maitriser les secrets ou a un tueur
de maitriser ses armes avec une acuité
exceptionnelle. En plus de cela, les
personnages ont acces a des implants
cybernétiques, et doivent choisir deux
« directives » : des manies, des traits
de caractére ou des liens avec le monde
autour du personnage le forcant a sortir
parfois de la mission en échange d’'un
gain en expérience.



Enfin, le personnage est défini par ses
caractéristiques. Toutes possedent une
appellation spécifique et correspondent
a la capacité du personnage a agir dans
I'univers. Exit donc, la force, la dextéri-
té, la constitution... bienvenue au Cran
(pour avoir une volonté de fer et agir
sous pression), a la Chair (pour gérer
la résistance du personnage), au Synth
(pour son rapport a la cybernétique), au
Style (pour en jeter un max et gérer les
interactions sociales), etc.

Quand on effectue un jet, on choisit
une manceuvre (spéciale issue de son
profil ou générale) correspondant a ce
que I'on veut obtenir dans la narration,
on jette 2d6, on ajoute la caractéristique
appropriée et, sur un 7 ou plus, I'action
est une réussite, qu’elle soit partielle ou
totale. Ce jet de dé n'est cependant la
que pour initier de la narration : le Maitre
de Cérémonie (le nom du M) dans The
Sprawl) est alors invité par le systéme de
jeu a mettre en place les conséquences
narratives de ce résultat, en évitant un
simple « non » qui n'aurait que pour effet
de faire stagner I'histoire. D’autant que
certaines manceuvres contraignent le MC
et son histoire méme en cas d'échec.

Le MC dispose aussi d'un dernier outil,

les étiquettes. Ce sont des mots atta-
chés aux objets, lieux et PNJ, servant
3 la fois de descripteur mais aussi
d'élément d'inspiration afin de mettre
en scene I'élément rattaché. Ainsi un
drone peut-il étre «fragile» ou un
gang « loyal », un PNJ « peureux », etc.
Les étiquettes peuvent avoir aussi une
influence mécanique, méme si en effet
leur influence est surtout narrative,
mais ajoutent aux outils du M) pour im-
proviser avec les éléments concernés.

Conclusion

Sivous aimez les jeux dont les systémes
simulent un univers, une physique, plus
gu'une atmosphére et une narration,
alors clairement, The Sprawl n'est pas
forcément fait pour vous. Cependant, si
ce qui vous importe c'est I'histoire, les

codes du genre, alors The Sprawl est fait
pour vous. Comme tous les jeux « propul-
sés par I'’Apocalypse », comme on dit, The
Sprawl cherche avant tout a émuler le
genre. Les listes de manceuvres dépen-
dant du type de personnage choisi et le
nombre de manceuvres générales res-
treignent, typent fortement les person-
nages. Mais la ou on peut parfois avoir le
sentiment qu’un jeu passe a c6té de son
sujet, il n’en est rien ici. The Sprawl digére
parfaitement les codes du cyberpunk
pour les retranscrire avec brio. On monte
sa petite équipe en un rien de temps et
on se lance facilement dans I'aventure.
Le systeme de fronts et de manceuvres
du M) permet de gérer rapidement et
facilement une campagne bac-a-sable
dans laquelle les runs s’enchainent et
les emmerdes tombent sur |a téte des PJ
aussi inexorablement que les holopubs
les assaillent dans les centres commer-
ciaux des complexes corporatistes.

Que l'on se comprenne bien: The

Sprawl, tout comme le systéme issu
d'Apocalypse World, n’est pas révolu-
tionnaire. Il formalise tout un tas de pra-
tiques que bien des rélistes mettent en
ceuvre de maniére instinctive. Mais il le
fait admirablement, avec une maitrise
qui force le respect et pousse a I'envie
de jouer. D'autant que les manceuvres
disponibles pour le MC orientent di-
rectement les histoires afin qu'elles
collent au genre. Pour peu que I'on ac-
cepte I'idée que le systéme n'émulera
pas tout dans ses moindres détails, que
la narration de I'histoire prend le pas
sur la précision technique du systéme,
et que I'univers n’existe que parce que
les joueurs I'auront bati autour de leur
personnage mais que le livre ne fournit
pas de longues descriptions.

Vous voulez jouer du cyberpunk? La
sortie prochaine de Cyberpunk 2077 de
chez CD Projekt Red titille votre ima-
gination ? Vous n’avez plus envie des
systéme ultra techniques ? The Sprawl/
est clairement fait pour vous !

Julien Dutel

Un jeu pas comme les

autres ?

Que l'on ne s’y trompe pas,
une partie de The Sprawl!
ressemble en soi a n'importe
quelle partie de JDR. Le
systéme d'Apocalypse World
ainsi adapté n'a pas pour
vocation de révolutionner
le JAR tel que l'on le
connait. Il s'agit plus d'une
mise en systéme d’une
synthése de tout un tas de
pratiques que I'on met en
place intuitivement depuis
des lustres. Cependant,

ces pratiques sont
clairement formalisées,

de maniére parfois un

peu contraignante. Elles
pourraient méme donner
I'impression que le systeme
contraint la narration. Et ca
ne serait pas totalement
faux. En tous cas, le systéme
de jeu l'infléchit de maniere
a ce que tout jet de dés ait
une conséquence claire,

et qu'il ne s'agisse pas
uniquement de lancer pour
faire du bruit sur la table tout
en suivant les rails du MJ.
On appréciera ou non ces
contraintes mais, en cela, le
systeme de résolution est
efficace.

Jaime:

4 Un jeu sur mesure pour
le genre

+ Le systeme Apocalypse
intelligemment utilisé

+ Rapide a lire et a assimiler
+ Les chapitres de conseils
au MJ, vraiment utiles

J'aime moins
= Certaines illustrations
moyennes
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JEU DE ROLE (VF)

STAR MARX

Kamaraoe, bienvenue en URSSS !

Les américains ont loupé le coche de la conquéte spatiale. Nous
sommes dans une uchronie parodique dans laquelle les Russes
ont rencontré des extra-terrestres au tout début de la guerre
froide. Vous réviez de participer a I'élection de Miss Goulag 969
ou de voir 'URSSS exporter dans le cosmos des technologies

vant toute chose, pour vous
> Afamiliariser avec l'univers de

Star Marx je ne saurai trop vous
conseiller de lire le Guide éponyme,
déja écrit par Max et la moitié, et lau-
réat d'un prix ActuSF de I'uchronie fin
2018. Ceci étant fait et quitte a jouer
dans un univers parodique Soviétique,
autant adapter le vocabulaire adé-
quat, on désignera ainsi le Meneur
de Jeu par Secrétaire Général et les
personnages Joueurs par Kamarades,
les vaisseaux spatiaux des Soyouz,
les extra-terrestres des Nemtsyi et
ceux qui désirent vivre autrement, les
« parasites » sont des Parazitnyi.

Fiche technique
Editeur - Editions Leha
Matériel « livre format A5,
couverture rigide

Prix constaté « 25 €

Le pitch

1946, début de la guerre froide, les
Russes rencontrent des extra-ter-
restres. A leur contact, les Soviétiques
récuperent suffisamment d’infor-
mations pour se débarrasser de leurs
rivaux ameéricains, conquérir la Terre
et partir a I'assaut de I'Univers. La
suite est faite d’exploration spatiale,
de voyages interstellaires et de ren-
contres avec de nouvelles civilisations
extra-terrestres. LURSSS, I'Union des
Républiques Sidérales, Socialistes et
Soviétiques, a ainsi réussi a dominer

bancales ?

I'ensemble de la surface terrestre
et imposer son industrie cinémato-
graphique avec des ceuvres popu-
laires comme Youri Potter contre le
Serpentard monétaire ou Rembortsch
avec Sylverster Staline, mais égale-
ment hydrater le peuple avec ses sodas
Red Bolch ou Kolkha Kola.

L'action du jeu se situe en 3019 apr.
K-M (aprés Karl-Marx), soit plus de
mille ans aprés que les Soviétiques
aient remporté la Guerre Froide. La vie
et la technologie ont trés peu changé
hormis quelques avancées majeures
comme le voyage intersidéral. Les
citoyens sont surveillés et endoctri-
nés, voir brimés s'ils ne suivent pas
le bon chemin. Les systemes solaires
sont surexploités avec une gestion
a court terme des ressources et les
populations doivent s’adapter ou périr.
On a vu I'apparition de mutants qui, a
I'image des Nemtsyi, sont éradiqués
s'ils ne sont pas assez productifs.

Ceux qui désirent fuir I'avancée de
I'’Armée Rouge et ses colons doivent se
réfugier dans la ceinture qui entoure
I'URSSS et que I'on appelle la Border
Zone. C'est dans cette région que les
Kamarades vont évoluer.



Le livre Ou peuple

Le livre de base est normé selon une
structure classique a savoir: prise en
mains d'un JdR, contexte, création de
personnages, régles, etc. mais appeléici
Premiéres Notes, L'Union, Kamarades,
Doctrine, Soyouz... sans oublier la
feuille de perso), la Carte du Parti. Deux
scénarios complétent I'ensemble. La
maquette est aérée et la partie gra-
phigue bien dans « I'esprit » du jeu. On
adhere... ou pas.

Kel Kamaraoe Kon
joue?

Les joueurs, les Kamarades, peuvent
interpréter différents rdles allant
d’humains renégats a extra-terrestres
ou méme d’anciens robots ouvriers,
tous ayant pour point commun de fuir
I'URSSS et son Armée Rouge a travers
la galaxie. Tout le monde n’a pas forcé-
ment envie de s’hydrater uniquement
avec de la Vodka ou des Sodas com-
munistes, ni subir la cinématographie
de propagande Soviétique ou pire se
voir imposer les retransmissions en
direct de miss Goulag. La rébellion, ¢a
ne vous rappelle rien ? Oui il y aurait
comme un air de ressemblance, dites
donc, mais la palette des possibilités
est énorme tant I'URSSS est grande
avec ses ambitions d’expansions tou-
jours plus dévorantes. On peut ima-
giner tout un panel d’aventures spa-
tiales mais toujours en gardant 'ADN
du jeu, composé comme vous l'aurez
compris, de |égéreté et de drélerie.

Systéme pour tous

Basé sur le D6, vendu dans tout bon
magasin d’Etat, I'utilisation de trois
dés est recommandée car basé sur la
sainte Trinité : Staline, Lénine et Marx-
le-Pére. Les tests s'effectuent ainsi
en combinant les résultats des D6

aux traits du personnage. Pour réus-
sir, il suffit d’égaler ou dépasser un
seuil de difficulté, simple et efficace.
A noter que la corruption est au cceur
du systéeme de régles (si si); pour ce
faire, chaque Kamarade joueur pos-
séde au début de I'aventure 5 Zlotys,
la monnaie virtuelle du jeu et desti-
née a gagner le M)/Secrétaire Général
a sa cause. Plus le joueur en dépense
et plus il peut corrompre. Concernant
I'expérience en fin de partie et mal-
gré un cadre de jeu communiste, le
Secrétaire Général attribue les points
d’XP selon son tarif horaire minimal
et cela malgré la vision capitaliste des
joueurs qui en réclameront toujours
plus. Ne cédez pas'!

L’avis Ou parti

Les auteurs, Max et La Moitié, s'en
sont donné a cceur joie et les pages
fourmillent d'idées, mais il faudra
canaliser I’énergie autour de la table,
en tant que MJ, pardon en tant que
Secrétaire Général, pour ne pas partir
dans tous les sens et éviter un foutoir
sans nom. Ceux qui ont joué ou mas-
terisé du Toon, du Bitume, du INS/
MV, du Paranoia ou du Raodl avec des
furieux comprendront. Pour ce qui est
du contenu et du contenant, on peut
saluer l'initiative de I'éditeur Leha qui
persévére sur cet univers original et
remarqué. Le livre et son format mook
est pratique a transporter et bénéficie
d’une solide couverture rigide. Pour le
reste, comme précisé plus haut, le jeu
est complet et se suffit a lui-méme
mais n’est pas forcément adapté au
mode campagne mais plus aux scé-
narios one-shot, donc si vous et votre
table de jeu aimez I"humour potache,
foncez et rassemblez vos Kamarades,
sinon passez votre chemin et dans ce
cas devenez des Parazitnyi!

Cyril Rolland

Jaime:
+ L'uchronie parodique
+ Le format du livre

J’aime moins:

= 'humour a tout prix, pas
évident a gérer en jeu

= Pas assez d'illustrations de
Thierry Segur
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Fiche technique
Editeur « Edge

Matériel « Boite cartonnée,
3 livrets A4 couverture
souples, 9 feuilles de PJ,

1 livret d'aides de jeu, 7 dés
Prix constaté « 34,95 €

REGLES DE JEU | LIVRE DE BASE (VF)

1"aPPEl1 DE CTHULHU :

BOITE De Base

S’initier aux Grands Anciens

Apres des années a attendre une boite d’initiation de la part de
Sans-Détour, la Boite de base arrive enfin dans les manoirs et
les caves des cultistes en herbe par le biais du repreneur de la
licence, EDGE. Les étoiles sont-elles alignées ?

remier élément de la nouvelle ver-
> P sion de la gamme version EDGE,

cette bofte de base (entendez
plutdt boite d'initiation) a suscité bien
des attentes a la fois des fans de tou-
jours et des nouveaux venus. Passons
outre la couverture que certains appré-
cieront, mais que d’autres trouveront
bien éloignée de I'ambiance que I'on
espere de l'ancétre, et intéressons-
nous au contenu. De prime abord, force
est de constater que la grosse boite
contient... beaucoup de vide (3/4 de
vide méme). Certes, on y retrouve 3 li-
vrets, un dépliant A4, quelgques feuilles
de PJ, un livret d’aides de jeu et des dés,
mais surtout un carton trés rigide qui
occupe presque |a totalité de I'espace et
maintient la boite en carton autrement
trés souple. Logique non euclidienne...

ILest frais mon
poisson

Chaosium reprend un des nouveaux
standards des boites d'initiation, avec
un livre dont vous étes le héros per-
mettant une prise en main progressive
des régles, puis un livret présentant le
systéme de régles simplifiées, pour finir
par mettre en pratique tout ce que le
débutant a appris grace a un troisieme

livre qui contient des aventures avec
M]. Cette formule marche bien, et c’est
encore le cas ici. Le(a) débutant(e) est
vraiment guidé(e) pas a pas, jusqu’a la
création du personnage qui se fait au
fur et 3 mesure du LDVELH. Le joueur
se familiarise ainsi autant avec les
diverses caractéristiques et compé-
tences, qu'avec le systéme de jeu. C'est
didactique et bien fichu.

Pour un débutant, il est intéressant
de recommencer deux ou trois fois le
LDVELH afin d’avoir une chance de
réussir I'aventure et surtout de pouvoir
découvrir tous les aspects des régles.
Par exemple, il est tres facile de ne pas
se battre au cours de |'aventure et de
ne pas se familiariser avec le systéme
de combat. Néanmoins, pour le réliste
connaissant déja le JdR, I'histoire sim-
pliste et les aspects technigues qui
cassent |'ambiance, notamment avec
de nombreux jets n’ayant que vocation
a apprendre a tester ses compétences,
font qu’une fois suffit amplement.

Simple, basigue

Le systéme de cette boite d'initiation
reprend les bases de la 7° édition. Les
caractéristiques (force, constitution,
taille, dextérité, apparence, intel-
ligence, pouvoir et éducation) sont



exprimées sous forme de pourcentage
et sous forme de demi-valeur et de 5°
de valeur. Il en est de méme pour les
compétences, présentées comme dans
les éditions précédentes sous forme
de pourcentage, mais avec la regle des
réussites majeures, ou tests majeurs
(tests a réussir sous la moitié de sa
compétence) et des réussites extrémes
(tests a réussir sous 20% de sa compé-
tence). Peut-étre que ce systéme aurait
pu étre simplifié pour une version d’ini-
tiation, mais son intérét certain en jeu
fait qu'il aurait été dommage de I'enle-
ver. A l'inverse, la carrure, nouvelle ca-
ractéristique secondaire de la 7¢ édition,
n'apporte finalement pas grand-chose
ici.

Toutefois, le systéme présente des
mécaniques qui séduiront les débu-
tants comme les briscards. Le systéme
de dé bonus et dé malus apporte un élé-
ment utile au M}, avec le jet de deux dés
de dizaine, le meilleur étant conservé
dans le cas d’un bonus, ou le pire dans
le cas d'un malus (méme mécanique
que I'avantage/désavantage de De-D).
La possibilité de redoubler sa compé-
tence est également une option bien
choisie pour cette version simplifiée,
permettant de refaire un jet de dés,
mais avec des conséquences non négli-
geables en cas d'échec.

C6té combat, méme si ce n'est pas le
cceur du jeu, la mécanique de la 7¢ édi-
tion est Ia encore reprise. Exit la table
d'opposition qui laisse place a une
gradation des réussites : celui qui fait
la meilleure réussite I'emporte et peut
faire ses dégats, méme si ce n'est pas
lui qui attaquait. Les combats sont de
fait plus rapides, en particulier en corps
acorps.

Et on Oevient
toujours fou ?

Le LDVELH laisse peu de chance a une
réussite autre que la mort ou la fuite,
dans la pure lignée des aventures de HP
Lovecraft. L'histoire y est assez simple :
votre bus tombe en panne dans une
petite bourgade ol les gens ne sont pas
des plus engageants et ol un événe-
ment important va se dérouler prochai-
nement. Evidemment, vous ne pouvez
quitter le village si facilement. Le pitch
est classique, mais fait le boulot.

Cing prétirés sont proposés pour jouer
les scénarios du livret d’aventures. Tous
ces P) appartiennent a la Société pour
I’'Exploration de I'lnexpliqué, ce qui leur
donne une raison de vivre les aventures
ensemble. La premiére des trois aven-
tures du livre est un scénario en « face
d face », le M) avec un seul joueur. Il est
néanmoins possible de la modifier pour
avoir deux joueurs. Il s'agit d’un scéna-
rio court sur une histoire de vol de livres.
L'accent est mis sur I'investigation et
le roleplay. Etant un scénario solo, le
joueur doit avoir une bonne aisance a
I'oral.

Les deux scénarios suivants se jouent

en groupe de 2 a 5 joueurs. Ces deux
aventures sont a la fois plus longues
et plus dangereuses pour les investi-
gateurs. Bien gu'intéressantes, elles
semblent tout de méme difficiles a mai-
triser pour un M) débutant. Il est donc
conseillé dans ce cas de bien préparer
les scénarios en les relisant plusieurs
fois, et en préparant les rencontres avec
les protagonistes. Quoi qu'il en soit,
c’'est un investissement en temps de
préparation qui en vaut la peine !

Géraud « myvyrrian » G. @

Jaime:

+ La progressivité dans le
jeu

+ La prise en main via le
LDVELH

+ Le basique qui fonctionne
trés bien

J’aime moins:

= Le matériel un peu léger
= Le systéme de combat
= Les scénarios un peu
complexes pour de
I'initiation
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Fiche technique

Editeur « Black Book Editions
Matériel « Livre en couleurs
de 160 pages a couverture
rigide.

Prix constaté « 40 €

Jaime:

+ Lévénement déclencheur
+ De bonnes idées de
missions

J'aime moins:
= Des synopsis trop courts

SHADOWRUN | JEU DE ROLE (VF)

Johnson contre Johnson

Ce recueil de missions confrontera vos runners aux magouilles
de tout ce que le Sixieme Monde compte de corpos.

loody Business n’est pas a pro-
> Bprement parler une campagne

et vous aurez sans doute du mal
a faire jouer I'ensemble des missions
a un méme groupe de runners. Mais
toutes ces missions sont liées a un
événement qui menace de chambouler
le statu quo: la cour corporative a en
effet ordonné un audit de toutes les
corpos AA. Entre ¢a et les nombreux
problémes que connaissent les Big Ten
en cette année 2077, ce sont autant
d’opportunités lucratives pour vos PJ.
Le petit exposé de la situation en dé-
but d’ouvrage laisse d’ailleurs entre-
voir certaines d’entre elles.

Les synopsis proposés ont tous en
commun de plonger les P} dans le
milieu des affaires et de bosser pour
certaines des corpos les plus emblé-
matiques de l'univers, qu’il s'agisse de
AAA ou de AA. Certains ont le potentiel
pour que les PJ se fassent des amis (et
des ennemis) trés haut placés. De fait,
la plupart des scénarios sont a réserver
a des runners expérimentés qui dis-
posent de plusieurs cordes a leur arc
et qui sauront réfléchir avant d’agir.
Lorsque les scénarios ne font pas appel
aux quelques profils types proposés en
fin d’ouvrage, des profils supplémen-
taires de PNJ sont fournis.

Ambiances variées

Plusieurs scénarios se déroulent
a Seattle ou dans les régions voi-
sines. Cela dit, bon nombre d'entre
eux permettront a vos PJ de voyager:
Manhattan, Las Vegas, Lisbonne,
Singapour ou Bogota feront partie des
destinations possibles. De plus, les
topos de missions restent assez variés
pour renouveler I'expérience de jeu, de-
puis de I'ingénierie sociale jusqu’'a I'ac-
tion plus débridée. On peut simplement
regretter un certain manque de déve-
loppement sur les synopsis proposés,
du fait du format du supplément. Cela
laisse le gros du travail entre les mains
des MJ. Quelques graphes de relation ou
plans supplémentaires n’auraient sans
doute pas été du luxe.

Globalement, Bloody Business est un
supplément intéressant, relativement
ouvert, qui part d’'un bon postulat de
base. L'ouvrage donne des billes aux
M) afin d’impliquer leur groupe dans
le monde corporatiste, et un M) expé-
rimenté saura exploiter au mieux les
multiples missions proposées et les
interactions avec certains des acteurs
majeurs du Sixieme Monde.

Thomas Robert @———



SHADOWRUN | JEU DE ROLE (VF)

NEO-REVOLUTION

Cyberoémocratie ou dictature 2.0 ?

Ce petit supplément made in France compléte I'univers de

Shadowrun avec une campagne ayant pour cadre les événements

de 2076 6 2080

éo-Révolution se compose de
Ndeux parties. La premiére moi-

tié de l'ouvrage présente les
événements en France qui meénent
a une nouvelle révolution et I'avé-
nement d’une cyberdémocratie sous
I'égide d'un systéme expert appelé
Marianne. La deuxiéme moitié consti-
tue une campagne en cinq scénarios
révélant les dessous de ce qu’est réel-
lement Marianne.

Paris sera toujours Paris

Le début de l'ouvrage présente les
enjeux et les événements de la Néo-
Révolution, avant de proposer un guide
de Paris en 2080 qui fait rapidement
le tour de la ville, quartier par quar-
tier. Cette premiére moitié est dense,
riche en informations. Quelques pages
font aussi le lien avec des événements
dans la SOX ou en Bretagne. Toutefaois,
point positif, les descriptions proposent
aussi de l'anecdotique, utilisable en
jeu. Le cadre parisien tel que décrit est
un setting oppressant et noir, rappe-
lant les pires heures de I'Histoire de
France et qui n'a pas grand-chose a voir
avec d’autres villes du Sixieme Monde
comme lI'emblématique Seattle. C'est
potentiellement un cadre dépaysant,
méme pour des habitués, mais qui peut
&tre aussi extrémement dur et frustrant.

De brumes et 0e sang

La deuxiéme moitié est une campagne
en cing scénarios s'étalant sur plusieurs
années et qui ameéne les PJ a Paris mais

aussi a travers la France. Les scénarios
sont assez succincts et, vue I'ampleur
des événements décrits, les M) doivent
s'attendre a beaucoup travailler pour
étoffer le matériau de base. Au vu
I'importance des enjeux, il faudra aussi
une bonne dose de travail pour éviter
le syndrome des P) spectateurs plus
qu’acteurs des événements. Mais pour
ceux qui y parviendront, I'histoire pro-
met une participation mémorable a des
événements de premiére importance.

Néo-Révolution est un supplément qui

essaie de faire beaucoup en peu d'es-
pace. Et qui y parvient parfois. On peut
toutefois regretter que le supplément
fasse le grand écart entre deux positions
radicalement différentes : en présentant
le cadre parisien en 2080, soit aprés les
événements de la campagne incluse,
les auteurs rendent automatiquement
caduque une des moitiés de |'ouvrage:
soit vous choisirez de jouer en 2076 et
la premiére partie sera en grande partie
inutile, soit vous optez pour la cam-
pagne et il vous faudra repenser cette
description. Dommage aussi que la com-
patibilité avec Anarchy et Shadowrun
soit gérée par I'absence totale de pro-
fils techniques, sans aucun doute par
manque de place. Il reste cependant
agréable de voir le développement du
cadre francais étre I'ceuvre d’auteurs du
cru, ce qui apporte sans conteste une
thématique et une approche « locale ».

Thomas Robert

f-REVEOLYT ]
N .

Fiche technique
Editeur « Black Book
Editions

Matériel « Livre en couleurs
de 64 pages a couverture
rigide.

Prix constaté « 25 €

Jaime:

+ Les liens possibles avec
d’autres suppléments

+ Les références historiques
+La French Touch

J’aime moins:

= 'absence de profils
techniques

= Une campagne « scriptée »
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Fiche technique
Editeur « Black Book Editions
Matériel « Livret a
couverture souple de

52 pages en couleur

Prix constaté « 15,99 €

Jaime:
+ Un bon potentiel
+ Discord !

Jaime moins:
= Un donjon trop dirigiste

TAILS OF EQUESTRIA | GAMME VF

IES dPPARENCES SoNT

TROMPEUSES

Donc il ne faut pas s’y fier...

La gamme Tails of Equestria continue de s’enrichir et propose
un nouveau scénario, de quoi parcourir a nouveau les paysages

ous les cent ans, une mystérieuse
> I bibliothéque apparait non loin de

I'Empire de Cristal (le pays jume-
lé a Equestria). Frére ainé de Twilight
Sparkle et prince de cette nation, le
noble Shinning Armor briile de I'explorer
mais ses devoirs ne lui en laissent guére
le temps. Il fait donc appel aux poneys-
joueurs pour s’y rendre et découvrir les

ture pleine de mystéres et de magie !

My Little Pony dans la
bibliethégue interdite

Les Apparences sont trompeuses pro-
pose donc aux personnages d'enquéter
sur cette bibliothéque au comportement
erratique. A partir du moment de son
apparition, elle ne reste que trois jours et il
faut en sortir avant cette échéance - sous
peine de se volatiliser avec elle! La mis-
sion doit donc &tre accomplie en un temps
limité, or I'endroit est vaste et dangereux
- et encore faut-il parvenir ay accéder...

Constituée de plusieurs niveaux, la
bibliotheque entraine ainsi les per-
sonnages dans ses profondeurs et ils
doivent se montrer aussi inventifs que
courageux. Difficile d’en dévoiler plus
sansrisquer de spoiler, mais entre pieges
loufoques, créatures de papier agres-
sives et étonnants livres conscients, il
faudra faire preuve bonnes capacités
physiques pour s'en tirer! Mais aussi
d’empathie et de compassion, en accord
avec les valeurs que portent les poneys.

de ce pays enchanteur.

Assouplir le carcan

La bibliothéque est au final un donjon
a explorer, avec des rencontres et des
piéges. Le chemin est hélas un peu trop
balisé et, a plusieurs reprises, le texte pré-
cise les taches a accomplir pour débloquer
tel ou tel accés ou résoudre telle ou telle
épreuve. C'est un peu dommage car cette
linéarité peut nuire au plaisir des joueurs
en leur donnant la sensation d'étre pri-
sonniers d’'une trame trop écrite.

Notre conseil: n’hésitez pas a faire
confiance a votre tablée pour inven-
ter ses propres solutions. Si les idées
émises paraissent bonnes et dans
I'esprit de [I'univers, récompensez-
les ! Improvisez au besoin afin que les
joueurs aient réellement I'impression
que leurs actions sont prises en compte.

Porte, créatures, amitié !

Les Apparences sont trompeuses est un
scénario qui possede un bon potentiel,
a condition que le M) y mette du sien et
n'hésite pas a s'émanciper du dirigisme
un peu trop marqué de sa trame. Avec
juste un peu plus d’agentivité permise
aux joueurs, une simple exploration de
donjon se transformera en une aven-
ture haute en couleurs pleine de rebon-
dissements et de moments émouvants.

Et puis, quel plaisir de rencontrer le
surprenant propriétaire de cette biblio-
théque si chaotique...

Romain d’Huissier @——



LOUP-GAROU V20 | SUPPLEMENT VF

L'ombre Oe velours
Umbra est le dernier supplément a paraitre pour I'édition 20e

anniversaire de Loup-Garou. Une conclusion en forme de feu

d’artifice!

concept de I'Umbra, le monde des

esprits auquel sont connectés les
lupins, participe a cimenter I'ensemble
des jeux du Monde des Ténébres.
L'édition 20° anniversaire lui consa-
crait déja 30 pages dans son livre de
base, que ce supplément étend a 174
pages particulierement denses.

Lorsque Loup-Garou parait, le

De la Pénumbra a U'Umbra
profende

Sans surprise, les premiers cha-
pitres suivent la structure de I'Umbra,
s'enfoncant progressivement de Ila
Pénumbra a 'Umbra profonde en pas-
sant par I'Umbra proche, sans oublier
I'Umbra astrale et I'Umbra sombre.

Ces pages introduisent peu de nou-
veaux concepts, mais les différentes
régions des terres spirituelles sont
bien plus développées que dans le
livre de base. Les types de lieux de la
Pénumbra, les domaines de I'Umbra
Proche, les Terres Natales de chaque
tribu sont ainsi détaillées sur plusieurs
pages. Avec plus de vingt ans d’affinage
derriére lui, le résultat est passionnant
a lire. Cela n’en reste pas moins du pur
White Wolf, c’est a dire qu’'une partie
du contenu est trés conceptuel, surtout
en raison du sujet abordé.

Le texte s'accompagne cependant
d'exemples concrets et surtout de nom-
breux arcs narratifs, intrigues propres a
nourrir un ou plusieurs scénarios. Méme
si, Loup-Blanc oblige, la plupart sont

encore loin d'un synopsis d’aventure,
ce sont autant de ficelles offertes au M)
qu’il n'a plus qu’a tirer.

Esprits et Elus

Deux autres chapitres sont consacrés
aux Esprits et aux Kamis, les élus de Gaia.

Les premiers s'inscrivent dans la théo-
logie animiste du jeu, quelque part entre
croyances chamaniques et caverne de
Platon. On y trouve des symboles de
la nature mais aussi de concepts aussi
modernes que... les financements par-
ticipatifs. Pas d'inquiétude si vous y
voyez un risque de parodie en décalage
avec le ton de vos parties, il est trés
facile d’ignorer ce qui ne vous convient
pas - un tri qui sera dans tous les cas
nécessaire pour éviter I'indigestion.

Les seconds touchent a la nature pro-
fonde des garous. Ils s’enfoncent dans
les tenants et aboutissants du back-
ground du jeu - ce qui justifie au pas-
sage assez bien que ce supplément soit
publié en cléture de la gamme.

Umbra est un supplément trés riche.
La cosmologie qu'il développe est pas-
sionnante et contient la promesse de
trés nombreuses histoires et aventures.
Tellement qu'il constitue presque un
jeu dans le jeu, pour Loup-Garou, mais
aussi pour d’autres jeux du Monde des
Ténebres, Wraith et Changelin en par-
ticulier : mieux vaut le savoir avant de
se lancer.

Slawick Charlier

Fiche technique
Editeur « Arkhane Asylum
Publishing

Matériel « Livre 174 pages
couleurs couverture rigide
Prix constaté « 45 €

Jaime:

*Larichesseetla
cohérence de la cosmologie
proposée

+ Les exemples concrets

et les nombreuses idées
d'intrigue

J’aime moins:

= Plus conceptuel que
ludique par endroit

=Un peu indigeste sion n'y
prend pas gare
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Fiche technique
Editeur - Agate Editions
Matériel « Livre 208 pages
couleurs couverture rigide
Prix constaté « 34,90 €

Jaime:

4 80 personnages et autant
de promesses d'aventure

+ Aussi agréable a l'ceil qu'a
lire

J'aime moins :
= Quelques conseils peu
utiles

7 MER | SUPPLEMENT VF

HE2ROS ¢ SCRILRATS

Le bien et le mal

Apreés deux épais tomes sur la géographie de Théah, il est temps
de s’intéresser a ceux qui en font un monde meilleur... ou qui

lui apportent malheur, ces étres hors du commun destinés a
I’héroisme ou au contraire a la malfaisance.

qui ne lésine pas sur les arché-

types, fussent-ils bons ou mau-
vais. Sur Théah, les méchants ont
peut-étre une excuse pour ce qu'ils
sont devenus, mais ils sont toujours
et irrémédiablement voués a mal agir,
de méme que les héros n’accompliront
jamais que le bien. Leur place dans le
contexte du jeu est telle qu’un supplé-
ment devait inévitablement leur étre
consacré.

Le tour 0e Théah en 80
persennages

Héros e Scélérats propose 40 héros et
40 scélérats. Ils sont classés en 5 caté-
gories, des plus physiques aux plus ma-
chiavéliques, couvrant les 5 caractéris-
tiques du jeu. Chacun bénéficie de deux
pages, avec illustration, fiche technique
et éléments de contexte. Ces derniers
ne font pas que couvrir son historique,
mais aussi ses motivations et méme
des conseils d'interprétation.

7‘ Mer est un univers cinématique

Destins tragiques, familles déchirées,
conspirateurs avides de pouvoir ou
d'argent, esprits égarés contraints au
mal par une malédiction... Le panel cou-
vert est tres varié. Tous les personnages
semblent bénéficier d’'une attention de
leur auteur qui les rend tous touchants,
d’une certaine maniere. Toutes les na-
tions de Théah sont aussi couvertes,
y compris les nations pirates. A noter
néanmoins que les objectifs d'une

partie des profils sont associés a une
zone géographique précise. lls seront
de fait plus difficiles a exploiter comme
pré-tirés que comme PN].

Action!

Quelques conseils complétent I'ou-
vrage. Si la plupart sont superflus,
certains, en particulier les conseils de
mise en scéne, sont a la fois simples
et judicieux. lls donnent par exemple
quelques clés pour gérer la montée en
puissance d'un vilain pour bien régu-
ler la tension dramatique autour de la
table, ou encore de s’assurer qu’un PNJ
ne prenne jamais plus d'importance
que les PJ, qui doivent rester au centre
de vos parties.

Notons enfin que la présentation est
a limage du reste de la gamme, trés
agréable donc, richement illustrée et
bien maquettée.

Héros e Scélérats est a 7¢ Mer ce que
les bestiaires sont aux donjonneries.
Ses personnages peuvent venir peu-
pler une scéne, faire I'objet d'un scé-
nario ou nourrir toute une campagne.
Contrairement aux Nations de Théah, ce
supplément ne manque pas de matériel
ludigue. Méme si vous n’en exploiterez
jamais qu’une petite partie a la fois, il
compléte de trés belle maniére le dip-
tyque sur I'univers de jeu.

Slawick Charlier @————



VAMPIRE DARK AGES | JEU DE ROLE (VF)

FRANCE BY NICHT

Croisades et cours 0'amour
Assemblage de textes traduits et inédits, financé et augmenté lors

du Ulule de I'édition 20¢ anniversaire de Dark Ages, cet ouvrage

s'impose comme le guide ultime de la France médiévale des Ténébres.

u Xlllesiécle, leroyaume de France
A de Louis IX (futur Saint Louis) est

sur la pente ascendante mais
reste une terre dominée par de puissants
barons. Alors que I'empire Plantagenét
céde du terrain sur le continent, plusieurs
événements se jouent qui concernent a
la fois les humains et les cainites. Luttes
de pouvoi, rivalités anciennes et hérésies
nouvelles créent un environnement en
constant changement.

France méodiévale 101

La premiére moitié de l'ouvrage est un
guide presque exhaustif de toutes les
régions que recouvre la France moderne
mais qui sont a I'époque un assemblage
hétéroclite de comtés, duchés ou évéchés
aux loyautés souvent incertaines. Aprés
une partie historique relativement super-
ficielle qui donne quelques clés pour com-
prendre I'origine de nombreuses rivalités
entre immortels, c’est ce guide géogra-
phigue qui constitue le cceur de 'ouvrage.
Pour chaque grande région du royaume
de France (et des alentours) sont exposés
les principaux enjeux auxquels la région
est confrontée, ainsi que certains de ses
lieux et organisations emblématiques.

Ce panorama seul vaut le détour. Il
est bien fait, solide et documenté. Il a
aussi la bonne idée de donner quelques
clés essentielles aux M] pour établir
une ou plusieurs chroniques dans les
lieux décrits, ainsi que des suggestions
d'intrigues. Vu les grandes disparités
(culturelles, sociales et géographiques),
c’est un exercice délicat et les MJ moins

expérimentés feraient bien de se limi-
ter a une zone plus réduite. Les MJ plus
ambitieux y trouveront pour leur part
énormément de matiéere a exploiter.

Ambiances variées

Dans un deuxiéeme temps, I'ouvrage
s'attarde sur les spécificités mystiques
de I'époque. Cela vaut d’ailleurs pour tout
I'ouvrage, une place particuliére est accor-
dée a la croisade des albigeois, qui a un
impact indéniable sur la société cainite,
bien au-dela du Languedoc. La synergie
avec la campagne de 'Hérésie cathare est
évidente. Les autres créatures du Monde
des Ténébres se voient aussi accorder une
place : loups-garous, mages, fées et fan-
témes. Enfin, le dernier quart de I'ouvrage
rassemble les données techniques et les
profils de grandes figures, avec notam-
ment un who’s who vampirique indispen-
sable pour comprendre la balance de pou-
voir en France, mais aussi avec les cours
vampiriques voisines.

France by Night est un ouvrage ambi-
tieux qui réussit la prouesse d'offrir une
syntheése efficace d'une situation com-
plexe et polymorphe. C'est clairement un
ouvrage indispensable pour tous les M)
qui voudraient mener une chronigue dans
ou prés du royaume de France. En pré-
voyant une masse de travail conséquente
pour s'approprier I'ouvrage et le contexte.
Et en regrettant peut-étre que I'éditeur
n'ait pas fait le choix de se concentrer sur
un espace plus réduit en allant plus dans
le détail et le prét-a-jouer.

Thomas Robert

Fiche technique
Editeur - Arhane Asylum
Publishing

Matériel « Livre en couleurs
de 256 pages a couverture
rigide.

Prix constaté « 45 €

Jaime:

+ Un panorama complet

+ La synergie avec I'Hérésie
Cathare

J'aime moins :
= La difficulté de prise en
main
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DELANARE

Fiche technique
Editeur « Les Douze Singes
Matériel « un livre
couverture cartonnée de
112 pages couleurs avec
signet tissu

Prix constaté » 29 €

Jaime:

# Un cadre complet et
détaillé

+ Une bonne ambiance
visuelle

J'aime moins:
=Trop court

CTHULHU HACK | STAND ALONE (VF)

Police poulpigue

Vous en avez marre des horreurs tapies dans des manairs
décrépits ou des bibliothéques poussiéreuses ? Ce supplément

est a la fois cadre de campagne et

stand alone. S'il ouvre la porte
des aventures moins classiques de la
collection Dark Monkeys, sa réussite
conditionnera sans doute de futures
autres suppléments originaux.

Call Ftagh'n-1-1
Rouge Delaware propose un cadre

de campagne complet permettant de
nombreuses folies.

réation francaise, Rouge Delaware
> c

Dans un futur proche (entendre dont
I'avancée technologique est a la discrétion
du M)), les joueurs incarnent des policiers
d’une unité dont la principale particularité
est (en dehors d'étre détestée par toutes
les autres) d'avoir autorité sur toute af-
faire qui traverse le fleuve Delaware.

Cette spécificité fait que le service des
liaisons (petit nom de cette unité) est
capable de s’octroyer les prérogatives
des unités de Philadelphie, Camden ou
encore certains dossiers du FBI, susci-
tant une animosité compréhensible.
Et comme rien n'est jamais fait pour
arranger les PJ, certains secrets aux ac-
cents poulpesques se cachent dans les
tréfonds des villes jumelles.

Les tentacules sur la téte !

Louvrage est plutét clair et organisé
grace a un découpage intelligent. En
effet, on commence par nous présenter
I'unité des liaisons et ses effectifs, puis
les cités jumelles, et enfin I'envers du
décor en répondant aux hideux mystéres
qui relient ces différents éléments.

est fait pour vous !

Avec sa criminalité bien répartie, I'en-
semble peut paraitre trés classique et
balisé, voir manichéen, mais les diffé-
rentes explications sont suffisamment
convaincantes pour que cela n'en soit pas
génant. Chaque secteur est décrit avec
précision et la place des gangs ou mafia
qui les occupent clairement définie.

Le supplément comporte également deux
scénarios courts pouvant servir de base a
un développement de campagne ou d'in-
troduction au JDR lors d’une convention, le
systéme se prétant bien a cet exercice.

A la toute fin sont également inclus
trois lieux exploitables comme élé-
ments d'intrigues et ne nécessitant que
peu de travail pour en développer un
scénario efficace.

Les experts Rlyeh

L'univers de Rouge Delaware est bien
décrit et fourni. On retrouve facilement
le schéma qui a fait le succés de Cops a
son époque et |a touche de I'un de ses
auteurs phares.

Un plus extrémement plaisant est I'in-

dication de développement futur, les
actions de chaque faction en réaction
a certains événements sont prévues et
permettent une évolution sur le long
terme de ce cadre de campagne

En définitif, Rouge Delaware est une
belle surprise et, pour un prix tout a fait
raisonnable permettra de nombreuses
heures de jeux au sein d’'une campagne
qui ne nécessitera pas autant de travail
que I'on pourrait imaginer.

SLM @——



VAMPIRE DARK AGES | JEU DE ROLE (VF)

LI'HERLSIC caTHARE

Dieu reconnaitra les siens
Voila une campagne 100 % made in France qui propulsera vos

Cainites dans une des pages les plus sombres de I'histoire de

France.

epuis le massacre de Béziers
D jusqu’a la chute des der-

niers Parfaits a Montségur, la
Chronique met en paralléle la croi-
sade contre les Albigeois et les intri-
gues occultes de plusieurs factions
vampiriques.

Sur la robe, les taches de sang

La campagne se déploie autour de trois

événements-clés sur les 35 ans que
dure la croisade, qui dans les faits se
mue bien vite en un assujettissement
du Languedoc et du comté de Toulouse
a la couronne de France. On a tout
d'abord le massacre de Béziers en 1209,
puis |a croisade de Louis VIII en 1226,
et enfin |a prise de Montségur en 1244.
Trois événements-clés de I'histoire ca-
thare, qui se mélent a des intrigues du
monde des Ténébres. Une rivalité ter-
ritoriale entre Esclarmonde la Noire et
la Grande Cour. Mais aussi une rivalité
mystique entre Rome et les tenants de
I’hérésie cainite, mise en parallele de
I’hérésie cathare.

Au milieu de ces événements dra-
matiques et de ces figures embléma-
tiques, les PJ sont appelés a jouer un
role important qui pourrait décider du
succes ou de I'échec des tentatives
mystiques de certains pour accéder
au Paradis. lls sont tout d'abord pris
dans le siége de Béziers au cours d'un
scénario qui repose sur de nombreux
flash-backs pour établir les liens entre
la coterie et certains des PN) majeurs de
la campagne. Ensuite, ils sont pris dans

la lutte d’Esclarmonde la Noire pour le
pouvoir en méme temps que l'indépen-
dance occitane. Enfin, ils participent a
la prise de Montségur pour sauver ce
qui peut I'&tre en évitant de périr eux-
mémes sur le bicher.

Théatre 0e marionnettes

L'Hérésie cathare est une campagne
qui fait des choix marqués, a la fois
dans son ambiance et son développe-
ment. Cela implique un c6té parfois
un peu scripté qui pourrait donner
I'impression aux P) d’étre des pantins
a la solde des diverses figures impor-
tantes décrites dans la campagne (une
faiblesse récurrente dans le Monde des
Ténébres). Mais des M| et des joueuses
expérimentées sauront s'imposer et
profiter du décor proposé, en s'aidant
notamment des conseils fournis en
début d’ouvrage sur les divers roles des
P). Ce décor se voit en outre complété
en partie dans France by Night (critiqué
par ailleurs dans ce numeéro.)

Le contexte de la campagne offre en
tout cas des situations exigeantes, qui
mélent scénes d’action et dilemmes
moraux. Avec un peu de développe-
ment supplémentaire dans les longues
périodes entre les scénarios, afin de
renforcer les liens entre |a coterie et les
diverses factions, il y a Ia matiére a une
excellente chronique mélant a merveille
historique et fantastique.

Thomas Robert

Fiche technique
Editeur « Arhane Asylum
Publishing

Matériel « Livre en couleurs
de 112 pages a couverture
rigide.

Prix constaté « 30 €

Jaime:

+ Le choix de la période et
des événements

+ Beaucoup de place pour
développer la chronique
entre les scénarios

J’aime moins:

= Pour rolistes expérimentés
= Quelques clés et enjeux
auraient pu étre mieux
explicités

CRITIQUES | 69
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1
CAMARILLA

VAMPIRE

Fiche technique

Editeur - Arkhane Asylum
Matériel « Livre US letter, 200
pages couleur, couverture
dure.

Prix constaté » 40 €

Jaime:

#+ Un supplément
indispensable

+ Clarification importante de
I'univers pour les nouveaux
venus

J’aime moins:
=Toujours ces photos pas
toujours heureuses, méme
s'ily en a moins

VAMPIRE 5EME EDITION | SUPPLEMENT (VF)

Le bal 0es vampires
Le livre de base de Vampire 5°™ édition était chiche en

information de contexte. Il manquait un certain nombre de
précisions afin de s’emparer pleinement d’un contexte politique
un peu complexe et d’en rendre les subtilités a la table. Ce
premier supplément corrige-t-il cette erreur ?

evous laissez pas tromper par le
> N nom du supplément. Il signifie

simplement qu’il est écrit afin
de donner tous les outils nécessaires a
jouer une campagne dans le cadre de la
Camarilla. Cependant, le supplément
ne traite pas uniquement de cette or-
ganisation, méme si la majeure partie
de I'ouvrage la concerne.

La camarilla mais pas Que

Le livre se veut accessible et agréable

a lire, et le parti pris des auteurs le
facilite grandement. En effet, au lieu
de nous assommer de textes descrip-
tifs, le livre se compose d'articles, de
lettres et de rapports «dans l'uni-
vers ». On y découvre donc le point de
vue des membres de la Camarilla sur
leur propre organisation et sur les dan-
gers qui la menacent (ou gu'ils s'ima-
ginent la menacer), tout en découvrant
au fil des pages les rouages les plus
intimes de cette derniére.

De plus, on y découvre un nouveau
clan, les Banu Hagim, qui devient
jouable. On peut aussi découvrir le
point de vue de la Camarilla sur les
Anarchs, leurs adversaires les plus
féroces. Mais ne comptez toujours
pas obtenir une vérité absolue, il vous

faudra attendre le second supplément,
Anarchs, qui complétera celui-ci pour
en savoir plus et avoir un apergu plus
large de la société des Vampires dans
notre monde moderne.

Indispensable ?

Il est clair que ce supplément est ab-
solument indispensable, et ce surtout
si vous étes un nouveau venu dans
I'univers de vampire. On saluera l'idée
de balayer a grands traits toute la so-
ciété vampirique, et I'idée d'orienter
les textes de maniére a en faire autant
des outils de compréhension que des
amorces de scénarios, mais aussi que
des aides de jeu potentielles que I'on
peut distribuer aux joueurs quand on
décide de mettre en scéne I'une des
nombreuses factions décrites au cours
du livre. On peut aussi remarquer que la
géhenne est de nouveau abordée, ainsi
gue la seconde inquisition. Sans rem-
placer I'utilité d’un supplément comme
le Journal de Becket, on ne peut pas
ignorer I'effort fait de rendre le back-
ground plus accessible. En cela, difficile
de se passer de ce supplément pour
tout M| désireux de faire jouer dans cet
univers.

Julien Dutel @——



VAMPIRE V20 ET 5E EDITION | SUPPLEMENT (VF)

L€ JOURNAL DE BECKETT

Tous les secrets Ou monde vampiriQue
On le sait, le monde de Vampire a pris fin avec la Géhenne. Et

meéme si la version 20e anniversaire reprend le contexte historique

du jeu, elle finira par arriver. Et c’est Ia gue le Journal de Beckett

intervient.

typique, le supplément [est
A avant tout dans son format. Ce

livre épais (560 pages) en format
A5 ne contient pas un texte a la lec-
ture linéaire. Il se présente réellement
comme le journal du dénommé Beckett,
Vampire et archéologue, qui documente
tout au long des pages ses voyages et
ses découvertes. Cette compilation de
notes, de journal de bord, d’articles épin-
glés, de lettres accrochées... rendent la
lecture particulierement immersive.
Mais surtout, elle donne le sentiment
de se plonger avec le narrateur au ceeur
méme de I'intrigue qui va mener a la fin
du monde de Vampire tel qu'on I'a connu
lors des premiéres éditions.

Tout du long de ses presque 600 pages,
on découvre alors tous les secrets du
monde vampirique et de sa chute. Une
documentation passionnante et indispen-
sable pour tous ceux qui voudraient faire
jouer les terribles changements qui I'ont
secoué, ou simplement pour ceux qui vou-
draient connaitre le fin mot de I'histoire.

Pour Quelle édition ?

Ce supplément a été écrit pour s'inté-
grer entre I'édition 20°™ anniversaire et
la 58m édition du jeu. Ainsi, il conclue
I'une et précede I'autre. S'il est un ajout
sympathique mais dispensable a I'édi-
tion 20%™ anniversaire, il est absolument
indispensable a tout nouveau venu dans
I'univers qui commencerait avec la 5™
édition. Evidemment, il fait référence

aux éditions précédentes, mais il permet
en réalité de mieux comprendre la situa-
tion de la cinquiéme édition, trop vite es-
quissée et balayée dans son livre de base.

Mais on peut jouer avec ?

0 que oui! En réalité, la force du sup-
plément est d'offrir des textes d'am-
biance, mais pas de verrouiller I'univers
de jeu en faisant du lecteur un specta-
teur et du joueur un pantin en fond de
cour. Toutes les situations relevées dans
le livre sont en réalité de la matiéere
a scénario! Les premiéres pages, par
exemple, racontent I'histoire de la pri-
mogéne Tremere de Milwaukee et de sa
désertion, multipliant les rumeurs et les
faux semblants. Une matiére énorme a
scénario ou les joueurs pourraient vivre
et participer en direct a sa disparition !

Dans I'ensemble, le livre a été pensé
afin de proposer de la matiére. Les der-
niéres pages sont a cet égard parlantes
puisqu’elles sortent du journal pour
devenir une aide de jeu sur la maniere
d’intégrer la méta-intrigue derriere le
livre dans les chroniques de Vampires
que I'on pourrait vouloir jouer.

En bref, le Journal de Beckett est un
indispensable, que vous désiriez faire
jouer la Géhenne, ou simplement que
vous vouliez mieux comprendre le
contexte de la cinquiéme édition et, qui
sait, y trouver des pistes de campagne.

Julien Dutel

Fiche technique
Editeur - Arkhane Asylum
Publishing

Matériel « Livre A5,

560 pages couleur,
couverture dure.

Prix constaté « 49,90 €

Jaime:

+ Le format, physique

et éditorial, mettant
directement dans
I'ambiance

+ Une mine d'or pour créer
sa chronique

+ Un éclairage bienvenu sur
la situation de la 5¢m édition

J'aime moins :

= Le choix d'en faire un
journal rend la recherche
d'information parfois un
peu difficile
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L PAT RO

Fiche technique
Editeur - Studio Graphique
Josselin Grange

Matériel « Livre 128 pages
couleurs couverture rigide
et plans

Prix constaté » N.C.

Jaime:

+ La qualité des vues 3D

+ Facilement utilisable pour
différents types d’univers...

J’aime moins:

= ... mais hors cyberpunk,
une partie du contenu perd
de son intérét

= Les cartes séparées n‘ont
vraiment d'intérét que dans
leur version grand format

GENERIQUE | SUPPLEMENT VF

LOKaTion

Appartement sur plan
Lokation s’inscrit dans la lignée des travaux d’aides de jeu

construits autour de cartes et de plans. Le principe ? Proposer
un recueil de plans de divers lieux, avec description idoine et
réutilisable pour tout type de JdR. Lokation s’attaque aux
environnements modernes et futuristes. Prét pour la visite ?

agréablement présenté, propose

14 lieux de tailles et inspirations
variées. Entrepot de gang, temple
d'une secte, immeuble corporatiste,
motel mais aussi base de super-héros
et de super-vilains : le spectre couvert
est plutot large.

I 'ouvrage, au format A4 couleur

Approuvé par Uarchitecte

Concrétement, chacun (étage par
étage pour ceux en ayant plusieurs) se
compose d’une vue 3D, d’'un plan qua-
drillé et d'un second plan technique
mentionnant des éléments comme
les arrivées électriques et réseau, les
portes, etc.

Les vues 3D sont a la fois lisibles et
esthétiques. Elles constituent un outil
précieux pour le M|, soit pour faciliter
les descriptions verbales, soit pour étre
montrées directement aux joueurs.
Elles permettent de se rendre parfai-
tement compte de la maniére dont
les lieux sont structurés... Au point
de diminuer I'intérét des plans qui les
accompagnent.

D’autant que ces plans sont aussi
fournis sur des feuilles séparées, dans
des dimensions qui dépendent de
I'offre souscrite lors du financement

participatif du projet. Hélas, seuls ceux
dans la plus grande taille sont exploi-
tables avec des figurines, limitant de
facto I'intérét des autres formats.

Mise en contexte

Quelques éléments de contexte ac-
compagnent les différents lieux. lls
se situent globalement dans une am-
biance cyberpunk plutét sombre. On
imagine immédiatement l'usage des
plans techniques pour préparer un run:
débrancher le courant ici, pirater le ré-
seau la... En contrepartie, ces plans (un
tiers de I'ouvrage tout de méme) seront
peu utiles dans d’autres contextes.

Quoi qu'il en soit, ces informations
sont trés succinctes et parfaitement
optionnelles. Rien n’empéche par
exemple de peupler cet appartement
sordide avec d’'autres PN que le vam-
pire et ses goules proposés.

A noter que l'ouvrage est sous-titré
«Bloc 1: Baron ¢ Légende », ce qui
laisse entendre qu’une suite est envi-
sagée. Ce serait une bonne nouvelle :
malgré quelques défauts, la qualité des
plans proposés ne peut que nous don-
ner un goit de trop peu !

Slawick Charlier @————



STARFINDER | SUPPLEMENT VF

IES MONDES DU PACIE

Des tréfonds ou soleil aux limites ou

systeme

Starfinder continue tranquillement mais sdrement de s’enrichir.
Aprés un bestiaire et une campagne, Black Book vous propose
maintenant de développer vos connaissances des mondes du
Pacte. L'espace pour seul horizon ?

crit selon le méme format. Tout

d’abord des informations géné-
rales, géographiques, historiques et
politiques. Ces données permettent
de cerner son fonctionnement et sa
place au sein du Pacte. Plusieurs sites
remarquables sont ensuite décrits.

c haque monde du Pacte est dé-

Soleil trompeur

Tous les recoins des mondes du Pacte
sont ainsi abordés. Cela inclut donc par
exemple la Diaspora, la station Absolom
et méme... le soleil ! Des bulles de protec-
tion ont en effet été découvertes autour
de ce dernier et sont désormais habitées.

Ce lieu, qui débute I'ouvrage, est repré-
sentatif de I'absence presque total de
limites que se sont fixés les auteurs et
renforce encore un peu plus (s'il en était
besoin) le caractére space fantasy de
Starfinder - au détriment de tout aspect
science-fiction. Des villes-usines d’Abal-
lon aux habitations flottantes de Ia
géante gazeuse de Bréthéda en passant
par les jungles de Castrovel, les Mondes
du Pacte ne manquent pas d’exotisme.

Section pratiQue

Toutes ces données sur les mondes du
Pacte laissent encore la place a deux cha-
pitres. Les « seconds réles » tout d'abord
proposent des archétypes liés a diverses
organisations des mondes du Pacte, tel
que les Pirates Libres ou les mercenaires.

Le dernier chapitre regroupe différentes
options de personnages: dons, armes,
sorts, vaisseaux spatiaux... La présence
d'un chapitre technique au sein d’un ou-
vrage majoritairement de contexte est
discutable, mais la plupart des options
proposées (méme les armes!) viennent
aussi avec un élément de background.

Ne tirez pas sur le guioe

Cette variété a bien sar quelques limites.
Alalecture, les Mondes du Pacte semble ne
regrouper que des endroits aussi uniques
gu’extrémes. Pris littéralement, chacun
nécessiterait une aventure compléte pour
étre approché par un groupe de P| -et
ne parlons pas de les explorer en profon-
deur ! Par endroit, I'ouvrage n'échappe pas
non plus au classique syndrome du « une
planéte, un environnement » (la planéte-
jungle, la planéte usine...).

Ce dernier point est tout de méme lar-
gement atténué par la masse d'infor-
mations proposées. Comme d’habitude
avec Paizo, la maquette est en effet
particulierement dense, tout en étant
impeccablement présentée et illustrée :
impossible de prétendre ne pas en avoir
pour son argent ! A ce titre, les Mondes
du Pacte constitue en quelque sorte le
livre de base de I'univers de Starfinder,
et un compagnon aussi riche que pré-
cieux pour les explorateurs en herbe.

Slawick Charlier

Fiche technique
Editeur « Black Book
Editions

Matériel « Livre 216 pages
couleurs couverture rigide
Prix constaté « 44,90 €

Jaime:

+ Le rapport quantité/prix
+ Variété et originalité au
rendez-vous

+ Beaucoup de lieux, pas
trop de détails

J’aime moins:

= La section sur la station
Absolom, identique a celle
déja publiée dans les Soleils
Morts

= Un chapitre technique

au sein d'un ouvrage

de contexte, est-ce bien
pratique ?

= Beaucoup de lieux, trop
peu de détails
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Fiche technique
Editeur - Mnémos
Auteurs ¢ Nicolas Pirez,
Frédéric Weil, Fabrice
Lamidey, Nicolas Bernard,
mais aussi Yannick Leclerc,
Cyril Perniceni et Cédric
Ferrand

Matériel « Ouvrage cartonné
de 270 pages couleur

Prix constaté « 50 €

Jaime:

+ De l'originalité

4+ Des moments
potentiellement grandioses
+ Une campagne épique

J’aime moins:

=Trop peu d'illustrations

= Trop de travail pour le MJ
plus on avance dans le texte

NEPHILIM LEGENDE | CAMPAGNE (VF)

1a TOISON D'OR

Heureux, Qui comme Ulysse...

...a fait un long voyage, suivi la voie des Argonautes, et ramenez
la Toison d’Or. Cette campagne pour la nouvelle édition de
Néphilim (voir notre critique dans Casus #32) s’est fait attendre
presque 20 ans, puisqu’il en était question des la premiére
édition du jeu ! Fabrice Lamidey, Frédéric Weil et leurs équipes
ont profité du succés de la nouvelle édition pour aller au bout de

révue mais envoyé dans un
Psecond temps lors du premier

financement participatif pour
Néphilim Légende, La Toison d’or est
arrivée. Son signage a ben explosé
en chemin, mais le jeu en valait la
chandelle, avec presque 300 pages
d’aventures.

Une ouéte mythigue

En proposant aux Nephilims d’ac-
complir la quéte de la Toison d'or,
forcément, il ne pouvait étre ques-
tion d’autre chose que d'une quéte
mythique dont la conclusion pourrait
bouleverser le monde occulte. Une telle
ambition est a saluer, d’autant qu’elle
est validée des les premiéres pages de
cet ouvrage, le travail de recherche his-
torique et mythologique sautant aux
yeux. Les deux auteurs, rejoints par les
plumes qui ont remis a jour cette édi-
tion (voir la fiche technique en marge),
ont tellement d’idées quant a la relec-
ture des mythes antiques et de I'His-
toire autour de ce fil - qui menera les
P de la Bourgogne a la Géorgie (pour ne
parler que du monde matériel) - qu'il
ne sera pas facile a celui qui ne connait
pas ses classiques sur le bout de des
doigts de sy retrouver sans un peu de
travail. Mais ce genre de campagne se
meérite, n'est-ce pas ?

leur longue quéte.

Envolées lyrioues

[Spoiler!] Laventure est composée
de 4 parties (de plus en plus courtes...
par manque de pages ou de temps ?)
et permettra aux Nephilims de rejouer
I'odyssée des Argonautes pour retrou-
ver |a Toison et résoudre de nombreux
mysteres. Une grande épopée a travers
I'Europe, en passant par des tableaux-
mondes (une idée de génie qui se
marie si bien avec I'esprit occulte et
symboligue du jeu!), les P} vont devoir
réanimer le corps de Charon le passeur
et surtout affronter les enjeux des fac-
tions en présence (templiers, mais pas
que). Lune des impressionnantes réus-
sites, c’est le nombre de choses diffé-
rentes que les P) peuvent réussir ou pas
tout au long des scénarios, et la facon
dont cela peut les aider par la suite et
produire une issue, voire méme une
version différente a la campagne. Cela
étant, I'ensemble est loin d'étre parfait
(les deux derniers chants manquent
de développement pour aider le tra-
vail du MJ) mais ne vous méprenez
pas, vous avez potentiellement face a
vous ce que Néphilim a de mieux a vous
proposer.

Damien Coltice @—————
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7E MER | SCENARIOS VF

dUENTURES

Dans le vif Ou sujet

Malgré une gamme déja imposante,
7¢ Mer offre peu de scénarios. C'est
donc un plaisir d’accueillir ce recueil
de deux aventures. La premiéere
envoie les P) a la Bucca, en pleines
Nations Pirates, enquéter sur de
mystérieuses disparitions d’enfants.
Le second se déroule au cceur de
I'Eisen, sur les terres d’'une baronnie
abandonnée et apparemment han-
tée... au-dela de toute rédemption ?

Chacun des deux scénarios pro-
pose de multiples accroches, scénes
et cheminements pour répondre au
mieux aux attentes de votre groupe.
Il est ainsi possible de dérouler deux
aventures bien différentes a partir de
la méme intrigue. En contrepartie, il
faudra préalablement rassembler les
piéces de votre puzzle et retravailler les
transitions pour homogénéiser le tout.

Vous avez sinon la deux belles
histoires, plutét orientées vers
le fantastique et I'horrifique, qui
n'attendent plus que vous pour leur
donner vie !

Slawick Charlier

Editeur « Studio Agate
Matériel « Livret de 44 pages
couleurs

Prix constaté « 14,90 €

JEU DE ROLE (VF) | KIT DE DECOUVERTE

EMYsSPrer

Science fantasy méodiévale

Emysfer est un ovni dans la sphére
réliste. Son auteur propose un monde
ambitieux totalement innovant. Son
kit de découverte, trés réussi, nous
propulse sur exoplanéte atypique.
La vie y est prospére grace a un
plancton qui sature I'atmospheére.
L'écosystéme se fabrique selon I'ins-
piration, avec un mécanisme repre-
nant les arborisations écologiques.

Le kit remplit bien son ceuvre.
Il survole I'histoire et I'environ-
nement, avec ses surprenantes
especes intelligentes. Il brosse des
régles inédites, dont le cceur repose
sur I'achat de narration et de jetons
de mémoire. Les personnages dé-
couvrent leur milieu en cours de jeu.

Les pré-tirés et les aides de jeu
exposent la diversité déroutante
d’Emysfer. Le scénario propulse les
joueurs dans I'action. Pour survivre
et s'enfuir, ils devront réfléchir et
agir face a une menace exotique.
L'ensemble traduit bien I'atmos-
phére novatrice du jeu.

Olivier H.

Editeur « Posidonia Editions
Matériel « livret en couleur de 66 pages
Prix constaté . gratuit ; en PDF

via la page Ulule, impressions
distribuées en conventions

JEU DE ROLE (VF) | KIT DE DECOUVERTE

TERRES DE
marnak

Apreés le Déluge

Suite a un cataclysme climatique,
les hommes se sont réfugiés sur les
ultimes terres émergées. Les plus
chanceux ont échoué sur une ile
d’albatre, sur laguelle ils ont bati la
cité de Matnak. Ceux qui ont survécu
sur le continent ont été contaminés
par un mal mystérieux. L'Obwod cor-
rompt les corps et les afflige de mu-
tations zoomorphiques, les pous-
sant parfois jusqu’a la bestialité.
Les Joueurs incarnent des Eclaireurs,
des habitants de Matnak qui doivent
garder secréte leur zoo-infection. Ils tra-
vaillent pour un mystérieux Alchimiste
qui les envoie explorer les terres per-
dues du continent au nom du roi.

Le contexte est abordé dans un ro-
man graphique richement illustré. Les
régles sont simples et présentées avec
efficacité. Les 5 pré-tirés permettent
de jouer un scénario d’exploration des-
tiné a découvrir le jeu. Lensemble per-
met de cerner facilement I'ambiance
et les particularités du jeu.

Olivier H.

Editeur « Posidonia Editions
Matériel « livret en couleur de 60 pages
Prix constaté « gratuit ; en PDF

via la page Ulule, impressions
distribuées en conventions



JEU DE ROLE (VF), LIVRE DE REGLES

SIS OFf THE
FATHER

Igor's synorome

La premiére sortie du Barbu propose
d’incarner le dernier rejeton d'une fa-
mille dont les aieux ont pactisé avec
un Sombre Seigneur. Amour, gloire et
beauté sont héréditaires, a condition
d’obéir a ses ordres. Subie ou assu-
mée, cette obligation entraine les
joueurs dans de noires aventures.

Des jeux de cartes remplacent les
dés. Bien pensé, le systéme est
léger et permet des fantaisies ma-
cabres grace aux jokers. Plusieurs
Seigneurs et une solide galerie de
personnages peuvent servir de PN
ou de pré-tirés. lls illustrent la va-
riété des possibilités offertes.

La VF est dotée d'un scénario qui
rappelle les droits et devoirs des
joueurs aupreés de leur maitre. Faire
le mal n'est pas I'aboutissement
du jeu. Il les confronte a des choix
moraux et aux machinations de
leurs supérieurs. Sins est n'est pas
sombre et décadent pour le plai-
sir. Il est bien plus profond qu’un
simple défouloir temporaire.

Olivier H.

Editeur « Barbu Inc.
Matériel « livret A5 en N&B de 92 pages
Prix constaté « 15 €

SCENARIO (VF)
LORT aRDRACO

Un donjon classiQue
revisité

Cette aventure classique, d'explo-
ration de donjon, surprendra par
I'écriture moderne et européenne
de I'auteur qui est le créateur des
Royaumes Oubliés. Il nous présente
une réaliste mise en situation de
I'intrigue ainsi qu’une justification
intéressante de |a présence de ses
habitants. Le y trouvera d'intéres-
sants conseils de mise en scéne
et des monstres originaux. Une
ancienne famille éteinte, nommée
Ardraco enléve des lanceurs de
sorts, signant ses actes du blason
familial ensanglanté. Elle tentera
de kidnapper le(s) lanceur(s) de
sorts du groupe afin d'impliquer
les PJ dans cette enquéte musclée
et tres détaillée. Loin des stéréo-
types, cette belle aventure pour des
PJ de niveaux 1-5, déconseillée aux
joueurs novices, mettra vos joueurs
a rude épreuve. Bien qu’indépen-
dante, elle peut servir de lancement
pour une campagne.

Nurthor le Noir

Editeur - Studio Agate
Auteur « Ed Greenwood
Prix constaté « 9,90 €

LIVRE DE BASE (VF)

CORBELIN
S 20 DeD
Béte et méchant

Il arrive parfois que défendre la veuve
et l'orphelin pésent sur le moral et
que I'envie de se défouler prenne le
dessus. Dans ces cas-1a, Gobelin Qui
s’en dédit est parfait pour détendre
les joueurs et le M). Grace a une cam-
pagne de foulancement réussi, ce pe-
tit ovni drolatique propose, en utili-
sant un systéme de jeu extrémement
simple, d'incarner les antagonistes
d’héroic-fantasy les plus populaires...
mais pas seulement.

Véritable défouloir, les auteurs ne
se contentent pas d'aligner les bla-
gues mais proposent aussi un cadre
de jeu plus original et structuré qu'au
premier coup d'ceil. Idéal pour des
parties courtes, il sera cependant tres
dur d’en tirer plus qu'un jeu d’apéro.

A noter une qualité de matériel
trés satisfaisante rarement vue
pour des jeux de ce type, avec son
écran quatre volets et son livret
des joueurs. Mention spéciale aux
fiches de perso de type sous-bock.

S.L.M.
Editeur « Posidonia JDR
Matériel « livre format A5
couleur 270 pages avec signet
Prix constaté « 40 €
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Un vivier inépuisable
Si quatre numéros sont sortis,
trois autres sont déja finalisés

et au moins une vingtaine
pourrait étre nécessaire ! Cela
s'explique par 'abondance
des personnages composant
ces Heroes of the Golden Age :
littéralement des centaines
furent créés dans les années
1940 et seuls quelques-uns
(notamment ceux de DC et
Marvel) passérent I'épreuve
du temps. D'autres — qui
pour certaines n‘avaient
connu qu'une seul et unique
aventure - tombérent dans
l'oubli puis dans le domaine
public.

Toutefois, il arrive que certains

ressurgissent ici et la en
fonction de l'intérét que
peuvent leur porter certains
noms de l'industrie du comic-
book. Ainsi la série Masks
d’Alex Ross en ramena-t-elle
quelques-uns tandis qu'Alan

Moore en utilisa également

dans Tom Strong — pour
peupler Terra Obscura, une
planéte jumelle de notre
monde.
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COIN DES COMICS

HEROES OFf THE colDEen

Domaine public!

Sympathique initiative canadienne, la série des ouvrages
Heroes of the Golden Age a entrepris de recenser tous les super-
héras créés durant I'dge d’or des comics et tombés depuis dans

e I'aveu méme de I'un des por-
> D teurs du projet, il s'agit 1a d'une

entreprise colossale. En effet,
a I'époque a coté des Superman et
Captain America désormais bien ancrés
dans l'esprit du public, ce sont des
centaines - voire plus ! - de super-héros
qui furent créés avant de sombrer dans
I’oubli. Mais rien ne se perd jamais...

Archéologie

Darrin Wiltshire et Richard Boucher (ce
dernier étant malheureusement décédé
en 2018) lancérent ce pari un peu fou,
tout d'abord sous la forme d'un fan-
zine. Mais grace a internet et aux levées
de fond (sur Kickstarter), ils comprirent
qu’ils pouvaient se montrer plus ambi-
tieux et ainsi se concrétisa l'initiative
de financer - opus aprés opus - une
véritable encyclopédie de super-héros
datant du golden age, le tout en couleur
et agrémenté d'illustrations inédites.

Pour le moment, quatre numéros de
Heroes of the Golden Age sont sortis.
Chacun offre les fiches signalétiques
de vingt-cing personnages -ce qui a
demandé un véritable travail d'exhu-
mation de vieilles archives (certains
de ces héros étant largement tombés
dans l'oubli au cours des dernieres
décennies).

le domaine public.

Quatre couleurs

On trouve un peu de tout dans ce
panel de personnages issus de I'age
d'or, mais on peut y reconnaitre cer-
tains grands archétypes. Il y a ainsi
de nombreux « héros patriotiques »,
porteurs des valeurs des Etats-Unis et
vétus au couleur du drapeau américain.
Plusieurs autres sont essentiellement
des athlétes et combattants doués,
qui affrontent criminels et espions.
D’autres tirent leurs pouvoirs de la
magie - notamment extréme-orien-
tale. Etc.

A travers ces origines multiples, on
devine les obsessions de I'époque: le
crime organisé (on sort a peine de la
Prohibition et une crise économique
frappe le pays), le conflit en Europe
(bien des adversaires sont des agents
nazis), la fascination pour les arts
occultes, etc. Ainsi, outre une ency-
clopédie de super-héros, Heroes of the
Golden Age peut étre lu comme un
travail sociologique qui nous permet
de toucher du doigt les préoccupations
des Américains a I'aube d’'un tournant
de leur histoire, raison pour laguelle
ce travail d'archivistes meérite plei-
nement l'attention du passionné de
comic-books.



T

HEROES

= GOLDEN AGE

REFERENCE GUIDE

Inspiration

Les ouvrages Heroes of the Golden Age
sont rédigés littéralement comme des
aides de jeu ! Chaque héros est en effet
présenté via son identité, ses pouvoirs,
ses alliés et sa biographie -le tout
illustré par une représentation en pied
ainsi que quelques dessins d’époque. II
ne manque finalement que les caracté-
ristiques chiffrées pour votre systéme
favori!

Disposer d'un tel catalogue de per-
sonnages plus ou moins tombés dans
I'oubli donne de nombreuses idées
d’exploitation ludique. En premier lieu,
le M) peut les utiliser pour peupler son
univers personnel ou pour ajouter de
nouveaux super-héros a une licence
déja connue (DC, Marvel, Hexagon...).
Mais pourquoi ne pas les utiliser en
groupe en inventant une explication
sonnant comic-book pour justifier leur
disparition et leur oubli depuis prés de
quatre-vingt ans ? Ainsi, ces héros ont

peut-étre été emprisonnés dans une
bulle de stase ou bannis dans une autre
dimension par un ennemi redoutable
durant la Seconde Guerre Mondiale...
Faisant face au retour de cet ennemi,
les PJ parviennent a libérer les héros
du golden age pour s’en faire des alliés.
Mais comment trouveront-ils leur place
dans ce monde moderne ? Ou alors, ces
personnages vivent dans une réalité pa-
rallele chronologiquement en retard sur
la notre - elle se trouve ainsi encore en
pleine Seconde Guerre Mondiale. Les P)
se sentiront-ils le droit d'y intervenir, a
la demande de super-héros submergés
par la puissance de I'Axe ?

Hexagon Universe - les Partisans se
déroulant d’ailleurs pendant ce conflit,
ce jeu est parfaitement indiqué pour
qu'un M] vy injecte les Heroes of the
Golden Age - afin d'épicer un peu sa
campagne avec des nouveaux-venus.

Romain d’Huissier

Chris Malgrain
Cocorico, l'artiste qui
produit les illustrations
originales de ces recueils
est un Frangais : le fort
doué Chris Malgrain.
Professeur d’anglais ayant
fait ses débuts dans des
fanzines comme Scarce, il
mit un pied dans le monde
professionnel de la bande-
dessinée en ceuvrant pour
SEMIC (ou il dessina Zembla
et participa a ce qui allait
bientét devenir 'univers
Hexagon) puis pour Pif
Gadget (revue au sein de
laquelle il signa les dessins
des Apatrides).

Fait plus que notable, il
illustra la bande-dessinées
Alexa sur un scénario de rien
moins que Stan Lee himself!
Excusez du peu. Boulimique
de création, il créa par la
suite sa propre série de
super-héros (les bien-
nommeés Formidables) et
collabore depuis quelques
années avec |'éditeur de
comics Red Anvil.

D’aprés Darrin Wiltshire,
Chris Malgrain était le

seul choix logique pour
illustrer Heroes of the Golden
Age. Son trait classique

et élégant - grandement
inspiré du légendaire John
Byrne - s'adapte en effet a
merveille & des personnages
créés dans les années 1940
et leur offre une icénisation
instantanée.
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Fiche technique
Titre « Gloomhaven
Editeur - Cephalofair Games
Auteur « Isaac Childres
Matériel « 10 kg de pions,
de cartes, de plateaux, de
figurines, d'enveloppes...
Prix constaté . 150,00 €

Jaime:

# La durée de vie
démentielle

+Le systéme

+ Une univers auto-adaptant
+ La qualité des figurines

J’aime moins:
=|'absence de
thermoformage digne de
ce nom

= 'absence de couverture
rigide sur le recueil de
scénarios

JEU DE PLATEAU (VF)

Le jeu Oe plateau Oe tous les superlatifs
150 €, 10 kg de matos, 95 scénarios, 1500 cartes, plusieurs

centaines d’heures de jeu, un monde “persistant” a explorer et le
tout en coopération avec des combats ou tactique et stratégie ne
sont pas de vains mots... Sur le papier en tout cas ¢a sonne bien !

isponible depuis 2017 en ver-
D sion originale, Gloomhaven :

Aventures a Havrenuit arrive
enfin sur nos étals en francais et, le
moins que I'on puisse dire, c’est que
les gars de Cephalofair Games ont mis
les petits plats dans les grands avec
ce mastodonte dont le nombre de prix
raflés laisse pantois. Mais que vaut-il
réellement ?

Des heures oe plaisir

Oui, c’est vrai, des centaines d’heures

de jeux se profilent a I'horizon dans
cette grosse boite! Mais n’espérez
pas en profiter immédiatement car
Gloomhaven est un jeu qu'il vous fau-
dra comprendre et vous approprier
avant de parvenir a installer les scé-
narios sans vous arracher les cheveux.
Le matériel, vraiment trés abondant et
d’excellente facture, devra étre orga-
nisé méthodiquement si vous vou-
lez pouvoir refermer la boite un jour.
Mais soyez sir d'une chose, c’est que
I'investissement en vaut largement la
chandelle tant cela vous permettra a
terme de profiter plus facilement de
toute la quintessence des possibilités
offertes.

De la coopération tactioue

Les regles sont globalement simples
et les vidéos explicatives nombreuses,
le plus dur sera de réussir a travailler
en équipe. Si le succés ou I'échec de

la mission impactera indifféremment
tous les membres du groupe, il faudra
aussi réussir a tirer votre épingle du
jeu pendant le combat, car I'expérience
gagnée, les piéces d'or ramassées et
les objectifs accomplis sont eux indi-
viduels. Loin d'étre un défaut cette
« asymétrie » des gains permet de
jouer a son rythme, mais aussi a des
joueurs de manquer une partie sans
réel impact.

Aprés quelques parties, le systéme
apporte une grande satisfaction, par
sa richesse et les combinaisons qu'il
permet. Outre le monde “persistant”
qui évolue en fonction des choix des
aventuriers entre deux « donjons », la
stratégie globale du groupe pendant
les combats évolue également en fonc-
tion des aventuriers qui le compose, de
leur niveau et leurs spécialisations, ce
qui permet d’éviter que la routine ne
s'installe. Les secrets, nombreux, sous
scellé, et dont font partie une bonne
dizaine de personnages jouables et
leurs figurines, vous réserveront égale-
ment quelques belles surprises et vous
pousseront a enchainer toujours plus
de parties. Définitivement un must
have pour le plus fortuné d'un groupe
de joueurs aimant I'exploration de
donjons coopérative et ayant pas mal
de temps libre.

JonD @—



MATERIEL

12 TRILAcHaT DU

ROLISTE

Nothing’ personal

La fiche de perso est un élément indispensable du JdR que

I'on décore souvent (avec plus ou moins de réussite) de petits
dessins. Envie de passer au niveau supérieur ?

i 'envie vous prend de vouloir
S briller a votre table avec non seu-

lement un personnage original et
charismatique, mais également avec
une fiche de personnage a son image,
voici une petite sélection qui devrait
vous convenir.

La sobre (mais classe)

En forme de petit carnet en cuir surpi-
qué au format A5, cette fiche de perso
fait a la fois dans la simplicité et le pra-
tique. Elle renferme en son sein un petit
cahier d’'une trentaine de pages, dont
certaines vierges, reliées au carnet par
un lien de cuir. Ne pas avoir collé le car-
net permet de changer selon I'envie la
fiche de perso incluse. Créée pour DD5,
la fiche de perso est richement illustrée
de croquis. La fiche en elle-méme est
imprimable a domicile.

hittps://themimicschest.com/
products/adventure-journal

+ modifiable selon envie
= pour anglophone seulement

La multifenction

Le Player pad de Dogmight sera plus
un compagnon pour votre fiche de per-
so qu'un substitut. Cette petite boite
présente trois compartiments recou-
verts d’'une plaque de plexiglass gravée
selon vos jeux favoris. D’'un format de
25x15 cm, les compartiments pourront
accueillir vos crayons, vos dés ou encore
servir de piste. Comme a son habitude,
le constructeur propose de multiples
options de personnalisation, comme
des essences de bois, des doublures ou
encore des gravures.

L'immersive

Composé d'une tablette, d'un pla-
teau gravé et d'une couverture ouverte
rabattable, le Gauntlet sera un véri-
table bouclier pour votre fiche de perso.
Chacun des éléments revét une impres-
sionnante décoration aux couleurs de
votre classe, qu'il sera possible de com-
mander peinte ou non. Ces supports
dédiés a DD5 seront du plus bel effet
sur votre table tout en gardant les se-
crets de votre personnage bien a I'abri.
Le Gauntlet devrait étre disponible en
foulancement prochainement.

S.L.Mm.

https://www.dogmight.com/
playerpad

+ customisable
= |e prix

q
1

]
u

5
5
L 3
L
]
-
]

https://archvillaingames.
com/store-physical

+ un style unique
= disponible prochainement
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ROMAN (VF)
wyLo
Rose de Sang

Depuis Castia, Rose, la fille de
Gabe le magnifique, a fait du che-
min : elle est désormais la leader
du plus célébre roquebande du
royaume, Fable. Tam est une jeune
fille comme les autres, elle admire
Rose et lorsque cette derniere lui
propose d’étre le barde du groupe,
c’est un réve qui devient réalité. La
voici alors a suivre |a tournée quand
une nouvelle horde de monstres
menace le royaume. Mais au lieu
d'aller attaquer cette horde comme
tous les autres groupes de merce-
naires, Rose décide d’aller remplir
un contrat-suicide: affronter un
monstre qui ferait passer le dragon
pour un animal de compagnie.

Toujours aussi rythmé, ce nouveau
one-shot centré sur Rose déve-
loppe de nouveaux personnages.
Les rebondissements s’enchainent.
L'écriture de Nicholas Eames fait
mouche et il aborde des themes
forts comme le fait de vivre dans
I'ombre de ses ainés ou la relation a
la parentalité. A suivre absolument.

Nathalie Zema

Editeur « Bragelonne
Auteur « Nicholas Eames
Prix constaté « 18,90 €

BD (VF)
1"acent

T.1 - Initiation

Rhym Bekhti, lieutenant de police
au sein de la brigade des stupé-
fiants de Paris, découvre que les
gouvernements, les mafias et les
autres entreprises criminelles ou
terroristes n'usent pas uniqguement
de I'espionnage, de la technologie
ou des armes a feu pour préserver
leur pouvoir, déstabiliser leurs ad-
versaires ou pour dissimuler leurs
méfaits. lls recourent également
a la sorcellerie. Désireuse de trou-
ver celui qui a décimé son équipe,
et épaulée par Sébastien Ferrant,
agent spécial et sorcier employé au
sein de la Direction Générale de la
Sécurité Intérieure, elle va plonger
dans l'univers inconnu et secret de
la magie et y révéler des aptitudes
qu’elle ne se connaissait pas.

Lintrigue développée dans ce 1*
tome par Mathieu Gabella, toujours
trés bon, fera une trés bonne source
d’inspiration pour un scénario de
Chroniques Oubliées Contemporain.
Hate de lire |a suite.

Romain « Meriark » Lecomte

Editeur - Glénat

Scénario « Mathieu Gabella
Dessin « Fernando Dagnino
Couleur « Carlos Morote
Prix constaté « 19,95 €

LE DLI\\J[LI\
ANNEAU

ROMAN (VF)

Livre 1 : Vae victis

Selon le pitch, le Dernier anneau re-
prend I'histoire du Seigneur des an-
neaux du point de vue des perdants
de I'histoire, les orcs, qui figurent
en couverture. En fait, 'auteur est
surtout parti de I'idée que Tolkien
a narré des événements réels en
se placant du coté des vainqueurs.
Partant de quelques événements
phares de la célébre trilogie, Eskov
livre une autre histoire sous forme
de roman d’espionnage pastiche,
dans lequel un commando est en-
voyé par I'un des Neufs pour voler
un artefact aux elfes et le détruire.

Des références technologiques
(I'électricité, révolution indus-
trielle), idéologiques et culturelles
créent une sorte de choc qu'il faut
dépasser pour apprécier pleinement
I'ouvrage, a lire sans penser au
Seigneur des anneaux, finalement.
C'est peut-étre la raison pour la-
quelle I'éditeur a choisi de changer
les noms des lieux et des person-
nages alors qu’en VO, Eskov utilise
ceux de Tolkien.

Marc Sautriot

Editeur » 500 Nuances de Geek
Auteur « Kirill Eskov
Prix constaté « 25 €



ROMAN
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De la gouaille, ou fer ...

La Geste de celui qui n’avait pas de

nom suit les pas d'un Impatient, un
paria des douze Duchés. Alors que le
Roi n’est plus, le Bel-age prend fin.
Les affres de la succession ne sont
rien a coté de la menace de la terri-
fiante armée des Noyés, qui envahit
inexorablement les terres. La survie
ne tient qu'aux murs dressés a la
hate, protégeant les hommes mais
les coupant les uns des autres. Le
monde se dévoile au rythme de I'his-
toire, I'originalité des habitants au fil
des pérégrinations de quatre héros.

Relecteur pour Arkhane Asylum, I'au-
teur est un réliste aguerri. On ressent
cette inspiration dans la maturité de
I'univers et la profondeur des person-
nages. Il ambitionne de créer un JdR
de son ceuvre et une BD préquelle est a
I'étude. La saga est prévue en 3x2 livres.
Le tome 2 est paru fin 2019, cl6turant
ainsi le livre 1. Ce dyptique est un tres
bon roman de fantasy baroque, avec
une fin judicieusement suspendue.

Olivier H.
Editeur - Amazon
Auteur « Olivier Larue
Matériel « deux Livres numériques
ou un livre intégrale de 745 pages
Prix constaté « format Kindle
2,99 €, format papier 24,90 €

ROMAN GRAPHIQUE

ERRAC DORN,
L"avenTure ...

O0yssée fantasmatioue

Christophe Dougnac est un artiste
protéiforme. Son talent résulte d’une
savante alchimie de techniques clas-
siques et digitales. Errac Dorn est une
expérience déroutante suivant les tribu-
lations d'un paléographe de la lettre E.

Enoz est un monde fantasma-
gorique, dont l'origine mythique
fut rayée des mémoires suite a
un blasphéme originel. Le héros
de I'histoire qui nous est contée
arpente des lieux étranges, fait des
rencontres incroyables, se perd dans
d’autres destinées... Ce récit oni-
rique est une expérience troublante.
Comme Errac, il faut parfois revenir
en arriere, aller plus loin dans la lec-
ture pour en saisir toute la subtilité.

Ce carnet de bord est un modele de
scénario onirique intemporel. On vy
plonge, s’y perd, pour finalement en
découvrir les origines. Il est une clef pour
les jeux ot I'espace et le temps sont des
concepts flexibles, un mode d’emploi
pour les histoires déstructurées.

Olivier H.

Editeur . Atelier Christophe Dougnac
Matériel « Livre a couverture rigide
en couleurs de 128 pages

Prix constaté « 38 €

JEARLUC MARCASTEL

e Lo

ROMAN (VF)

THaIR

T.1:Renaissance

Tout s’écroule autour de Fairia : un
envahisseur mystérieux est en train
de détruire la communauté qu’elle
a juré de protéger. De son cdté, Yain
part a la recherche de celle gu'il
aime. Naide n’est pas comme tout
le monde, d’aucuns la qualifieraient
de monstre. Et elle a été enlevée.
Renaissance, le premier tome de
Thair, 1a nouvelle série de Jean-Luc
Marcastel, commence in media res
et se déroule tambour battant, ne
lachant pas le lecteur tout au long
de ses plus de 350 pages. Et pour-
tant, tout en suivant ces person-
nages qui n'ont a priori rien en com-
mun, I'auteur parvient a nous faire
découvrir son univers qui mélange
les genres, a |a fois SF, post-apoca-
lyptique et fantasy.

Le style est parfaitement maitrisé,

la double intrigue est captivante et
I'univers qui se dessine, promet-
teur. Un roman brillant dont on a
hate de lire la suite! Et pourquoi
pas un développement en JdR...

Marc Sautriot

Editeur « Editions Leha
Auteur « Jean-Luc Marcastel
Prix constaté « 19 €
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FILM (VF)

aliTa

La cybergirl e combat au
grano coeur

Cette adaptation du seinen Gumm
est une fidéle réussite, malgré
'emploi des noms états-uniens
des personnages: les héros y sont
rebaptisés, Gally en Alita et Daisuke
Ido en Dyson. Le rythme soutenu
aux effets spéciaux discrets mais
efficaces montrent un monde-ville
et des décors impressionnants. Laeta
Kalogridis au scénario n’est pas une
inconnue de la SF (Altered Carbone).
Lintrigue est un magnifique paral-
lele entre un terrible monstre/
Alita au grand cceur qui échappe au
contréle de son créateur le profes-
seur Frankenstein/Ido, et la jeune
cyborg de combat part a la recherche
de son identité malgré I'inquiétude
d’'ldo. Le jeune Hugo I'entraine dans
de délicates situations. Mais cela ne
retire rien a la beauté des images et
de I'intrigue. On vit avec Alita, acent a
I'heure, ses envies et ses espoirs dans
ce monde futuriste pessimiste. Tout
M| en tirera des idées de scénario pour
Shadowrun ou autre JdR cyberpunk.

Nurthor le Noir

Réalisation « Robert Rodriguez
Scénario « James Cameron et Laeta
Kalogridis

Prix«DVDde5€a15€

ROMAN (VF, T1)

OPERartion
Saeines

Pépite de Uimaginaire 2018

Cette uchronie en 3 tomes raconte,
dans ce tome 1, la mission secréte
menée bien malgré lui par un jeune
mage menant une vie de bohéme,
neveu d'un vieux noble écossais,
accompagné de son valet ancien
baroudeur et lancier de la couronne,
et d'un groupe constitué par le
Service des Opérations Spéciales.
Leurs exaltantes aventures, pour
exfiltrer depuis Venise et jusqu’a
Londres un jeune chercheur ayant
fait des découvertes sur I'’Atome,
les meéneront a travers une Europe
parallele des années 30 ou la magie
cotoie les sabres. Des agents de la
Républigue Romaine de Weimar,
ainsi que ceux d'un groupe magi-
co-poétique de |'Outre-Monde
recherchent également le prodige.
L'auteur, spécialiste militaire et
Chevalier des Arts et des Lettres, a
le verbe riche et précis. Cette épo-
pée mystique et ses annexes géo-
sociétales avec de nouvelles voies
de magie régaleront tout M| de COC.

Nurthor le Noir

Editeur « Les Moutons électriques
Auteur « Nicolas Texier
Prix constaté « 23 €

BD (VF)
mace 19

La rampe 0e lancement

Dans le monde des Terres d’Arran,

la derniére série en date, Mage, fait
avancer le nouveau grand méta-
plot. Les bases sont posées pour
les grands événements qu'on a
déja hate de lire dans toutes les
autres séries. Mais sur ce 3° tome,
c’'est encore la qualité de l'intrigue
de Jean-Luc Istin et son adapta-
bilité au jeu de rdle qui intéresse.
Altherat est un vieux nécromant
pas forcément mauvais, mais qui
sert un roi qui l'est, lui. Dans sa
retraite, le vieux mage trouve du
réconfort auprés de son grand
amour, décédée mais ressuscitée
en secret. Au plus fort de tensions
politiques, son roi meurt, mais il
sera bien en mal de prouver gu'il
n'est pas le meurtrier. Lintrigue est
trés bien ficelée, le dessin affaté,
précis, et la fin résonne comme une
rampe de lancement pour de nou-
velles intrigues.

Damien Coltice

Editeur « Soleil
Matériel « 56 pages couleur
Prix constaté « 15,50 €
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Le Paris des femmes
merveilleuses

Le Paris des merveilles est en
passe de devenir un classique de
la littérature fantastique francaise.
50 000 exemplaires vendus du ro-
man de Pierre Pevel, rdliste devant
I'éternel (Les Lames du Cardinal,
Nighprowler aussi). Le Paris de la
Belle Epoque avec de la magie et
des créatures fantastiques, voila
qui devrait vous exciter. La BD n'est
pas une adaptation du roman. Il
s'agit d'une histoire inédite, taillée
pour la BD - action débridée - qui
se situe dans l'univers du roman. Et
c’est une belle réussite. Les person-
nages principaux, trois femmes de
caractéere et de ressources, forment
un trio complémentaire et particu-
lierement attachant. Les dialogues
sont trés cinématographiques et
punchy, le dessin d’Etienne Willem
est adapté, dynamique, la colorisa-
tion inspirante. Le graphisme et la
couverture sont particulierement
réussies. Une trés belle réussite
pour Drakoo.

Thomas Berjoan

Editeur « Drakoo
Auteur « Pevel & Willem
Prix constaté « 14,50 €

ENCYCLOPED

BD (VF)

183 EIIG!]GIOPI’EIIISTES

Thriller 0ans la France
prérévolutionnaire

Paris. 1750. Dans la France qui
vient bientdt décapiter sa royauté,
menée par les philosophes des
Lumiéres, un projet de partage
de la connaissance est porté par
les Encyclopédistes, d'Alembert,
Voltaire en exil, et d'autres gen-
tilhommes. Sauf que cette entre-
prise, dans le Paris d'une presse
clandestine naissante, pourchassée
par la censure royale, est sauvage-
ment mise en péril par une série de
meurtres ciblés et mis en scéne de
facon sanglante. Qui assassine les
philosophes ? Et surtout pourquoi ?
Le scénario est assez classique
mais plaisant. Les personnages
fonctionnent bien et 'ambiance de
cette période particuliere peut ser-
vir d’inspiration clef en main pour
le scénario d'un meneur de jeu qui
voudrait proposer a sa table une
séance a Paris de la fin du XVIII
siecle.

Thomas Berjoan

Editeur « Robinson
Auteur « Perez Ledo & Orbe
Prix constaté« 17,95 €
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Le dernier roman 0’'Yno

Paris. 1893. Quatre ado, des orphe-
lins (toutes les bonnes histoires
mettent en scéne des orphelins)
membres de la garde de I'éther,
sont lancés dans une enquéte d’'un
Paris qui regorge de monstres, de
sociétés secretes, de surnaturel, de
mysteres, d’alchimie. Voila pour le
pitch sans spoiler. Pour le reste, si
vous ne connaissez pas Yno, ni pour
ses jeux de rdle (I'excellent Channel
Fear et ses autres shooters) ni pour
ses romans, il est grand temps de
vous intéresser a cet auteur qui
monte dans le genre francais. Au
crépuscule est une « suite indépen-
dante » 3 Presque Minuit. Le style
est efficace, adapté, maitrisé. Ses
héros sont devenus ado et ménent
une double enquéte sur des cama-
rades disparus, ainsi que d’autres
absentes, les gargouilles de Notre
Dame. Parfois pour un public ado,
il s'adresse aussi aux adultes qui
prendront plaisir a voir l'univers
d’Yno s’étoffer encore.

Thomas Berjoan

Editeur - 404
Auteur « Anthony Yno Combrexellg
Prix constaté « 17,95 €
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THE QUTSIDE
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SERIE

THE OUTSIDER

Occulte contemporain
sauce King

Vous n’en pouvez plus d’attendre
le nouveau True Detective ? Voici
un excellent palliatif. Le pitch ? Un
jeune garcon est retrouvé atroce-
ment mutilé dans une petite ville
tranquille des Etats-Unis. Et tout
pointe vers le méme coupable, au
point que la police va négliger ses
fondamentaux, ajoutant a I'hor-
reur un drame social. Et puis, la
contre-enquéte se lance et les
convictions d’effondrent. Spoiler.
Je vous conseille d'arréter votre
lecture ici et de foncer regarder la
série. Un gouffre abyssal s’ouvre
sous les pieds d'un formidable
duo d’enquéteurs quand le fantas-
tique fait irruption. Le personnage
de Holly Gibney (Cynthia Erivo), en
détective privé autiste, est vrai-
ment excellent. Lintrigue tient
parfaitement la route, I'ambiance
est vraiment parfaitement posée.
Cette adaptation d'un roman du
maitre Stephen King est une réus-
site totale.

Thomas Berjoan
Plateforme « OCS
Réalisateur « Richard Price
Saison 1« 10 épisodes

LIVRE JEU (VF)

Voyace en
TERRE OCRE

Ma 4¢m¢ premiére aventure

Voici la quatrieme aventure
de cette collection de [I'éditeur
GameFlow, des « histoires dont tu
es le tout petit héros », écrite, desi-
gnée et vraiment pensée pour les
enfants a partir de 4 ans, accompa-
gnés d'un adulte, ou pour ceux de
7 a 10, quand ils savent lire seuls.
Le concept fonctionne vraiment.
Testé et approuvé par votre servi-
teur sur sa progéniture. Pas besoin
de matériel du tout car un systéme
ingénieux de roues et de découpe
permet de gérer I'équipement et les
trouvailles, et le suivi de I'histoire
et des choix est trés ingénieux,
avec des pages découpées parfois
en trois pour marquer les options
possibles. Pour le théme de cette
histoire, sauver de la sécheresse au
cceur de la savane la ville-baobab,
une fable entre esprits et écologie,
fonctionne parfaitement. Le joueur
peut méme choisir entre trois per-
sonnages proposeés. Excellent titre.

Thomas Berjoan

Editeur - Gameflow

Auteur « Romain Hennion, Thibaut
Kraeber et Mathilde Malburet

Prix constaté« 17,90 €
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La nouvelle saga fantasy
Qui compte

Erickson est archéologue et anthro-
pologue de formation. Féru d’his-
toire, aussi. Un profil de parfait PJ
pour Cthulhu et, dans la vraie vie, le
Canadien est un auteur de premier
plan de I'autre c6té de I'Atlantique.
Leha, connu par ailleurs pour ses
jeux de role, a eu le nez particuliere-
ment creux en signant les droits de la
traduction de ce que certains consi-
dérent comme une des meilleures
sagas fantasy du moment. D'ailleurs,
les ventes suivent tres fort et quatre
tomes sont déja disponibles sur les
dix. Loriginalité n'est pas dans le
pitch de la saga. En revanche, I'ap-
proche humano-centrée, proche de
la Compagnie Noire et développée
par Erickson pour ses personnages,
est trés ambitieuse. C'est dense,
complexe, profond et trés fort au
niveau émotionnel et, pour tout dire,
c'est fabuleux. Dernier argument ?
Ce monde a été développé au départ
comme cadre de JdR pour ADe-D.

Thomas Berjoan

Editeur « Leha
Auteur « Steven Erickson
Prix constaté « 25-27 €
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enfin en francais.

Merci a tous les contributeurs !

G Late pledge ouvert.
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En quelques mots...
Les personnages vont devoir
retrouver discrétement

une relique mauvaise qui
vient d'étre volée. Savoir
qu'elle n'est plus en lieu sir
pourrait créer la panique.
C'est en enquétant sur les
commanditaires de ce forfait
que les PJ vont découvrir une
nouvelle sororité de sorciéres
qui est en train de gangrener
la région, concentrant entre
ses griffes toutes les activités
criminelles. En luttant

contre cette organisation,

les aventuriers révéleront

son objectif final qui est

de libérer une ancienne
servante d'une déesse
oubliée, afin de préparer son
retour.

Fiche technique

TYPE « Action/Enquéte
PJ « Niveau 7

MJ « Expérimenté
Joueurs « Tous niveaux

ACTION * * v¢
AMBIANCE * * 1

INTERACTION * 77 1%

INVESTIGATION * * v¢

IES SCRVANTES

Cette aventure est écrite pour le royaume d’Alarian. Vous
pouvez vous emparer de ce scénatrio ou utiliser de facon
indépendante les nombreux plans pour vos propres créations.
Une grande aventure épique en deux parties vous attend. Voici

Intreduction
L'histoire pour le MJ

Hazen Jardia est une sorciére sans
age qui a sévi a une époque bien
plus reculée que l'arrivée du Peuple
de T'Avant. Elle était alors parfois
appelée la sorciére cornue. Cétait
une servante puissante bien que
turbulente de Dame Hiver, instal-
l1ée sur un territoire qui correspond
aujourd’hui au sud d’Alarian. C’est
pour cela que des serviteurs de dieux
bienveillants ont lutté contre elle et,
finalement, I'ont abattue. Son esprit
a alors été rattaché magiquement a
son corps pour qu’elle ne devienne
pas encore plus puissante apres la
mort. On vitrifia son corps dans un
sanctuaire qui était un lieu de péle-
rinage, déserté depuis. Le sanctuaire
s’est transformé en ruine pendant
I'ere de 'Empire Maudit et les terres
qui 'entouraient en une région sau-
vage qui est maintenant le sud-est
du Talban. Comme plus aucun pé-
lerin ne venait prier en ce lieu, les
défenses magiques qui maintenaient
la sorciere prisonniére se sont affai-
blies au cours des siécles. Le mal a
commencé lentement a s’étendre
lentement dans le sanctuaire, sans
toutefois pouvoir s’en échapper.

déja le premier opus.

A notre époque, une famille de
chasseurs de trésors, les VanGarak,
ont découvert de nombreuses ruines.
Ils ont rapporté de leurs expéditions
des antiquités magnifiques qui ont
fait leur richesse. C’est en écumant
les bibliothéques et en lisant de
nombreux textes ennuyeux qu’ils
ont découvert lexistence d'un
lieu de pélerinage antique ou de
nombreuses offrandes étaient faites.
Une expédition a été organisée.
Apres un long périple pour retracer
la route du pelerinage, au sein d’une
nature qui a subi de nombreuses
modifications au cours des siécles,
sans parler de la traversée des marais
de la Morne Main, les VanGarak ont
fini par retrouver le sanctuaire dans
les carriéres noyées sur le plateau
calcaire de Lak Horim. Il faut étre un
expert en orientation pour retrouver
le bon endroit parmi la multitude de
carriéres a ciel ouvert, aujourd’hui
remplies d’eau sur le plateau isolé.

C’est a ce moment-la que ’épreuve
la plus terrible qu’ait connu la famille
de chasseurs de trésors a commencé.
Le sanctuaire était bien I'étape finale
d’un pélerinage. Ils y trouverent de
nombreuses antiquités de valeur.
Les explorateurs étaient habitués a
trouver les pieces secrétes et désa-
morcer les piéges. Ils ont découvert
les salles cachées qui constituaient



la prison de Hazen Jardia. En 'ex-
plorant, ils ont été confrontés a des
forces maléfiques d’'une puissance
qu’ils n’avaient jamais soupconnée.
La terreur et 'horreur les ont rapide-
ment submergé. Plusieurs membres
de l'expédition ont trouvé la mort
de maniére horrible. Pourtant, alors
qu’ils pensaient tous mourir dans
cet endroit maudit, dans un dernier
effort de volonté, certains sont par-
venus a s’échapper. Ils sont rentrés
chez eux, traumatisés, mais

les bras chargés de tré- /
sors. C’est du moins ce y
qu’ils croyaient. / :

La réalité est tout autre.
S’ils ont réussi a survivre,
c'est bien parce que
la sorciére, dans un
éclair de lucidité, les
a laissé partir, alors
qu'elle pensait au dé-
part massacrer tout le
groupe. Avant qu’ils ne
sortent du sanctuaire, la sor-
ciere cornue a fragmenté son esprit
maudit pour en implanter un mor-
ceau dans I'esprit de Sérinia, la fille
ainée des VanGarak. Hazen Jardia
allait pouvoir se servir d’elle pour
trouver un moyen de la sortir de ce
lieu auquel elle semblait définitive-
ment enchainée.

De retour chez elle, Sérinia
VanGarak a commencé a développer
des pouvoirs de sorcellerie. Dans ses
cauchemars, Hazen Jardia la guidait
pour qu’elle devienne beaucoup plus
forte. Elle avait méme rapporté des
objets magiques du sanctuaire ap-
partenant a la sorciére, de maniére
totalement inconsciente. Poussée
par ses cauchemars, Sérinia s’est
mise & fréquenter les membres de
la mafia de Yomhalin. Elle connais-
sait déja des receleurs pour écouler
certaines marchandises particuliéres
ramenées par sa famille de leurs
expéditions. Grace a ses nouveaux

pouvoirs, elle s’est rapprochée rapi-
dement de Don Fidzzi, le chef du
Terrier pour la ville, et 'a envoiité.

Elle a ensuite constitué une soro-
rité pour poursuivre son véritable
objectif : rechercher le corps parfait
destiné a étre le réceptacle de 'esprit
et de I'ame de Hazen Jardia. —»

Quel est donc le sercret
terrible des servantes
cornues ?
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HEROS & DRAGONS .

P Sous l'influence de Sérinia, la guilde

de voleurs est devenue de plus en
plus puissante, mais aussi de moins
en moins prudente. Dans une forét
proche de la ville, Sérinia a égale-
ment établi un sanctuaire des sor-
cieres cornues de Hazen Jardia.

Les enlevements de jeunes filles
ont commencé a se succéder et, lors
de cérémonies impies, la nouvelle
grande maitresse de la sororité ten-
tait sans succes de trouver le bon héte
pour Hazen Jardia. Certaines de ces
jeunes filles sacrifiées sont devenues
des sorciéres cornues, de véritables
pantins non consentants au ser-
vice forcé de leur grande maitresse.
Pour accélérer les recherches,
Sérinia a fait appel a Hazoul Narsem,
un mage de Smitin, spécialisé dans
le trafic d’esclaves. Ce dernier lui
permet ainsi de tester de nouvelles
jeunes filles venant d’horizons loin-
tains et reprend pour son propre tra-
fic celles qui ne se sont pas transfor-
mées en sorciere cornue.

Au bout d’'un an de recherches
infructueuses, Sérinia a entendu
parler d’une chambre forte dans
une commanderie de paladins du
Noir-Sceau a Sainte Restitue, proche
de la cité de Castel Roc. Elle devait
peut-étre contenir la croix maudite
de Hassann-Rak. Cette relique, tris-
tement connue dans le Yelin, avait le
pouvoir de conférer au sort «Cercle
de mort» une puissance et une por-
tée démultipliée. Quelques décennies
auparavant, elle avait permis a un
clerc maléfique venu du Rhagarron
de semer la désolation dans la pro-
vince. Clest grice au sacrifice de
nombreux paladins du Noir-Sceau
que l'on avait pu l'arréter. Mais un
autre pouvoir moins connu de la
croix était d’essence divinatoire.
Sérinia échafauda un plan pour
récupérer la croix, un objet qui
pourrait enfin lui permettre d’iden-
tifier et de localiser I’élue capable

de recevoir I'esprit de Hazen Jardia.
Elle a envoyé certaines de ses sor-
ciéres cornues séduire des paladins
en poste dans la commanderie pour
connaitre toutes les défenses de la
chambre forte. Elle a ensuite fait
appel a l'assistant du célébre alchi-
miste Alu Nek-Vrate pour fournir le
matériel nécessaire au vol de la croix.
Une opération couronnée de succes.
1l ne lui restait plus qu’a maitriser le
pouvoir divinatoire de la croix pour
identifier I’élue, faire en sorte de I'at-
tirer au sanctuaire-prison de Hazen
Jardia, et une nouvelle ére pourrait
alors commencer.

Synopsis 0e
Uaventure

Partie 1

Apres avoir chassé quelques morts-

vivants sur la frontiére entre le
Taldan et Yelin, libéré le temple
d’un village elfe du joug d’un sor-
cier manipulateur ou sauvé le palais
d’un riche marchand de l'invasion
de plantes maléfiques, la réputation
de votre groupe d’aventuriers dans
Yelin grandit. Un ordre méconnu de
paladins du Noir-Sceau fait appel
a vos services de maniére discrete,
insistante et urgente.

Il s’agit de retrouver rapidement une
relique mauvaise, la croix maudite de
Hassann-Rak avant que la nouvelle
de sa disparition ne se répande. Cela
pourrait créer la panique, vus les
malheurs répandus dans le passé par
Pobjet (voir L’histoire pour le MJ) . I1
est évident de savoir que c’est I'alchi-
miste Alu Nek-Vrate qui a fourni le
matériel nécessaire a ce forfait. En
allant chez ce personnage, les joueurs
vont le sauver lui et son assistant
d’'une bande de sorciéres aux pou-
voirs étranges. C’est I'assistant qui a
vendu du matériel dans le dos de son
maitre a ces sorciéres cornues. Elles
sont venues effacer leurs traces. —»
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HEROS & DRAGONS .

P La seule information que l'assistant

connaisse, c’est qu’elles sévissent de-
puis a peu preés un an dans la région
et qu’elles sont apparues dans la cité
de Yomhalin. On leur attribue ’enlé-
vement de nombreuses jeunes filles.

En enquétant en ville, les joueurs
vont rentrer en contact avec les dis-
sidents de la mafia locale. Le par-
rain s’est allié avec les sorcieéres un
peu rapidement et pour de maigres
compensations. Cela n’a pas plu
a certains membres de la guilde,
et c’est pour cela que l'on indique
aux joueurs 'emplacement de leur
planque en ville.

Partie 2

Les PJ découvrent I'identité du chef
des sorciéres et 'emplacement de
leur repaire dans le bois des Ours-
hiboux. Plusieurs options s’offrent
a eux. Ils peuvent aller interroger la
famille de chasseurs de trésors pour
comprendre I'origine de tout cela. Ou
aller dans leur repaire dans la forét.
Pour le situer, les PJ vont devoir
s’allier a un Druide qui a vu I'équi-
libre de sa forét particuliérement
perturbé par l'arrivée des sorciéres.
Les PJ vont quoi qu’il arrive débar-
quer dans le repaire des sorcieres
en plein milieu de la cérémonie de
divination. Ils réussiront ainsi a ap-
prendre quel est 'objectif final de la
sororité et I'identité de 1’élue.

A partir de ce moment-la, une
course contre la montre va s’engager.
Les sorcieres cornues abandonnent
tout pour remonter le fleuve de I'Tkal
jusqu’a Rundale et le chateau de
l'aigle blanc, ou un oracle a cloitré
une jeune bibliothécaire qui peut
devenir le réceptacle de l'antique
sorciére. Elles parviennent a enlever
la jeune fille et l'emmener au
sanctuaire-prison ou l'attend l'esprit
maléfique qui veut la posséder.
Les PJ ont, espérons-le, déja obtenu
de la famille de chasseurs de trésors,

I’'emplacement du sanctuaire-prison
et arrivent a temps pour délivrer
I’élue. Les héros peuvent méme réus-
sir a désenvotiter toutes les sorciéres
cornues au service de l’esprit malé-
fique. Mais tout cela pourrait bien se
finir dans un bain de sang et I’avene-
ment d’'une nouvelle force maléfique
au service de Dame Hiver ?

L’Andurelle est la province qui
s’étend sur le quart sud-est du
royaume de Talban. Le fleuve Ikal
rend la région riche et productive, en
dehors du marais de la morne main
et du plateau de Lak Horim. Cela
contraste vraiment beaucoup avec le
reste du pays, qui est encore marqué
par la présence des morts-vivants.
Yombhalin est la capitale provinciale,
un port trés actif et une ville qui
attire les lettrés. Un étrange coin de
soleil.

Acte 1, engQuéte
dans la crypte

Tout commence (de maniére trés
classique) au moment ou les PJ
finissent leur derniere aventure. Ils
sont rentrés la ou ils vivent habituel-
lement, surtout s’ils sont bien inté-
grés a la société et qu’ils ne sont pas
de simples mercenaires. Mais cela
peut aussi arriver alors qu’ils sont
en pleine aventure comme un évé-
nement encore plus urgent que leur
aventure en cours.

Cest un paladin du nom de Alar
Cyldrik qui les contacte pendant
qu’ils mangent ensemble dans une
auberge bien au calme. S’il s’adresse
aux aventuriers, c’est parce qu’il sait
qu’ils ne sont pas des mercenaires
sans foi ni loi, mais qu’ils ceuvrent
pour le bien quand ils le peuvent et
qu’ils ont une tres bonne réputation.
Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :



Alors que vous vous restaurez
au Troll Farci, une auberge
que vous affectionnez parti-
culierement, un homme jeune
vous aborde. Il porte un har-
nois couvert par des vétements
clairs trés amples avec brodés
dessus le symbole du Noir-
Sceau ; son regard dun gris
trés pale et son charisme font
que lon se calme rapidement
en sa présence pour Uécouter. Il
s‘adresse d’'une maniere directe
a vous d’un ton doux et ferme.
« Aventuriers épris de jus-
tice, je me présente. Je suis
Alar Cydrik, paladin du Noir-
Sceau. Je vous prie de venir
a la commanderie du Noir-
Sceau de Sainte Restitue pour
rencontrer notre maitre. Un
événement grave vient de se
passer et nous avons besoin de
personnes telles que vous pour
résoudre discrétement le pro-
bleme délicat qui en découle.
Rendre service a lordre du
Noir-Sceau vous sera bénéfique
jusqua la fin de votre vie. »
Alar vous invite a finir votre
repas, mais ne désire pas par-
ler de détails de l'événement qui
les intéresse. Les murs ont des
oreilles. Que faites-vous ?

Le voyage pour Sainte Restitue
peut étre plus ou moins long sui-
vant ou la rencontre s’est dérou-
lée en Alarian. Mais l'ordre n’a pas
choisi des aventuriers qui se trou-
veraient a I'autre bout du royaume.
Alar n’est pas un joyeux compagnon
de voyage. Il préfére parler religion
et influencer les PJ vers une vie ascé-
tique. A chaque halte, il portera assis-
tance aux indigents sur son temps de
repos, mais marquera quand méme
toujours un peu d’empressement
pour reprendre la route. L’affaire est
d’importance.

Libre a vous d’amener un peu d’ac-
tion le long de ce voyage.

La commanoderie ou
Noir-Sceau e Sainte
Restitue

Cela fait a peine un siecle que les
paladins du Noir-Sceau se sont ins-
tallés dans cette ancienne bastide au
nord de la cité de Castel Roc. Elle est
composée d’une vieille église ou trois
offices sont célébrés par jour, d’'un
donjon carré qui sert de logis pour
les maitres de l'ordre et de deux ailes
qui servent de scriptorium. L’endroit
est remarquable par son ensemble
de toits en tuiles vernissées ainsi que
I'imposante statue de paladin sur le
coté de I'église. Le batiment est ad-
miré pour cela dans toute la région
et n’a pas de vocation guerriére. C’est
officiellement un centre adminis-
tratif de l'ordre, ainsi qu'un lieu de
recrutement et d’entrainement de
novices.

L’actuel grand maitre de l'ordre
administratif est Sir Antalius de
Sénéfride. Il s’est illustré dans le
passé par de hauts faits d’armes et
finit paisiblement sa vie ici, tou-
jours au service du Noir-Sceau.
Ce que presque personne ne sait,
c’est que la crypte de la commande-
rie ne contient pas que les caveaux
d’éminents membres de I'ordre, mais
aussi une chambre forte possédant
de puissantes protections magiques.
Elle renferme les trésors de I'ordre et
surtout des objets mauvais et mau-
dits qui ne peuvent étre détruits.
Hors de 'ordre, presque personne ne
connait 'existence de cette chambre
forte, a part le prévot du Yelin et
deux de ses conseillers.

[Note : Méme si la croix n’est alors
plus entre de mauvaises mains, la
population sera alors consciente
qu’elle ne peut étre détruite ; —»
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P elle sera au moins soulagée que la

sttuation soit rétablie.]

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

Alar vous avertit que lon est
presque arrivé. Vous vous ap-
prochez d’une bastide de pierre
ocre. L'architecture est simple,
mais ses toits en tuiles ver-
nissées lui donnent un aspect
majestueux. La route ne permet
pas d’y accéder directement si
lon vient de UEst. Elle forme un
lacet pour que U'on passe devant
la facade ouest afin de voir la
statue d’'un paladin monumen-
tal qui orne le mur du clocher de
léglise (vous pouvez montrer
lillustration du bdatiment aux
Joueurs, sans les souterrains).
Deux paladins habillés sensi-
blement de la méme maniere
quAlar gardent lentrée du
batiment. Alar passe devant en
faisant un simple salut. En en-
trant dans la cour, vous pouvez
voir une vingtaine de novices en
train de s'entrainer de maniere
totalement coordonnée. Votre
arrivée ne perturbe en aucune
maniére leur discipline.

Deux hommes se précipitent pour
s’occuper de vos montures alors que
vous mettez pied a terre. Alar vous
empresse de monter plusieurs esca-
liers extérieurs qui vous font accéder
a la galerie de laile est. Il va frapper
a une porte et entre sans attendre.
La piece est austére, ses murs de
pierre taillée nus. Une massive table
couverte de parchemins sert de bu-
reau. Derriére est assis un homme
en robe de bure blanc écru. Il n’y a
qu'une bibliothéque et une dizaine
de chaises rangées contre les murs.
Alar frappe de son poing son poi-
trail et dit : « Salutation Sir Antalius.
Voici les spécialistes que nous avons
choisis pour nous aider. »Puis,

s’adressant aux PJ : « Je vous invite
a prendre une chaise, une longue
conversation nous attend. »

Si plus tard, un PJ s’interroge sur
le terme spécialiste, Alar pourra lui
répondre que 'on préfére ce terme
a aventurier qui peut avoir une
connotation négative, une personne
vénale. Méme si dans notre cas, les
PJ seront bien récompensées s’ils
réussissent leur mission.

Les joueurs sont donc regus par
Sir Antalius et resteront toujours
en compagnie de Alar. Aprés une
longue conversation pour bien véri-
fier qui ils sont et s’assurer qu’ils
sont préts a servir une cause noble
sans faillir tout en étant gratifiés
d’une forte récompense, Sir Antalius
leur fait jurer de ne jamais dévoiler
les informations qu’il va leur révéler.

Le secret de la
commanaoerie

Ensuite, il leur explique la fonction
secrete de la commanderie et donc
I'existence de la chambre forte. Les
joueurs sont probablement déja
au courant de T'histoire de la croix
maudite de Hassann-Rak. C’est une
histoire qui est couramment racon-
tée dans le Yelin. Pour la populace,
la croix a été détruite par les pala-
dins qui ont tué Hassann-Rak. Ces
méfaits sont de triste mémoire. Si
lon apprenait que la croix n’a pas
pu étre détruite et qu’elle est au-
jourd’hui entre de mauvaises mains,
cela pourrait créer la panique dans
la province. Et l'information finira
par se répandre. Sir Antalius avait
l'obligation d’en informer le prévot
du Yelin. S’il a totalement confiance
en ses paladins, il n’en a absolument
pas autant pour le prévot et son en-
tourage. On estime qu’il faudrait une
dizaine de jours avant que I'informa-
tion ne se s’ébruite dans les guildes
qui contrdlent le Yelin. Il serait



nécessaire de pouvoir annoncer que
la maudite croix a été retrouvée et
que la situation est sous-contréle,
tout comme avant.

L'enQuéte

Une fois cette mise au point faite
et en partant du principe que les
joueurs ont bien juré de garder le
silence, 'enquéte peut commencer.
Sinon, rien ne leur est révélé. On

leur fait visiter la crypte et le lieu du
forfait.

Voici le dispositif de défense
des lieux

Il y a des verrous magiques sur
toutes les portes métalliques gar-
nies de glyphes de protection. Il y
a un sort d’interdiction sur toutes
les salles qui composent le temple
et les cryptes, un champ anti-magie
dans la derniére (la salle du coffre)
et un champ de force a lentrée.
Dans le couloir précédant la derniére
salle, il y a des golems de fer. —»

La commanderie

SCENARIO | 95



96 | SCENARIO

HEROS & DRAGONS .

P Lesrondes des paladins sont trés fré-

quentes. Encore plus la nuit.

Comment les voleurs ont-ils
opéré ?

Pour contourner toutes ces dé-
fenses, le ou les voleurs ont dii neu-
traliser deux sentinelles et pratiquer
un trou dans le sol dans la comman-
derie pour arriver dans une premiere
salle, puis creuser un tunnel pour
arriver dans la salle aux trésors. Et
tout cela en un temps record, car le
temps entre le passage d’'une ronde
dans l'endroit d’ou ils ont creusé
n'excéde pas la demi-heure. Les
paladins ont trouvé une douzaine de
récipients en verre de grande capa-
cité ceinturés d’osier. Ils devaient
contenir un acide trés puissant qui
a rongé la pierre pour pouvoir pas-
ser aussi rapidement. Il n’a pas été
treés difficile aux paladins de savoir
d’ott pouvait venir cet acide. Dans
la région, le seul alchimiste capable
de produire une telle substance et
en d’aussi grandes quantités est Alu
Nek-Vrate. Le seul probléme est qu’il
a son atelier a Eben Verek, qui se
situe de 'autre c6té de la frontiére au
Talban. Le temps de demander les
autorisations pour aller enquéter sur
leur territoire, beaucoup de mal peut
déja étre fait. Seules des personnes
indépendantes ont I'occasion de me-
ner une enquéte rapide et discrete.
Mode d’emploi de ’enquéte ?

Selon la facon dont vous souhaitez
jouer cette enquéte, vous pouvez
donner ces informations de fagon
assez directe a vos joueurs, via un
PNJ ou d’une autre facon. Ou au
contraire, vous pouvez considérer
que les paladins n’ont rien compris
a ce quil s’est passé, et c’est aux
joueurs d’enquéter, de poser des
questions, de faire des tests pour ob-
tenir ces informations, petit a petit.

Vos joueurs vont prendre rapide-
ment la route, traverser la frontieére

entre le Yelin et le Taldan et apres
une chevauchée de quelques heures
(environ quatre), arriver au village
de Eben Verek. C’est une bourgade
agricole de 800 habitants. Il y a
peu de lieux notables: un temple
du Lindo, une auberge fortifiée avec
sa garde et une scierie. Les autres
édifices sont des fermes fortifiées
comme on en trouve partout dans
le Talban. L’atelier d’Alu Nek-Vrate
est un batiment que 'on remarque
tout de suite. I est situé un tout petit
peu hors du village sur une arche de
pierre qui part d’une falaise qui sur-
plombe le fleuve Ikal.

Acte 2, chez
Alu Nek-Vrate,
Ualchimiste

Dans le sud-est du Talban, c’est une
véritable institution. L’alchimiste fa-
brique toutes sortes de produits, dont
des engrais pour tous les paysans
de la région. Pour la qualité de ses
produits, il est tres respecté. Des pé-
niches descendent jusqu’a Yomhalin
pour exporter sa production. Alu
Nek-Vrate est un homme trés jovial
et qui se porte bien. Il n’essaie pas
de tirer le maximum d’argent de ses
clients, qui reviennent tres souvent.
Bien siir, il aime aussi fabriquer
autre chose que de l'engrais, 'acide
en faisant partie.

Les joueurs peuvent toujours aller
au village pour se renseigner ou
se restaurer. En face de la maison
de l'alchimiste, il y a un batiment
occupé par Espera Multian. Clest
I’ébéniste du village. Il connait bien
Nek-Vrate. I s’entend trés bien
avec lui et fait toujours un portrait
positif de lui. C’est quelqu'un d’hon-
néte. Il ne dira pas la méme chose
de son assistant, qu’il soupgonne de
détourner des marchandises a son
profit, une rumeur que Nek-Vrate



n’a jamais voulu entendre. Il a vu,
il y a un quart d’heure a peine,
entrer trois silhouettes féminines
dans la fabrique de I'alchimiste. En
général, ce ne sont pas des femmes
qui viennent acheter de l'engrais.
Mais ils peuvent aussi aller direc-
tement chez l'alchimiste. Les che-
minées du batiment crachent une
épaisse fumée.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

L'original atelier de Ulalchi-
miste émet un bruit grave.
Ses cheminées crachent lente-

ment une épaisse fumée. Cela
peut paraitre normal pour un
alchimiste. Un bruit régulier

vient de latelier de lautre coté
de route. Peut-étre y trouve-
rez-vous des informations
avant daller plus avant?
Le portail qui donne sur la
cour de lalchimiste est lége-
rement entrouvert. Elle bouge
légerement, émettant un grin-
cement discret (ambiance
Sergio Léone, de petits bruits
partout, mais personne a l'ho-
rizon dans une journée enso-
leillée). La cour est vide. Cela
peut vous alerter: quand on
voit la taille du batiment, on se
dit qu’il n’y a pas qu’une per-
sonne qui doit travailler ici.
Clest calme, trop calme. Que
faites-vous ? —>

La demeure de l'alchimiste
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[ ] °
/ Sorciere cornue

Cet étre particulier est une jeune femme qui a subi I'envoltement de Hazen Jardia
par l'intermédiaire de Sérinia, qui fut la premiere d'entre elles. Lors de la cérémonie,
quand Sérinia comprend que la derniere jeune femme qu'elle a enlevée n'est
pas la personne recherchée, la victime subit un autre test pour savoir si elle peut
étre une lanceuse de sort. Quand la réponse est positive, le pouvoir de Hazen
Jardia l'investit et elle subit une transformation physique particuliere et lugubre.
Ses cheveux deviennent longs et lisses, formant une complexe coiffure ressemblant a
des cornes de toutes couleurs (blanc, gris, argenté, rouge ou noir). Ses ongles deviennent
anormalement longs. Son visage palit, ses yeux deviennent blancs, des trainées noires partant

de leurs bords dessinent une inquiétante harmonie et ses lévres noircissent. Puis elle s’habille de robes qui lui
donnent un style féerique et macabre. Elle porte une multitude de bijoux et symboles magiques qui teintent
au moindre de ses mouvements. D'une simple pensée de la sorciére, ils peuvent devenir totalement silencieux.

Humanoide (humaine) de taille M, Neutre mauvais.
Classe d’armure 12 (16 avec peau maléfique)
Points de vie 50 (9d8+9)

Vitesse 10 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
12(+1)  15(+2) 12(+1) 12(+1) 8(-1) 17 (+3)

Jets de sauvegarde Int +7, Sag-1

Compétence Arcanes +6, Intimidation +9

Résistance aux dégats contondants

Immunité contre les dégats de poison

Immunité contre les états charmé, terrorisé et empoisonné
Sens perception passive 11

Langues commun, abyssal

Dangerosité 7

Capacités

Résistance a la magie. Elle est avantagée pour les jets de sauvegarde contre les sorts et autres effets
magiques.

Déplacement étrange. Son déplacement n'est pas du tout naturel quand elle ne veut pas se fondre dans

la foule. Cela alterne entre des mouvements gracieux comme si elle dansait avec de grands gestes avec des
mouvements saccadés qui peuvent provoquer la peur. Quand elle ne se déplace pas, on peut la voir dans la
pénombre et elle disparait quand on éclaire I'endroit ou elle est. Ce n'est plus vrai quand elle se déplace. C'est
trés surprenant.

Elle peut se déplacer dans les ombres sur de courtes distances. Cela lui permet de surgir la ou I'on ne I'attend
pas pour lacérer de ses griffes ses ennemis qui ne sont pas tombés sous son charme surnaturel.

Quand elle se déplace maniere gracieuse, cela donne un désavantage au jet de sauvegarde de sa victime
quand elle lance le sort charme-personne, illusion mineure, immobiliser un humanoide, image majeure ou terrain
hallucinatoire.

Quand elle se déplace de maniere saccadée en faisant des mouvements impossibles avec ses membres
(tourner la téte a 180° ou plier leur bras ou jambe a l'inverse du normal), cela provoque la peur comme si elle
lancait le sort.

Incantation. La sorciere est une lanceuse de sort de niveau 9. Sa caractéristique d'incantation est le charisme
(DD du jet de sauvegarde contre les sorts 14, +7 pour les touchers avec les attaques de sort). Elle dispose des
sorts suivants tel un sorcier :

Tours de magie (a volonté) : explosion occulte, illusion mineure, prestidigitation.

1¢" niveau (4 emplacements) : charme-personne, strangulation.

2¢ niveau (3 emplacements) : immobiliser un humanoide, toile d’araignée, modifier son apparence.

3¢ niveau (3 emplacements) : colere des damnés, image majeure, vol.



42 niveau (3 emplacements) : terrain hallucinatoire
5¢ niveau (1 emplacement) : réve

Actions

Attaques multiples. Une sorciere effectue deux attaques avec ses mains griffues.

Griffes. Attaque d’‘arme au corps a corps : +3 pour toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché : 6 (2d4+1) dégats
tranchants.

L'envoltement qui a transformé les jeunes filles en sorciéres est particulierement puissant. Créer des sorciéres
d’une telle puissance n'est pas donné a tout le monde. Mais elles ont aussi une faiblesse. Un PJ peut tenter de
faire une dissipation du mal sur elle et renvoyer I'€nergie magique maléfique qui I'habite. C'est difficile, mais
efficace. Encore faut-il savoir que l'on peut le faire. Si les PJ tuent I'une d'entre elles, elle redevient la simple
jeune fille qu'elle était avant, perdant toutes ses caractéristiques physiques de sorciére. A ce moment-I3, ils
peuvent comprendre qu'en tuant une sorciere, ils tuent une jeune fille disparue innocente. C'est un pouvoir

maléfique qui les a corrompues.

Si les PJ regardent dans la petite
grange sur la droite en entrant, ils
trouvent trois manouvriers empé-
trés dans une toile d’araignée géante.
Un mage peut reconnaitre le sort
facilement. Les pauvres hommes
ne savent méme pas ce qui leur est
arrivé. Cela a été tellement brusque.
En s’approchant du batiment prin-
cipal, ils entendent d’étranges voix,
comme si une femme parlait en ex-
halant des mots incompréhensibles
(méme pour un mage).

L'embuscade

A moins que les joueurs ne précisent

que deés le portail, ils se font parti-
culiérement discrets, auquel cas il
faudra faire un test de discrétion, les
trois sorciéres cornues repérent I'ar-
rivée des joueurs. Cela les empéche
de tuer 'alchimiste et son assistant,
qu’elles ont entravés magiquement
avec des cordes de l'atelier. Cela ne
les empéche pas d’essayer de sur-
prendre les PJ pour les neutraliser.
Par contre, elles sont surprises de
tomber sur des aventuriers avec leur
niveau de pouvoir. Elles fuient des
que 'une d’elles est touchée. Ce qui
n’est pas si évident que cela. De nuit,
elles auraient probablement été plus
hardies.

L’alchimiste et son assistant sont
trés reconnaissants envers les PJ
de les avoir sauvés des sorcieres. Ils
n’ont aucune idée de la raison de leur
attaque. Nek-Vrate fabrique surtout
de l'engrais. Il se demande si cest
son élixir de croissance rapide qui les
intéressait. Mais celui-ci n’est pas au
point. Si les joueurs parlent d’acide,
l’alchimiste dit qu’il en fabrique de
temps en temps pour les orfevres de
Yombhalin. C’est rare. Il ne voit aucun
intérét a fabriquer de l'acide pour
dissoudre de la pierre. Il connait
bien une formule, mais ne s’en sert
jamais.

Les confessions oe

Uassistant

Un jet de psychologie DD12 réussi
permet aux joueurs de remarquer
que cela rend nerveux Valrandal,
l'assistant quand ils parlent d’acide
pour dissoudre la pierre. Un peu
d’intimidation lui fait avouer que
cest lui qui a fabriqué cet acide,
il y a quelques semaines sur son
temps libre. Les sorciéres I'ont bien
payé. Mais maintenant qu’elles
veulent I’éliminer, il dit tout ce qu’il
sait, cest-a-dire pas grand-chose.
Les sorcieres cornues, appelées
comme cela a cause de leurs coiffures,
sont apparues a Yomhalinilya —»
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P un peu plus d’'un an. Il faut aller dans

cette grande ville pour espérer avoir
plus d’informations. Elles restent
trés mystérieuses. Les joueurs
peuvent repartir immédiatement
pour Yomhalin pour continuer leur
enquéte. Ils y seront a la nuit tom-
bante pour admirer la brume venant
de T’estuaire envahir la ville comme
chaque jour.

Acte 3, enQuéte a
Yomhalin

Selon les décisions des PJ, ils vont
arriver a différentes heures de la
journée a Yombhalin. Si c’est en fin
de journée, lisez ou paraphrasez le
paragraphe suivant :

Alors que vous étes en vue
des murailles de la grande cité
portuaire dont vous avez tant
entendu parler, c’est le crépus-
cule. Les mouettes s’éloignent,
vous entendez leurs cris si
caractéristiques. Quelques
embruns salés vous touchent
en cette fin de journée chaude.
Une haute tour carrée est en
train de s’illuminer en son
sommet. Le phare de la ville
devient un point de repére que
Lon voit de trés loin. Un brouil-
lard dense, qui ne semblait pas
étre la il y a encore quelques
instants, se forme sur lestuaire
de lTkal. Il recouvre lente-
ment, mais inexorablement, la
ville. Comment est-ce possible
avec un temps aussi chaud ?
Alors que vous arrivez presque
aux murailles de la ville, vous
voyez sur votre gauche et votre
droite des manoirs construits
hors de la ville. Vous voyez les
gens se presser pour passer
la porte nord de la cité. Alors
que vous passez les derniers
la muraille, les lourdes portes

se referment et des gardes
viennent vous interroger sur
les raisons de wvotre venue

a Yomhalin. Vous répondez
quelques banalités aux gardes
qui vous laissent rapidement
tranquilles. Que faites-vous ?

Yomhalin, une cité
dynamigQue

Ce port de péche et de commerce
est une des plus dynamiques cités
du Talban. Elle est située sur la rive
est de I'estuaire de I'Tkal a I'embou-
chure de la petite riviére de I'Espille.
Comme le dit la brochure, ses rues
spacieuses accueillent toutes sortes
d’activités commerciales, artistiques
et culturelles. C’était un havre de
paix avant l'inquiétante apparition
des sorcieres cornues. Les nuits sont
devenues trés brumeuses depuis un
an. La brume vient de I'estuaire de
I'Tkal alors qu’il y a un grand soleil le
jour. Une des particularités locales.

La cité est composée de cinq quar-
tiers. Le plus ancien est la grande
ile de Yor-khal, un nom plus ancien
que la ville. On y trouve les temples
et le phare. Une plus petite ile forme
le quartier du Trak. Directement au
sud des deux iles, on trouve le quar-
tier des marchands a qui l'on doit
Tessor de la ville. Juste en dessous,
c’est le quartier du port. Le quartier
nord-est est le plus récent de la cité.
1l s’étend de l'autre c6té de la riviere.
Une des particularités de la ville
réside en ses fontaines magiques.
On en trouve une quinzaine dans la
cité. Elles ne sont pas alimentées par
des sources. On est en bord de mer.
Elles sont ravitaillées par les chariots
a citerne qui viennent du chateau
d’eau. Chaque fontaine est déco-
rée avec des sculptures de nymphes
ou de gargouilles. De petits jeux
d’eau s’y déroulent de maniére —p
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p intermittente, créés par magie. Les

habitants qui y viennent puiser de
l'eau sont habitués et ne font plus
attention a ces petites illusions.

Les principaux lieux de la
ville
1 - Palais dela Duchesse d’Ynha

C’est le batiment le plus vaste de la
ville et le plus luxueux. La duchesse
I’habite moins de la moitié de I'an-
née, passant le reste de son temps
a la capitale. Il y régne une atmos-
phere étrange, entre un calme appa-
rent et une effervescence cachée. On
est trés loin des préoccupations des
habitants de la ville. La duchesse
trouve presque amusants les agis-
sements des sorciéres cornues, se
sentant intouchable. Cela lui permet
aussi de vilipender le constable pour
son inefficacité.

2 - Ruines mystiques de
Thendrale

Ces ruines, qui sont antérieures
au peuple de l'avant, sont un réel
mystere. Pourtant, des druides
viennent s’y recueillir régulierement.
Personne n’a jamais osé y toucher
malgré 'extension de la ville vers le
nord.

3 - Manoir des Teldendrak

Cest une riche famille de com-
mercants qui a construit cette belle
demeure. Un certain nombre des
navires du port lui appartiennent.

4 - Manoir des Vangarak

Cette demeure légeérement atypique
est celle d’'une famille d’aventuriers
qui fouille dans tout Alarian les
ruines a la recherche d’antiquités de
valeur. Ils ont fait de nombreuses
découvertes qui ont fait leur fortune
et permis de construire ce manoir.

5 - Chateau d’eau

Méme si la ville est a 'embouchure
d’une riviére, I'eau est couramment
salée ici. Un aqueduc souterrain

transporte de 'eau jusqu’a ce réser-
voir pour alimenter la ville. Des cha-
riots-citernes viennent s’y remplir et
sillonnent toute la ville.

6 - La scierie Petit

Asbrakar Petit est un menuisier
reconnu en ville. Il fournit presque
tous les matériaux de construction
de la ville en termes de bois. Il n’y
a que la nuit que 'on n’entend pas
les scies et coups de hache quand on
passe a proximité du batiment.

7 - Le lavoir

Tout le nord de la ville vient ici pour
y laver son linge. Les lavandieres y
chantent en permanence. C'est un
endroit qui peut étre une grande
source d’informations, car des
femmes de toute la ville s’y croisent.

8 - Auberge des trois tambours

Si vous voulez déjeuner au calme,
passez votre chemin. Cette auberge
est connue pour son ambiance
bruyante et parce que I'on peut y voir
des spectacles d’inspiration orque.
La rumeur veut qu’il y ait vraiment
des orques parmi les serveuses et
les artistes qui y travaillent. Ce n’est
qu'une histoire pour faire plus exo-
tique et attirer du monde. La nourri-
turey est correcte. Maitre Tornvallon
dirige cet original établissement.
C’est un ancien mercenaire. Sa sta-
ture hors du commun et son visage
disgracieux lui ont valu le sobriquet
d’orque rose, d’ou I'idée de la théma-
tique de son auberge.

9 - Entrepot de Defossé

Cette grande batisse appartient a
Arlong Defossé. Ce marchand a tissé
de nombreux liens avec des exploita-
tions de toute la province de ’Andu-
relle. Une grande partie des mar-
chandises qui arrivent en ville par
la route passe par son entrep6ot. Une
quantité d’huile d’olive impression-
nante est stockée ici. Mais il y a aussi
le miel, les épices et les aromates.



10 - Forge de Thiecnamm

Le bruit quémet la forge avec ses
coups de marteau participe bien a
Pambiance bruyante de la place de
la porte de la riviére. Cest ici qu'un
aventurier désirant un travail de
qualité peut venir faire aiguiser
ses armes ou réparer son armure.
Aaronne Thiecnamm maitrise la fer-
ronnerie comme personne en ville.
Pourtant on lui demande plus sou-
vent de faire des grilles ou des fer-
rures que des armes.

11 - Hacienda Delavega

Cet ancien corps de ferme luxueux
a été construit avant les fortifica-
tions de la Rive-Nord. Cétait le
centre d’'une exploitation agricole
qui s’étendait au nord de la ville.
Aujourd’hui, la famille Delavega s’est
reconvertie dans le commerce et fait
concurrence a la famille Teldendrak
par la plus grande diversité des pro-
duits qu’elle importe ou exporte.

12 - Couvent des Isabellines

Cet ensemble de batiments est le
plus grand centre religieux de la
ville. Mére Katalina dirige cette ins-
titution dédiée au Lindo. C’est aussi
un lieu d’instruction pour toutes les
jeunes filles de bonne famille de la
ville. La qualité de ’enseignement
est reconnue bien au-dela de la ville.
L’ensemble des batisses qui com-
posent le couvent est d’'une archi-
tecture riche. La pierre de taille y est
particuliérement ouvragée dans un
style gothique flamboyant.

13 - Maison des chiffons rouges

Cette grande batisse a l'architec-
ture audacieuse est la plus réputée
des maisons closes de la ville. Elle
est connue pour ses vitraux rouges
de grande hauteur. Mais ce sont
surtout ses filles habillées de robes
rouges aux coupes les plus extrava-
gantes qui restent en mémoires aux
riches clients de 1’établissement,
d’oti le nom de I’établissement. On y

trouve toutes sortes de plaisirs, que
cela soit celui de la chair, du goit ou
du jeu. On peut trouver presque tout
ce que l'on veut dans cet établisse-
ment du moment qu’on y met le prix.
La maison est tenue par Séniora
Philippa Andalousia. Ce que peu de
personnes savent, c’est quelle est la
jeune sceur de Mére Katalina du cou-
vent des Isabellines. Pour avoir choi-
si des vies totalement opposées, elles
se vouent une profondeur rancceur
l'une contre l'autre.

14 - Temple de Lindo

Cette petite tour a colombage cein-
turée d’'une galerie couverte octogo-
nale est dans le plus pur style archi-
tectural du culte monastique. Frere
Nevrantus dirige le temple de la ville
et prodigue de maniére efficace la
philosophie du Lindo. Il y a toujours
un freére du temple pour essayer de
ramener dans le droit chemin les
filles des chiffons rouges dont les
fenétres donnent directement sur le
temple de l'autre c6té d’un bras de
riviére. Mais certains fréres quittent
le droit chemin pour avoir essayé de
faire cela.

Plan du temple: voir Héros &
Dragons, Cadre de Campagne,
page 243

15 - Théatre des masques

Ce grand amphithéatre en pierres
calcaires est peut-étre un des plus
vieux batiments de la ville. Il date
probablement du peuple de I'avant.
1l a été mainte fois rénové et remis au
gofit du jour. C’est un lieu de grande
activité. La cité est connue pour ses
activités artistiques qui se passent
souvent dans ses rues. Mais le
théatre en est le centre névralgique.
Le directeur du lieu est Sandarus
de Métilenn. Cest un dramaturge
trés connu dans le milieu artis-
tique de tout I’Alarian. Il crée aussi
bien des drames poignants que des
comédies enlevées. Certains —»
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p sont repris dans tout le royaume.

Aujourd’hui, c’est un opéra qui est a
laffiche. La tempéte brisée est une
histoire brodée sur les événements
créés par les sorciéres cornues qui
terrorisent la ville depuis plus d’'un
an.

16 - Place des bateleurs

Un des deux centres névralgiques de
la ville, c’est ici que 'on vient se di-
vertir. Les artistes qui ne travaillent
pas pour le théatre des masques se
produisent souvent ici ou dans des
rues adjacentes. Mais on y trouve
aussi des activités artistiques de rue
ainsi que des hommes de lettres qui
tiennent conférence sur les terrasses
des auberges a 'ombre de tentures
bigarrées.

17 - Phare des Thiémousses

Cette haute tour carrée coiffée d'un
dome est le plus haut batiment de la
ville. Bien sfir, sa fonction premiére
est de guider les navires la nuit. C’est
important, surtout depuis que la ville
est envahie par les brumes nocturnes.
Mais c’est aussi le siége adminis-
tratif de la cité. Le bourgmestre y a
établi ’hotel de ville. En ce moment,
c’est un homme du nom de Bertram
Maligan, un petit marchand tres
dévot au Noir-Sceau. Méme s’il ne
laisse rien paraitre, il est terrorisé
par les agissements des sorciéres
cornues.

18 - Serre de 'apothicaire

Gontran Thannddarick est un
homme qui s’y connait particuliere-
ment bien en herbe médicinale. Il a
une réputation extraordinaire. Il a
méme créé une gigantesque serre en
plein centre de la cité pour y culti-
ver les herbes que I'on ne trouve
que dans de lointaines contrées. Il
sait guérir certains maux et travaille
souvent pour les temples de la ville.
Il se plaint aussi des sorciéres cor-
nues, méme s’il ne sort pas la nuit.
Ces étres maléfiques ont déja visité

sa serre a plusieurs reprises. Elles
doivent avoir besoin de certaines
herbes bien particulieres.

19 - Temple du Noir-Sceau

Unique batiment avec une toiture en
ardoise de la ville, le temple du Noir-
Sceau se remarque par cette particu-
larité de trés loin, méme s’il n’est pas
tres haut. Il en impose bien plus que
le temple du Lindo. Son architecture
porte bien la marque de sa religion.
Le pere Khraalkarinne qui dirige le
temple est, comme beaucoup de ser-
viteurs du Noir-Sceau, un homme
taciturne. Il ne peut s’'empécher de
penser que la venue des sorciéres
cornues est encore un autre chati-
ment des dieux. Avant, il était tou-
jours surpris par la prospérité de la
cité. Mais cela a changé pour mieux
cadrer avec ses croyances.

Plan du temple : voir
Héros & Dragons, Cadre de
Campagne,page 240

20 - Auberge de la verriére

Située en plein centre de la ville,
lauberge est fréquentée par les mar-
chands et les capitaines de navires.
Beaucoup d’affaires y sont conclues.
Pour satisfaire sa clientéle, Mériadek
Caltruss mise sur une ambiance feu-
trée. Les soudards ne sont pas admis
dans son établissement.

21 - Place du forum

Cette grande place est celle du
marché de la ville. On peut y trou-
ver des marchandises qui viennent
de tout Alarian et au-dela. Cela
va des épices du Rhagarron aux
étoffes faites par les vers a soie des
étoiles de Mandrille, en passant
par les pierreries des iles pourpres.
On trouve tout ce que 'on veut ici.
Du moment que c’est 1égal.

22 - Les halles

Ce grand marché couvert est sur-
tout fait pour le commerce de den-
rées de consommation courante. On



y trouve beaucoup de bouchers, de
maraichers et producteurs de fro-
mages, dont le fameux Sathrakiis.
Il y a aussi les artisans des villages
avoisinants qui viennent y écouler
leurs fabrications.

23 - Boutique de Karl Hansburg

Karl est un homme excentrique qui

a de nombreuses casquettes. A la
base, c’est un tisserand qui fabrique,
a partir de coton du nord-ouest de
la province, des tissus d’une qualité
incroyable. Il exporte son HansLin
trés loin. 1l le tisse dans un atelier
attenant a sa boutique. Le secret de
sa fabrication est jalousement gardé.
Personne ne sait qu’il est en affaires
avec l'apothicaire Thannddarick.
Il utilise sa serre pour y élever
un ver a soie particulier, fibre
qu’il mélange avec le coton apres.
Karl est aussi un créateur avant-
gardiste de vétements. Il fait la
mode dans tout le Taldan. On
vient de tres loin a sa boutique
pour commander des créations
uniques afin de briller en société.
Le dernier atout de Karl est son
talent de peintre. Il crée des toiles
qui ont un grand succes dans toute la
haute société. Il peint sous un pseu-
donyme, Lark VanTrise.

24 - Galerie des Flamboyants

Yombhalin est aussi connu pour étre

une ville appréciée des lettrés et des
artistes. Ce batiment ceinturé de co-
lonnes est une galerie ou beaucoup
d’artistes exposent leurs ceuvres.
Il y a aussi bien des sculpteurs, des
peintres que des artisans. Il y a en
permanence plusieurs artistes qui
sont en pleine création sous ses
voites. Il y a méme a l'étage une
bibliotheque pour les ceuvres plus
cérébrales.

25 - Tour du guet

Cette massive tour carrée fortifiée
est le sieége de la milice de la ville.
Le guet est dirigé par le constable

Brakenn Redenn. C’est un homme
roux de grande stature avec une
barbe taillée. Il est élégant et aime
imposer une force tranquille qui
rassure les commercants de la ville.
1l ne tolere aucun trouble a 'ordre
public. Les agissements des sorciéres
cornues 'ont beaucoup affecté. Tous
ces enlévements de jeunes filles ont
entaché sa réputation. Et il enrage
de n’avoir jamais pu en arréter au
moins une. Maintenant que leurs
forfaits sont de plus en plus rares, il
garde une certaine rancceur envers
lui-méme.

26 - La capitainerie

Le port de Yomhalin n’est pas for-
cément assez grand par rapport a
l’activé maritime et halieutique qu’il
attire. Donc les bateaux marchands
doivent rester le moins longtemps
possible a quai. Ce qui est aussi bon
pour la ville que pour les armateurs.
Ce batiment est le siege de ’'adminis-
tration du port. Elle est particulie-
rement efficace. Elle gére aussi bien
les places de mouillage que les doc-
kers. Rien n’est laissé au hasard pour
favoriser 'économie de la ville. Dans
ses registres sont consignées toutes
les allées et venues des navires qui
passent par le port. Elle travaille aus-
si en étroite collaboration avec le guet
pour lutter contre la contrebande
qui voudrait échapper aux taxes,
mais profiter du marché de la ville.
Lofficier de port qui dirige cette
institution est Robert Kerrek, un
homme incorruptible.

27 - Guildes des voiles

Les armateurs, capitaines et navi-
gateurs se sont organisés en guilde
pour favoriser le commerce venant
de la ville.

28 - Auberge de ’Espadon

Sur le port, c’est le lieu ou tout bon
marin doit venir dépenser sa solde.
Cest un endroit animé ou tous
les équipages se mélangent. —»
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P Les bagarres y sont fréquentes,

méme si le gué y est présent en
permanence. On dit méme que des
pirates viennent s’y divertir. Un
ceil averti peut les distinguer des
autres marins. Par contre, il n’est
pas possible de reconnaitre un
contrebandier d’'un marin honnéte.
L’auberge est dirigée par Sandra
Malkarvérique, une femme au carac-
tére bien trempé.

29 - Rue du commerce

Cette rue étroite qui va de la porte
sud de la ville a la place du forum
est un endroit particulier. C’est une
sorte de bourse au travail ot bien des
marins trouvent des engagements
sur tout type de bateau. Les arma-
teurs et les capitaines y font aussi
affaire avec les commergants pour
transporter leurs marchandises.

30 - Moulin de la Hausse

Ce batiment situé sur une butte
rocailleuse au sud de la ville moud
la moitié de la farine consom-
mée par la ville. Maitre Eriandal
Kenestriss est le minotier de ce
moulin dont on voit les ailes tourner
de partout en ville. Il n'y a jamais
de probléme au moulin. Cest un
lieu ou la routine est le maitre mot.
Pourtant, c’est une facade qui en réa-
lité cache une des guildes du Terrier,
Porganisation criminelle qui étend
son pouvoir sur tout Alarian.

31 - Entrepots des épices

Ces vastes batiments de stockage
faits en pierre sont parmi les plus
anciens du port. Leur architecture
élégante est le symbole de la réussite
économique de la ville. Les denrées
les plus précieuses et fragiles y sont
entreposées.

32 - Entrepots du port

Ces structures de bois sont des
hangars qui servent au passage a
la majorité des marchandises qui
passent sur les quais. L’activité
est incessante. Aussitot rentrée,

aussitot sortie. C'est la devise d’'un
bon marchand.

33 - Villa Dessenti

Ce petit ilot au sud de la ville
abrite une villa d’'une architecture
trés différente du reste de la ville.
Croisement entre la pierre de taille
et de complexes structures de bois
coloré en bleu, c’est la maison d’'un
mage bien connu en ville. C’est sa
famille qui a enchanté les fontaines
dela cité, il y a plusieurs générations.
Conrad Dessenti est rarement sollici-
té pour ses capacités, a cause de son
mauvais caractere. Et cela a empiré
avec la venue des sorciéres cornues.
1l est encore plus mal vu qu’avant.

Les rues embrumées
de Yomhalin

Dans une grande ville aussi vi-
vante, il n’y a que 'embarras du
choix pour les PJ. Entre leffer-
vescence des quais, les rues
grouillantes de marchands et
d’artistes et la bibliothéque bien
fournie de la ville, il y a de quoi faire.
S’ils veulent rester discrets, il n’est
pas conseillé qu’ils aillent voir le
constable de la cité. Mais s’ils ne
sont pas assez furtifs, ils finiront par
avoir affaire a lui.

Réussir a débusquer les sorciéres
cornues en peu de temps, la ou le
guet n’y est pas parvenu en plus
d’un an, ne va pas étre facile pour
les joueurs. Mais une approche
différente peut étre efficace. Ils
peuvent déja écumer les tavernes
de la ville pour se mettre au courant
de toutes les rumeurs qu’il peut y
avoir. Si la tension est retombée
en ville du fait qu’il n’y a plus
d’enlévement, on raconte encore
beaucoup de choses plus ou moins
vraies ou fausses sur leur compte.
Il y a une grande différence d’am-
biance en ville entre la journée et la
nuit. Le jour, la ville est ensoleillée



et il y a une grande activité com-
merciale et artistique dans ses rues.
Les rues fourmillent de monde et
lPon peut facilement entamer la
conversation avec les habitants ou
les marchands et marins de pas-
sages. L’ambiance change du tout
au tout apres le crépuscule quand
les brumes envahissent la cité. Il y
a peu de monde dans les rues. Le
guet qui sillonne la ville est tres sus-
picieux, surtout envers les femmes.
Et peu de représentantes de la gent
féminine se risquent au-dehors.

Rumeurs de la cité :

» Avec le brouillard qui envahit
la ville la nuit, des Sahuagins
volent des marchandises sur le
port. (Cest faux, il n’y a pas de
Sahuagins dans la région.)

» Des femmes aux chevelures
étranges charment des hommes
pour que des voleurs les dé-
pouillent. Elles agissent le plus
souvent dans la partie sud de la
ville. (C’est vrai.)

*« On surnomme les femmes aux
chevelures étranges les sorciéres
cornues. (C’est vrai.)

» Les sorciéeres cornues sont accom-
pagnées de Goules pendant leurs
forfaits. Elles viennent d'un cime-
tiere caché au nord de la ville.
(Cest faux, on a toujours incinéré
les morts a Yomhalin. Il n’y a pas
de cimetiére.)

» Les sorcieres cornues utilisent de
la poussiére d’ange pour faire leur
magie. (En réalité quand elles
font des mouvements brusques, il
y a de la farine qui vole un peu.
Cela se colle a elles quand elles
passent dans le moulin.)

« On voit des lumieres la nuit aux
falaises du loup qui surplombent
la mer au sud de la ville. (C’est
vrai, c’est 'embarcation du mage
esclavagiste qui vient aux puits

des contrebandiers par un tunnel
marin, voir description plus loin.)

» Clest le phare de la ville qui crée
le brouillard la nuit sur la ville.
C’est une malédiction qu’on lui a
jetée. Un esprit maléfique loge au
sommet. (C’est faux et totalement
fantaisiste.)

« Certaines nuits, on peut voir un
navire lugubre traverser les-
tuaire. (Vrai, ce sont des sorciéres
cornues qui vont ou reviennent a
la forét des Ours-hiboux avec des
jeunes filles pour la cérémonie de
Iélu.)

« Des jeunes filles sont enlevées par
des sorcieres cornues dans toute
la région. C’était tres fréquent, il
y a six mois. Maintenant c’est de
plus en plus rare et tant mieux.
(C’est vrai. Les sorciéres cornues
cherchent des jeunes filles a tester
bien plus loin maintenant.)

Antonne

Il peut arriver énormément de
choses aux PJ a Yomhalin. Mais la
rencontre qui va les faire progresser
est celle avec Antonne Fratcheli. A
force de poser des questions sur les
sorciéres cornues, les joueurs ont
attiré l'attention de cet homme qui
se demande qui sont ces personnes
qui ne connaissent pas les histoires
qui sont sur toutes les langues des
habitants de la ville. C’est un membre
haut placé de la mafia locale. Il n’est
pas du tout content de la situation
actuelle. Quand les sorciéres cornues
sont apparues, cela faisait quelques
semaines que Don Fidzzi, le parrain,
était tombé sous le charme de I'une
d’entre elles. Enfin c’est ce qu’il pense.
Il n’a pas compris qua l'époque,
Sérinia était seule. Alors oui, elles
ont apporté un nouveau souffle a la
guilde de voleurs de la cité. Mais elles
ont un peu aussi chamboulé la téte de
leurs chefs. —>
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P Et cela ne plait pas du tout a

Antonne, qui aimerait se débarras-
ser des sorcieres et que leurs chefs
redeviennent les mémes personnes
qu’avant. Lui est un “honnéte voleur”.
Les membres de la guilde qui se sont
opposé directement aux sorcieres
ont disparu. Et il est hors de ques-
tion de demander l'aide du guet. On
n’est pas des balances, quand méme.
Les quelques faits d’armes des PJ
sont arrivés aux oreilles d’Antonne
et il voit une opportunité, en leur
fournissant les informations qu'’ils
veulent, de régler le probléme des
sorcieres cornues. Il va les aborder
et, contre la promesse de ne pas tout
révéler au guet, leur indiquer ou les
sorcieres se terrent le jour en ville.
C’est le gros moulin a la sortie sud de
la ville qui sert de facade a la mafia.
Cest aussi I'entrée d’un vieux com-
plexe souterrain que les sorciéres ont
totalement transformé.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

Apres avoir écumé presque
toutes les tavernes de la ville,
vous étes en possession dun
grand nombre d’informa-
tions, mais rien d’ultime. Alors
que vous vous dirigez vers la
taverne suivante, un homme
filiforme a Ulallure étonnante
vous aborde. Il porte des habits
de marin, mais ses chaussures
de luxe ne collent pas avec le
reste de sa tenue. Ses mains
fines et manucurées non plus.
Il cache des armes sous ses
guenilles. Il vous parle avec
un accent a couper au couteau.
« Bonjourno, ma je me pré-
sente, Antonne Fratcheli. Je
suis barde. On m’a dit que vous
n‘aviez pas ou peu maintenant
connaissance des malheurs qui
accablent notre belle cité. Nous
pourrions parler de cela autour

‘un verre dans cette taverne.
Jai plein dhistoires véri-
diques a vous transmettre. »
Il désigne UEspadon, une des
plus grandes tavernes du port.
Si vous restez méfiant a son
égard et que vous ne voulez pas
le suivre, il vous dit qu’il sera
toujours présent ici et qu’il est
sur d’avoir pour vous des infor-
mations qui vous lintéressent.
En entrant dans la taverne,
Antonne foudroie du regard
une bande de marins a une
table dans un coin. Ceux-la se
retirent sans coup férir. Une
fois assis, votre interlocuteur
est une vraie pipelette. Il ra-
conte un trés grand nombre
d’'anecdotes sur la ville et ses
personnalités, mais aussi vous
couvre de questions et vous
finissez par comprendre qu’il
connait certains de vos exploits
passés. Nest-ce pas le propre
d’un barde ? Mais rapidement,
vous comprenez quil trempe
plus dans des activités illicites
quun simple barde. Il donne
toutes les informations véri-
diques sur les sorciéres cornues.
Antonnefinit par vous dire ceci :
« Ma je vais arréter de tourner
autour du pot. Je suis un hon-
néte entrepreneur dans cette
cité qui appartient a une guilde
qui opere selon des régles tres
précises. Mais a priori notre
chef s’est fait approcher par
une de ces maudites sorciéres,
il y a bien plus d’un an. Et len-
tement elle l'a influencé pour
que lon fasse des choses pas
normales. Comme je lai déja
dit, je suis un honnéte entre-
preneur. Si on enléve une per-
sonne, c’est contre rangon et on
libere la personne aprés sans
lui avoir touché un cheveu, pas
pour faire des trucs bizarres.




Les PJ peuvent imaginer d’autres
solutions pour débusquer les sor-
cieres cornues. Il n’y a pas que les
tavernes pour avoir des informa-
tions. Il y a plusieurs personnalités
de la cité qui ont maille a partir avec
elles. Vous pouvez imaginer de les
attendre dans la serre de 'apothi-
caire lorsqu’elles viennent y recueil-
lir des herbes dont elles ont besoin.
Elles rodent souvent dans les rues
brumeuses de la ville a la tombée de
la nuit par groupe de trois ou quatre.
Elles évitent soigneusement le guet,
mais peuvent étre attirées par des
étrangers  charismatiques. Elles
ne sont pas seulement dévouées
a leur seule mission de trouver
I’élu, mais peuvent aussi s’amuser.
Mais tout ceci ne peut étre que des
intermédes avant de rencontrer
Antonne.

Si les PJ se mettent d’accord avec
Antonne de ne rien révéler sur le
repaire des sorciéres (qui est le
repaire de la guilde du Terrier), il
leur indique que le point d’entrée
principal se trouve dans la réserve
du moulin de la Hausse. Il est pré-
férable d’y aller en plein jour, car
cest le moment ou les sorciéres
cornues sont le moins actives.
Il y a bien stir d’autres souterrains
qui menent directement dans la cité,
mais ils sont piégés. C’est beaucoup
plus facile et stir de passer par le
moulin.

Acte 4, Le puits Oes
contrebanodiers

Cest un ensemble de salles
construites sous le moulin de la
Hausse, a la sortie sud de la ville.
Le moulin fournit une grande partie
de la farine utilisée par les habitants
de la ville. Il est dirigé par Eriandal
Kenestriss, qui est en quelque sorte
aussi le comptable de la guide des
voleurs de la ville. Tous les em-
ployés du moulin sont au service
de la mafia locale (une dizaine de
gros bras, utilisez le profil technique
du Malfrat, voir Héros & Dragons,
Créatures & Oppositions p.336)
et savent tenir leur langue. C'est la
facade parfaite pour la guilde.

L’entrée du complexe souterrain
se trouve dans la réserve sous une
grosse pile de sacs de farine arrimés
les uns aux autres. Un systéme de
contrepoids permet de les soulever
facilement quand on sait déclencher
le mécanisme. Cela donne accés a un
escalier. La derniére salle tout en bas
du complexe est reliée a une riviere
souterraine qui rejoint les falaises
du loup au sud de la ville. La grotte
qui forme I'entrée est pratiquement
invisible et il est trés dangereux d’y
passer a cause des vagues, des ma-
rées et des forts courants. Il y a en-
core un an, 'ensemble du complexe
était un des repaires du Terrier. On
y stockait beaucoup de contrebande
et on y organisait toutes les opéra-
tions criminelles de l'organisation.
Depuis, les sorcieres ont profon-
dément transformé l'endroit avec
leur magie. Seuls les membres du
Terrier qui sont totalement subju-
gués par les sorcieres viennent en-
core ici. Elles ont pratiqué des céré-
monies impies dans ces lieux avant
de rénover le temple de la forét des
Ours-hiboux. —»
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Le puits de contrebandiers




Les PJ vont sirement penser qu’ils
vont trouver l'objet de leur quéte
dans ce lieu. Mais en réalité, ils
vont découvrir que plusieurs pistes
s’ouvrent a eux. Ils vont apprendre
le nom de la maitresse de la sororité
de sorcieres et apprendre qu’elles
ont reconstruit un lieu magique
dans la forét des Ours-hiboux.

Les lieux
1 - Salle de purification

Utilisés au départ comme une sorte

de poste de garde, les membres
de la guilde avaient pour habitude
de se laver les mains dans un bas-
sin carré au centre de cette salle,
un petit rituel tres symbolique.
La salle est trés sombre, comme le
reste du complexe. Lisez ou para-
phrasez le paragraphe suivant :

Alors que vous descendez les-
calier a partir de la réserve du
moulin, la fraicheur de la salle
souterraine que vous décou-
vrez vous saisit. La salle, bien
qu'éclairée par une lanterne
teintée en rouge qui pend au
bout d’'une chaine, est sombre.
Cest tres silencieux. Vos pas
font tout de suite du bruit. Il va
falloir étre trés discret pour ne
pas alerter les occupants du site.
Il y a une petite arche qui donne
sur un couloir au sud. Une
autre arche, sous lUescalier, bien
plus large et barrée par une
lourde grille verrouillée donne
sur un couloir vers le nord. Un
bassin carré occupe le centre de
la piéce. Alors que vous passez
a coté du bassin, leau semble
bouger et forme sans bruit
une sorte de serpent au corps
aplati de plus de deux meétres
de haut. Il marque un petit
temps d’attente en regardant
chacun d’entre vous et attaque.
Que faites-vous ?

Les sorciéres cornues ont invo-
qué ici un élémentaire de l'eau et
Pont lié au bassin. Cest leur chien
de garde. Si les PJ sont au courant
du rituel de se laver les mains dans
le bassin, c’est comme une sorte de
mot de passe pour l’élémentaire.
Quand TDélémentaire apparait et
marque son petit temps d’attente, les
PJ peuvent se laver les mains dans
leau de sa base. Mais peut-étre que
Antonne ne leur a pas parlé de cela.
Probablement parce qu’il veut que
les PJ débarrassent le souterrain de
ce monstre. Si la conversation avec
Antonne a été particuliérement cor-
diale, il peut avoir dit que quand on
entre dans le repaire, il a toujours
fallu se laver les mains, sans plus.
Mais 1a, les PJ pourront interpréter
cela comme une volonté de provo-
quer le monstre et pas de leur per-
mettre de passer sans combattre.

Elémentaire de Peau, profil
technique : voir Héros & Dragons,
Créatures & Oppositions, p.135

2 - Puits hypnotique

Quand les sorciéres cornues ont
commencé & transformer le com-
plexe, alors qu’elles étaient encore
peu nombreuses, c’est la premiére
salle qu'elles se sont appropriées,
toutes les salles plus basses étant
encombrées de marchandises volées
ou de contrebande. Elles ont gravé
sur les murs des rituels étranges leur
venant en réve par 'intermédiaire de
Hazen Jardia. Le lieu avait plusieurs
objectifs. Il a renforcé le pouvoir des
sorciéres de charme sur les hommes
qu’elles envofiitaient pour qu’ils les
servent. Elles ont aussi fait ici leurs
premieéres cérémonies impies, ce qui
pouvait durer longtemps. Lisez ou
paraphrasez le paragraphe suivant :

Alors que vous progressez si-
lencieusement dans le couloir,
vous arrivez devant une volée
de marches qui montent. —p
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Que va-t-il se passer ?

Tout dépend du moment ou les PJ
entrent dans I’ancien repaire de la
guilde du Terrier. De l'aube au cré-
puscule, les sorcieres ne sont pas tres
actives. Elles dorment de maniére
anarchique dans la salle d’entraine-
ment. L'une d’elles pourtant monte
la garde. Vous avez deux chances
sur trois qu’elle se trouve dans cette
salle, cachée par la brume et ses
aptitudes naturelles. Elle peut appe-
ler des membres du terrier en ren-
fort. Ils se trouvent dans la salle du
Doéme du conseil qui n’est pas loin.
(une dizaine de Malfrats, profil
technique, voir Héros & Dragons,
Créatures & Oppositions p.336)
Les malfrats qui peuvent aider la
sorciere sont sous son charme et
se battent jusqu'a la mort pour
elle, mais la suivent si elle s’enfuit.
Si les PJ arrivent apres le crépus-
cule, la plupart des sorcieres sont
sorties en ville pour quelques mau-
vais coups. en revanche, elles sont
trois dans cette salle en train de pré-
parer des sortiléges.

3 - Salle du grand puits
Cette salle est vraiment trés grande.
Elle donne sur un large puits. Il y a

beaucoup de marchandises en tout
genre, identiques a celles que vous

avez vues en ville sur le marché.
Cependant il commence a y avoir
beaucoup de toiles d’araignée des-
sus. Il n’y a plus de mouvement ici
depuis quelque temps. Un escalier
descend a l'ouest et un large pas-
sage avec des colonnes part a lest.
Deux treuils se situent sur le bord
du puits.

4 - Grand puits

Ce puits carré tres large est rem-
pli de cages qui donnent un air
angoissant au lieu. Pourtant, elles
sont toutes vides a part une avec
un vieux squelette dedans. De la
fumée remonte du puits sortant
de deux arches en contrebas. On
sent des odeurs étranges d’herbes.
Au fond du puits, il y a une marre
d’eau croupissante ot flotte tout un
tas d’immondices. Une arche part
vers l’est et rejoint la salle de la ri-
viere souterraine. Une autre arche
donne sur un long couloir allant
vers le nord, qui finit par un ébou-
lement au bout d’'une centaine de
meétres.

5 - Dome du conseil

Au fond d’un large passage avec des

colonnes remplies de marchandises
couvertes de toiles d’araignée se
trouve une salle ronde avec le pla-
fond en forme de déme. Une dizaine
de malfrats se trouvent ici s’ils n’ont
pas été appelés auparavant par une
sorciere pour lutter contre les PJ.
Une grande table en désordre se
trouve au centre de la piéce, entou-
rée de lourdes chaises.

6 - Couloir de la fosse

En empruntant ce couloir sans
lumiere, les PJ vont pouvoir remar-
quer trois pieges successifs (lames
pendules, statue lance-dards et
bouche cracheuse de feu) dans les
murs. Mais ils sont tous désamor-
cés. Leurs fonctions étaient aussi
bien pour entrainer les membres du
Terrier que de défendre le lieu. Les



sorciéres n’ont pas jugé opportun
de les maintenir. Pourtant il y a un
quatriéme piege qui lui est encore
fonctionnel. A la fin du couloir, il
y a une trappe qui s’ouvre si deux
personnes marchent dessus. Il faut
réussir un test de sagesse (percep-
tion) DD15 pour la repérer et donc
I’éviter. Quand on tombe dedans, on
arrive dans une fosse remplie d’eau.
Quand une personne y est plongée,
un sort de champ de force s’active
pour dix tours a sa surface avant
que la victime ait le temps de faire
surface. Il y a fort a parier qu’elle y
mourra noyée.

7 - Salle d’entrainement

Dans cette salle, on remarque
tout de suite une série d’équipe-
ment fait pour [Ientrainement
des voleurs. Mais aussi un grand
nombre de cordages formant de
larges boucles pendant du plafond.
Si l’'on est le jour, une douzaine de
sorciéres cornues y dorment sus-
pendues par les cordes. Il n’y a per-
sonne dans la salle si on est la nuit.
Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant, si vous étes en journée :

Encore une salle sombre,
pourtant quelques lueurs rou-
gedtres viennent d’arches
donnant sur le profond puits
que vous avez vu a létage
supérieur. Vous distinguez de
nombreuses silhouettes dans
la piece qui, pendant une frac-
tion de seconde, vous font vous
mettre sur la défensive. Vous
vous apercevez que ce sont
des mannequins habillés de
vétements luxueux et sur les-
quels est accroché un grand
nombre de clochettes. Cela res-
semble a une salle d’entraine-
ment pour voleurs. Un grand
nombre de cordes pendent
du plafond, formant de nom-
breuses boucles. Une douzaine

de corps y sont suspendus
dans des positions grotesques.
Certains comme si on leur

avait cassé les membres. Un
frisson parcourt votre nuque a
la vue de ce spectacle malsain.
Que faites-vous ?

Ces corps ne sont pas des cadavres,

mais des sorcieres qui dorment
bien bizarrement. Quand elles sont
dans cet état, on peut s’approcher
d’elle en silence. Mais dés qu’une
d’entre elles est réveillée, toutes les
autres s’animent. Elles grimpent
aux cordes et se retrouvent au
plafond. Si besoin, elles peuvent
sortir de la salle en passant par le
grand puits utilisant leur capa-
cité naturelle de pattes d’arai-
gnée. C'est toujours un spectacle
dérangeant de les voir se déplacer.
Une fois réveillée et la sur-
prise passée, elles se réorga-
nisent pour neutraliser les intrus.
Maintenant si I'on est la nuit, au-
cune sorciere n’est ici.

Anoter,ilyadeuxgrandesplanches
brinquebalantes qui relient la salle
a celle des parchemins en passant
au-dessus du grand puits. Un peu
périlleux, mais sans risque pour
quelqu’un d’agile.

8 - Couloir des pics

Ce couloir sans lumiére a de nom-
breux pieges. Des pics aiguisés
sortent des décorations sculptées
dans les murs. Mais ils sont tous dé-
samorcés. Ce qui n’est pas le cas de
la fosse hérissée de pieux au milieu
du couloir. Il faut un test de sagesse
(perception) DD15 pour la repérer et
donc I’éviter. Si 'on tombe dedans,
on recoit déja 1d6 de dégats dus a la
chute puis 2d10 de dégats perforant
pour les pics. Sur cela, il faut ajouter
4d10 de dégits de poison, la moitié
si la victime réussit un jet de sauve-
garde de constitution. —»
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P o9 -Salle des parchemins

Cette longue salle a colonnes sur-
plombe celle de la cage. C'est en
quelque sorte le laboratoire des
sorciéres. La nuit, trois sorciéres
sous linfluence de Hazen Jardia
fabriquent les potions quelles vont
monnayer dans les rues de la ville a
des marchands de passage qui n’ont
pas peur de commercer avec elles.

A noter, il y a deux grandes
planches  brinquebalantes  qui
relientla salle a celle d’entrainement
en passant au-dessus du grand
puits. Un peu périlleux, mais sans
risque pour quelquun d’agile.
Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant, si vous étes la nuit :

Dans cette salle, est entassé
sur de grandes tables un bric-
a-brac incroyable de pots et
de fioles en tout genre, avec
des cages contenant de petits
animaux et des ossement de
toutes sortes. Sur une des
tables, on trouve un petit ate-
lier de confection de colifichets.
Il y a plusieurs bibliotheques
avec des livres occultes ainsi
qu’'une masse impressionnante
de parchemins. La salle est
totalement enfumée par un feu
se consumant en son centre.
Il n’y a pas de cheminée. Trois
sorcieres s’affairent autour du
chaudron qui bout au-dessus
du feu. Elles sont en train de
remplir des potions en psal-
modiant des formules inhabi-
tuelles méme pour un magicien.
Que faites-vous ?

10 - Salle de la cage

En contrebas de la salle des par-
chemins se trouve une piéce avec
trois cages, dont une suspendue au-
dessus d’'un puits qui communique
avec la riviere souterraine. Un large
escalier descend sur le mur ouest de

la salle. Deux arches sur le mur nord
donnent accés a des couloirs. Au
bout de celui de gauche, un escalier
descend vers le grand puits. Celui
de droite part loin et débouche sur
un passage secret caché derriére la
taverne des trois tambours.

Une des cages au sol contient un
homme vivant. Il est recroquevillé
et marmonne tout bas et tout seul.
C’est ce qui reste du parrain de la
mafia de Yomhalin, Don Fidzzi. A
force d’étre maltraité par les sor-
ciéres, il est devenu fou. Mais il
pourra raconter la chose la plus
extraordinaire qu’il ait jamais vu.
Alors qu’il cherchait avec Sérinia
I'emplacement d’'un temple d’une
trés ancienne puissance, Ils se sont
retrouvés dans la forét des ours-hi-
boux. Bon, il y avait bien ce vieux
druide qui ne voulait pas d’eux
dans sa forét et qui leur cherchait
des crosses. Mais il n’a pas posé de
difficulté et il a fui. A force de pu-
gnacité, ils ont trouvé ce que cher-
chaient les sorciéres, un temple
souterrain. L’endroit avait plusieurs
siécles et était en ruine. Ils ont pu
se faufiler par des bréches jusqu’a
la salle centrale. Maitresse Sérinia
retrouva l'autel. Avec son sang, elle
donna de la magie a des runes gra-
vées dessus. Elles s’illuminérent par
dizaines puis par centaines et enfin
par milliers. Toutes les pierres qui
composaient la salle s’animerent.
C’était comme si tout marchait a
lenvers. Les colonnes se redres-
saient, la vofite se reformait et les
fresques des murs et les statues se
reconstituaient. Il n’avait jamais vu
la démonstration d’autant de puis-
sance magique. Cela s’est passé, il y
a plusieurs mois. Depuis, beaucoup
de sorcieres se sont établies dans le
temple. Il ne sait pas exactement
ou se trouve le temple dans la fo-
rét, mais c’est la-bas qu’est Sérinia
VanGarak.



11 - Galerie des sarcophages

A Torigine, cela devait étre un
simple couloir pour rejoindre le bas
du complexe. Les sorciéres y ont
entreposé une douzaine de sarco-
phages tres simples qui contiennent
les membres de la guilde du Terrier
qui ont résisté a leurs envolite-
ments. Elles les ont transformés en
Bléme. Ils sont la pour empécher
toute personne autre que les sor-
ciéres de passer par ce couloir.

Bléme, profil technique: voir
Héros & Dragons, Créatures &
Oppositions , p.174

12 - salle de la riviere
souterraine

Cette vaste salle est constituée d’'un
bassin qui communique avec plu-
sieurs riviéres souterraines. Le tun-
nel qui part vers 'ouest bifurque ra-
pidement vers le sud pour rejoindre
la falaise du loup au sud de la ville.
Méme si c’est tres difficile, on peut
trouver & marée basse une entrée
qui communique avec l’estuaire
caché parmi les récifs. Les deux
autres tunnels partant vers le nord
et l'est finissent en siphon. Dans le
plafond, on peut voir l'arrivée du
puits qui vient de la salle de la cage.
Cest ici qu’accoste I’embarcation du
mage esclavagiste Hazoul Narsem
qui vient du Smitin. C’est un trafic
qui apporte beaucoup de fonds a la
sororité. Bien plus de jeunes filles
finissent vendues au mage pour
qu’il les revende ailleurs que trans-
formées en sorciéres cornues. Les
hommes du mage emmenent les
filles qui ont été capturées par les
sorciéres dans la région.

L’affrontement direct avec les sor-
ciéres dans leur antre de la ville doit
pouvoir donner plusieurs informa-
tions aux PJ. Déja, ils vont devoir

comprendre que les sorciéres sont
les victimes d’un envoiitement.

Aprés, il serait de bon ton qu’ils
capturent une des sorciéres pour
la faire parler, méme si elle est ca-
pable de noyer les joueurs sous un
flot de mensonges et de menaces.
Leur nature schizophréne peut
permettre aux joueurs de voir plu-
sieurs personnalités émerger pen-
dant I’échange avec elle, soit celle
de la victime dont I’enveloppe sert
a la sorciére, soit la personnalité de
Sérinia ou celle de Hazenn. Elle peut
facilement laisser échapper le nom
de famille VanGarak, car les sor-
ciéres n’ont pratiquement jamais eu
d’opposition depuis qu’elles se sont
répandues dans la ville. Elle laisse
aussi entendre que maintenant, le
siege de leur sororité est de l'autre
coté des brumes et que leur toute-
puissance va bient6t se révéler. Elle
fait bien sir référence au temple
dans la forét de l'autre c6té de l'es-
tuaire. Que l'utilisation de la relique
mauvaise sera bientdt en ceuvre.
Toutes ces informations peuvent
étre révélées par Don Fidzzi au mi-
lieu de toutes ses élucubrations.

La famille VanGarak est connue,
et les PJ vont rapidement savoir
qui ils sont et ou ils habitent. Un
passage chez eux permet de devi-
ner l'origine des sorciéres cornues.
Les brumes qui envahissent chaque
soir la cité se forment de lautre
coOté de 'estuaire. Il est aisé de com-
prendre que le temple de la forét
joue un role dans tout cela. Un
druide a la possibilité de les aider a
trouver 'emplacement de ce temple.

Suite au prochain épisode

Textes et plans : Patrick Janniaud
Hlustration : Benjamin Giletti
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En quelques mots...
Tombés dans le Nar-Voth par
accident, les personnages
doivent maintenant trouver
un moyen de revenir a la
surface de Golarion. Explorer
les tréfonds aussi vides
qu'obscurs de 'Ombreterre
n'est pas une sinécure,
surtout lorsque I'on n'a pas
préparé l'expédition...

Fiche technique

TYPE « Aventure

PJ « Niveaux 1a 3

MJ « Tous niveaux
Joueurs « Tous niveaux

ACTION * * *

AMBIANCE * % v¢
INTERACTION *

INVESTIGATION % 5¢ %

un PETIT TOUR DANS
IES PROFONDEURS...

Jetés par accident dans I'Ombreterre, nos héros, ni préparés

ni équipés pour une telle expédition, tentent de retrouver leur
chemin dans un réseau souterrain aussi dangereux qu’étranger
a leur monde. Ténebres et silence de mort regnent alors qu'ils
avancent a tatons afin de ne pas attirer I'attention des horreurs

Préambule

Ce scénario peut étre joué tel quel
ou étre inclus a un autre scénario
Pathfinder 2. Le point de départ est
simple : les aventuriers explorent
une grotte ou un espace sous-ter-
rain quand soudain le sol s’effondre
sous leurs pieds et ils se retrouvent
a dévaler vers les profondeurs, sans
pouvoir s’arréter, une pente raide
et glissante. Une fois arrivés a des-
tination, ils sont prisonniers du
Nar-Voth, la couche la plus haute de
I’Ombreterre. Ils n’ont ni I'équipe-
ment requis, ni la préparation, et ils
ont peut-étre méme perdu des objets
précieux. Bref, la situation est ter-
rible et elle ne va qu'empirer avant
de s’arranger! Parviendront-ils a
retrouver leur chemin jusqu’a la sur-
face et a reprendre leur quéte ?

Intrigue

Si 'on souhaite jouer ce scénario de
maniére indépendante et non I'inté-
grer au sein d’un autre, voici une
petite intrigue pour nourrir le récit.
Nous recommandons de démarrer
« in media res » en adaptant le texte
suivant avant de le lire aux joueurs :

qui peuplent le Nar-Voth...

Apres avoir lu ce texte d’introduc-
tion, le meneur peut directement
enchainer avec le texte d’introduc-
tion de la section « Point de départ »
ci-dessous.

La derniére rencontre du scéna-
rio est, de maniére volontaire, une
colonie de deros. Ce sont eux qui ont
kidnappé les enfants et qui ont piégé
la caverne pour que leurs éventuels
poursuivants soient justement jetés
en pature aux dangers du Narh Voth.
La section sur la colonie de deros
apporte aussi plus de détails sur les
enfants.



Une lente

et pénible
remontée...

1. Point 0e 0épart

« Vos corps endoloris par une
longue et douloureuse glissade,
vous vous relevez avec diffi-
culté. Vous avez atterri dans
la boue et vous étes empilés
les uns sur les autres. Il n’y a
aucune source de lumiere dans
la caverne ou vous étes arri-
vés. Néanmoins, l'écho de vos
barbotages vous indique déja
quelle n'est pas trés grande. 11
régne un silence presque par-
fait en ces lieux, chaque petit
bruit résonne comme un coup
de tambour. L’air est respirable
mais chargé de particules,

certains d’entre vous ont d'ail-
leurs du mal a reprendre leur
souffle. Alors que le dernier
parmi vous se redresse, vous
prenez conscience de la pro-
fondeur a laquelle vous avez
atterri. Au-dessus de vous, des
dizaines de métres de terre et
de roche vous séparent de la
surface. Les légendes et récits
terrifiants sur ['Ombreterre
de Golarion vous reviennent a
lesprit et imposent immédia-
tement le silence a votre petit
groupe. Dans le Nar Voth, le
moindre bruit sert de balise a
de nombreux prédateurs... »

Une fois I'ambiance posée, deman-
dez a chaque joueur de décrire son
personnage (surtout si cest leur
premier scénario) en accentuant les
conséquences de leur chute de leur
description (habits déchirés, —»

Soyons précis
Note a destination des
joueurs rigoristes des
régles : les personnages
ayant dévalé une pente,
comme des boules de
neiges, les dommages
recus ne suivent donc pas
les régles de chute (p. 245,
p. 464).

SCENARIO | 117



118 | SCENARIO

Ambiance

L'ambiance générale de
cette balade dans le Nar-
Voth devrait reprendre les
ingrédients principaux des
films Alien. L'accent doit
donc étre mis sur I'isolation
(les personnages sont
coupés du reste du monde),
ainsi que sur I'hostilité
totale des lieux a leurs
égards. Ce périple a aussi
une touche de merveilleux
et de fantastique. Aussi
inhospitalier qu'il soit,
I'Ombreterre reste un lieu
fascinant et ensorcelant.

Le film The Descent est

aussi une excellente source
d'inspiration pour monter
d’un cran I'aspect horrifique
de ce scénario... enfin, si les
joueurs a table sont préts a
aller aussi loin dans l'effroi !

PATHFINDER 2 L

p visage tuméfié, peau exposée cou-

verte d’ecchymoses ou écorchée).

C’est le moment « Die Hard » (le
film) du scénario, il faut que leurs
personnages aient 1’équivalent du
marcel sale et des pieds nus de John
McClane !

Ceci fait, mais avant qu’ils puissent
agir, distribuez les dégats subis
lors de longue descente (en enfer).
Chaque personnage doit réussir un
jet de sauvegarde de Vigueur DD13,
sous peine de subir 2d6 PV! Si le
test est réussi, les dégats descendent
a 1d6 PV. Ces dommages sont vo-
lontairement dimensionnés pour
ne pas tuer un personnage niveau
1, mais réduire presque de moitié
ses « réserves ». Ainsi les joueurs
commencent dans la panade, et de-
vraient chercher, de suite, a éviter les
problémes plut6t que de prendre des
risques des la prochaine rencontre.

Laissez les joueurs décider leurs
prochaines actions, mais indiquez-
leur rapidement que remonter le
boyau qu’ils ont descendu a toute
vitesse n’est simplement pas une
option. Il est raide, sans prise et glis-
sant. Et pire, quand leur descente a
commencée, ils ont vu (avec un test
de Perception DD15) un éboulement
les suivre, et un mur de pierre bloque
désormais le chemin qu’ils ont invo-
lontairement dévalé.

En faisant le tour, les joueurs iden-
tifient plusieurs sorties a la petite
caverne boueuse ot ils se trouvent.
Un petit boyau étroit qui les forcera a
ramper en file indienne, une galerie
pluslarge, mais dont la forme suggere
qu’elle a été creusée par une sorte de
ver géant (et si la créature était au
bout du tunnel ?), etc. N’hésitez pas
a multiplier les chemins de sortie en
les rendant tous différents, mais sur-
tout peu engageants. Quel que soit
celui qu’ils prennent, le chemin les
amenera a la prochaine rencontre,
mais les joueurs ne le savent pas et

ils doivent donc avoir la sensation
que cette décision est importante.

Pendant toutes leurs discussions
sur le sujet, insistez sur le silence
oppressant, la lourdeur du plafond,
lair vicié et ’humidité nauséabonde
de l'endroit. Si vous utilisez la mu-
sique pour animer la partie, le théme
principal du premier film « Alien »
donnera tres bien le ton (surtout si
les joueurs le reconnaissent !).

Derniére remarque: lordre des
rencontres qui suivent n'a aucune
importance, le meneur devrait se
sentir libre de les réorganiser, a la
seule exception de la colonie de de-
ros (s’il a choisi d'utiliser lintrigue
sur les enfants disparus).

2. Rencontre
Gazeuse

Avant de lire le texte ci-dessous,
demander un jet de sauvegarde en
Vigueur, sans indiquer le seuil, a tous
les personnages. Le personnage avec
le moins bon résultat est celui qui
met le genou a terre dans le texte :



Pour disposer de régles afin de simu-
ler a quel point les personnages sont
intoxiqués, nous proposons d’utiliser
la notion de points d’intoxication
(PI). Le nombre de points d’intoxi-
cation re¢u par un personnage per-
met de mesurer son degré empoison-
nement. Le meneur n’a pas besoin
de communiquer cette information
aux joueurs, c’est un outil a sa des-
tination. Le personnage déja épuisé,
mentionné plus haut, démarre la
scéne avec un PI . Le nombre de PI
d’un personnage ajoute une pénalité
aux tests de sauvegarde de Vigueur
pendant toute cette scéne.

Si les personnages décident de
continuer dans le couloir a colonnes
ou ne se rendent pas compte du dan-
ger, ils vont devoir traverser trois
stades de toxicité (au lieu de deux).

Le couloir a colonnes diffuse un
gaz éreintant. Faites un jet de sauve-
garde de Vigueur DD15 (+1 par PI)
pour chaque personnage. Quelque
soit le résultat du jet, tout le monde
gagne 1 PI. Par contre, ceux qui ont
échoué a leur jet sont pris de nausées
et de vertiges qui les mettent dans
un état Affaibli (d’'une intensité de 1)
jusqu’a ce qu’ils quittent complete-
ment la zone de cette rencontre (et
qu’ils respirent de l'air plus pur pen-
dant au moins une heure).

A ce stade, un jet de Survie DD25
permet aux personnages de déceler
que l'air de cette section est « conta-
miné » par des gaz toxiques. S’ils
y parviennent et décident alors de
chercher un chemin alternatif, un
jet de Perception DD20 leur permet
de trouver une faille menant vers un
passage qui, s’il est naturel, a tout de
méme été vraisemblablement un peu
aménagé par des étres intelligents. Ce
chemin reprend la direction générale
qu'’ils recherchent, a savoir une légere
pente montante qui donne I'espoir de
revenir a la surface. Il les raménera
au bout d'un moment sur la méme

piste, mais ils éviteront au moins la
prochaine péripétie. Sinon, apres ce
couloir a colonnes, le groupe parvient
a un large boyau dans lequel s’enche-
vétrent stalagmites et stalactites.

Ce boyau, au début trés bas de pla-
fonds, finit par s’agrandir un peu en
termes de hauteur, et se transforme
en un champ de geysers. Des jets
de Perception DD 18 permettent de
zigzaguer entre ces dangereux mini-
volcans sans risquer d’étre ébouil-
lanté ou totalement asphyxié. Seul
le personnage guidant le groupe a
besoin de réussir ce jet. S’il est raté,
un personnage tiré au sort peut en-
caisser des dégats de briilure (dégats
d’éclaboussure de 1d4 et dégats per-
sistants de 1d4-2), ainsi que 3 PI
supplémentaires.

Dans tous les cas, tout le monde
doit réaliser un jet de Vigueur DD15
(+1 par PI). Encore une fois, ceux qui
ratent sont pris de nausées et d’irri-
tations réduisant leurs capacités.
Bien siir, cela ne signifie pas que les
personnages réussissant leur jet se
portent comme un charme : décri-
vez bien que chacun sent ses pou-
mons briiler, ses yeux pleurer... Ceci
n’a rien d’'une promenade de santé.
Pour représenter la fatigue extréme
de I’équipe, vous pouvez affecter un
état Affaibli d’intensité 1 aux héros
qui ont réussi leur jet, et d’intensité 2
pour celles et ceux qui 'ont raté.

Apres ce champ de geysers, le
groupe parvient dans une zone plus
calme. (Si le groupe a emprunté le
noyau alternatif, ce dernier rejoint
maintenant cette nouvelle caverne).
En fait, tous les trente meétres, I’air
parait plus respirable. Pas assez pour
récupérer des nausées, ceci dit. Les
voici dans un désert rocailleux
rappelant certains équivalents de la
surface, le soleil en moins. Le pla-
fond est de plus en plus haut, jusqu’a
disparaitre au-dela de la portée des
torches. —>

Pas de combat ?
Nous avons opté pour
focaliser le scénario sur
des dangers autres que les
habituels affrontements
avec des créatures.
L'objectif est de créer une
ambiance inquiétante, ou
les personnages arpentent
des galeries dépourvues
de toute vie, comme celle
d’un gigantesque tombeau
qui leur serait dédié, et
non une succession de
batailles avec une série de
monstres. En outre, cette
approche rend le scénario
plus facile a jouer par un
meneur débutant, offrant
tout le loisir de prendre
bien en mains les régles du
jeu, avant d'arriver a une
premiére scéne de combat.
Evidemment, libre & vous
d'en ajouter selon les gots
de votre table de jeu.
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Un champignon de

plus!

La giréle blanche,
champignon mesurant une
douzaine de centimétres

au maximum, est un
parasite qui se greffe sur
d’autres plus grands. On

le trouve en général a plus
de trois metres de hauteur,
facilement repérable car elle
refléte bien la lumiére qu'elle
recoit.

Ce champignon peut étre
mangé cru. [l n'a aucun go(it,
et sa texture granuleuse
n'est pas trés agréable. Il

est toutefois un excellent
stimulant, comparable
aunthé corsé (+1en
Perception pendant 1d4
heures). Attention ! Les
consommateurs s’habituent
trés vite a ses effets, et il faut
en prendre de plus en plus
pour obtenir une stimulation
donnée. Si on en mange plus
de deux par jours, les effets
positifs s'accompagnent
bientoét de maux de téte
(état Stupéfié d'intensité 1).

PATHFINDER 2 L

P Une derniére surprise malheureuse
va affliger les personnages dans cette
zone. Vous pouvez éventuellement
accorder un jet de Survie DD24 pour
permettre & chacun de sentir ce qui
arrive : une secousse s’apprétant a
faire trembler la caverne.

Lorsque ce nouveau piége naturel
est presque sur eux, un grondement
sonore monte, faisant écho de tous
cotés.

Et le tremblement démarre, pour
durer 1d6+1 rounds. Chaque per-
sonnage doit réussir un jet d’Equi-
libre DD15 chaque round pour rester
debout. Les personnages qui avaient
senti le danger venir voient ce seuil
ramené a DD10.

Au deuxiéme round, des blocs de
roche tombent du plafond.

Chaque personnage doit réussir un
jet de sauvegarde de Réflexes DD15
pour éviter d’étre touché par une
chute de pierre. Ce jet est plus diffi-
cile pour ceux qui sont tombés. Si le
jet de sauvegarde échoue, le bloc de
pierre inflige 1d6+4 points de dégats.

Apres ce désert de roches fendues,
le groupe atteint des couloirs souter-
rains plus calme, et dont l'air se fait
véritablement respirable ! Les nau-
sées s’estompent peu a peu...

3. Jungle 0e
champignons

«Alors que vous cheminiez
depuis plus d’une demi-heure
dans un étroit boyau sec et vide
de toute vie, votre équipe voit
les parois peu a peu s’écarter.
Une pente douce descend vers

un tunnel plus large et plus
humide. Bien vite, un ruis-
seau apparait dun trou sur
votre gauche et vous le suivez
Jjusqu’a... Dieux tout puissant !
Le ciel ? Des étoiles dans la

nuit ? Vous pressez le pas, et re-
culez aussitét. Certains d’entre
vous ont failli glisser dans la
pente humide de plus en plus
raide. Une fois ressaisis, vous
vous rendez vite compte que
tout ceci n’est pas une sortie,
mais une entrée naturelle dans
une salle gigantesque. Si le pla-
fond s’illumine par endroits,
cest grace a des champignons
phosphorescents qui y ont élu
domicile. Plus bas, devant vous,
se dresse une forét insensée. Des
milliers de champignons gigan-
tesques constituent une jungle
fongique dense et bariolée. »

L’équipe peut facilement trouver un
chemin plus siir et plus sec pour des-
cendre jusqu’a la forét de champi-
gnons. Ils y verront des dizaines d’es-
péces différentes de champignons de
toutes tailles, la plupart inoffensifs.

Cette immense salle n’a pas de sor-
tie au niveau du sol, mais les per-
sonnages mettront du temps a s’en
rendre compte. Tant qu’ils sont en
bas, ils évoluent aupres de champi-
gnons divers et souvent inconnus.

Alors qu’ils cherchent encore leur
chemin, ils croiseront un myrlex
(aussi appelé « pied de géante ») :
un champignon de couleur brune
avec des reflets mauves, mesurant
ici prés de 5 métres de hauteur. Il se
déploie de maniére asymétrique et
ressemble a un grand pied renversé,
expliquant son surnom.

Des personnages versés dans les
connaissances naturelles (DD10) se
rappellent qu’il s’agit d'un cham-
pignon facilement comestible. Une
rapide cuisson est cependant néces-
saire. En outre, sa consistance caout-
chouteuse le rend difficile a macher.
Ajoutez a cela le fait qu'’il est peu ca-
lorique, et vous comprendrez qu’il ne



constitue pas le candidat idéal d’une
subsistance au long cours.

Larencontre avec cet « arbre » peut
donc plutét s’avérer intéressante
pour offrir a certains personnages
Poccasion d’utiliser leur savoir na-
turel et leur savoir-faire culinaire.
Le simple fait de flatter les papilles
du groupe peut aider a faire oublier
quelques heures de marche difficile
et stressante... Vous pouvez leur ac-
corder une récupération de 1d4 PV
s’ils mangent un tel repas.

Plus loin, ils tomberont sur un
champignon qui dénote dans le pay-
sage : le blymen (un meétre de haut),
qui ressemble & une grosse noix
orange vif. Il est d’ailleurs revétu de
cerneaux semblables a ceux des noix,
ce qui lui donne l'apparence dun
énorme cerveau boursouflé. Il a une
méthode originale pour diffuser ses
spores : il attend l'approche d’ani-
maux pour EXPLOSER et répandre
un mucus visqueux. L’explosion n’a
évidemment pas pour but d’occire
tout ce qui bouge, mais s’accom-
pagne volontiers d’un nuage toxique
persistant autour du blymen éclaté,
afin de pousser les animaux mis-
sionnaires a répandre tout de suite
la bonne « sporole » (Jet de sauve-
garde de Réflexes DD20, 1d4 PV en
cas de succes, sinon 2d4).

Apres cette rencontre salissante,
faites passer les joueurs sous un
saule brumeux : un champignon
majestueux couvrant de son ombre
nombre de ses confréres fongiques.
1l est d’'un gris foncé rayé de noir.
Sa coupole, fine et large, peut culmi-
ner a vingt métres. En passant des-
sous, on peut observer une brume
de spores qui s’échappe de son som-
met. Ces spores ne sont pas vraiment
dangereuses, mais provoquent des
irritations au niveau des yeux ou des
mugqueuses. Ces effets indésirables
peuvent durer plusieurs heures:
ceux qui ratent un jet de Vigueur

DDi15 auront un malus de -1 en
Perception jusqu’a la fin de la pro-
chaine scéne.

Profitez ici du saule brumeux pour
annoncer au groupe une issue : une
corniche plus haut semble étre acces-
sible en passant d'un saule a un autre
sur une trentaine de meétres. Un test
d’Athlétisme (Escalade) DD12 arbi-
trera cette grimpée !

4, La cathéorale
souterraine

«Vous serpentez dans un
boyau étroit et encombré de
stalagmites depuis presque une
heure, sans vraiment avoir la
sensation de progresser vers la
surface. Vous considérez méme
léventualité de faire demi-tour
pour tenter votre chance dans
une autre galerie. Mais, heu-
reusement, vous arrivez alors
vers une ouverture... Et pas
des moindres. La grotte dans
laquelle vous pénétrez vous
donne limpression détre une
cathédrale. Malgré la visibi-
lité réduite, vous sentez que son
plafond est a des dizaines de
metres au-dessus de votre téte.
Vous pouvez a peine distin-
guer la pointe des plus grandes
stalagtites qui descendent de
sa voute. Le moindre pas, le
moindre bruit résonnent le
long de la fleche que forme cette
étrange caverne. Il va falloir re-
doubler de prudence ici, si vous
ne voulez pas attirer Uattention
de prédateurs...

Les personnages vont maintenant
explorer la caverne a la recherche
d’'une autre issue, car aucune ne
saute aux yeux quand ils arrivent
ici. Faites-leur faire quelques tests
de Discrétion, sans leur donner de
seuil. Si l'un obtient un score —%
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P vraiment bas, il fait du bruit et les

personnages entendent juste apres
comme un grognement venant
d’au-dessus d’eux. Apparemment,
d’autres boyaux débarquent aussi
dans cette grotte, mais plus haut sur
ces parois. Enchalner par un test
de Fouille pour arriver a localiser
d’éventuelles autres sorties. Il n’y en
a malheureusement aucune autre...

«Aprés un rapide tour des
lieux, aussi silencieusement
que possible, vous arrivez a
lamere conclusion quil ny a
aucune autre sortie prés du
sol. Faire demi-tour demande
de crapahuter a nouveau dans
les boyaux et prendra aussi
une bonne heure... Une lumi-
nescence tout en haut de l'une
des parois semble cependant
indiquer clairement la présence
d’un autre boyau. Parvenir au
sommet ne sera pas une mince
affaire... »

Les personnages ont plusieurs
options pour atteindre leurs objec-
tifs. Ils peuvent escalader la paroi,
ce qui nécessitera trois tests (un par
tranche de 10 m) 4 la difficulté crois-
sante (DD10, 15 et 20). Sinon, ils
peuvent aussi utiliser les aspérités
sur la paroi en guise d’escalier natu-
rel. Certaines créatures locales font
d’ailleurs ainsi. Dans ce cas, les tests
d’Athlétisme (Escalade) deviennent
des tests d’Athlétisme (Garder
I'Equilibre).

Notez qu'un échec a I'un des tests
ne doit pas forcément aboutir a une
chute (potentiellement mortelle).
Tout d’abord, le personnage aura le
droit a jet de sauvegarde de Réflexes
DD15, puis ses éventuels compa-
gnons, situé sous lui sur la paroi,
pourront tenter d’arréter sa chute
(jet de sauvegarde de Réflexes DD15
1a encore). Sinon, plutét que de faire
chuter le personnage, surtout s’il est

déja au deuxiéme ou troisieme tron-
con, soyez plus créatif ! Il se rattrape,
mais il se meurtrit les mains le long
de la paroi (1d6 point de Vie), un
objet précieux se décroche de son sac
et tombe (va-t-il descendre le cher-
cher ?) ou encore il atterrit sur cette
petite corniche, située a mi-hauteur
du mur. Bref, il n’est pas mort, mais
il a payé cher son échec... et surtout,
il n’en n’a pas fini avec sa pénible
ascension !

Les joueurs peuvent jouer la pru-
dence en prenant des 10 ou méme
des 20. Laissez-faire, mais souligner
que plus longtemps ils restent ici,
plus il y a de chance d’attirer des
créatures... A mi-hauteur, c’est jus-
tement ce qui arrive, un groupe de
chauve-souris géantes, outrée par
leur manque d’héroisme, quitte son
nid dans les stalagtites de la piéce et
les attaque... Les pauvres n’ont plus
maintenant qu’a tester leurs esca-
lades tout en essayant de repousser
les créatures! Notez que ces der-
niéres ne sont qu’a la recherche d’'un
repas facile, si elles n’arrivent pas a
décrocher l'un des aventuriers apres
quelques passes ou que 'une d’elles
se fait grievement blessés, elles se
replient dans leur nid sans deman-
der leur reste.

5. Lac d’acide

« Vous avancez prudemment
le long d’'un couloir accidenté
et sinueux. Des bouts de roches
éclatées, tranchantes comme
des lames de rasoir, imposent
une progression mesurée. Vous
parvenez néanmoins jusqu'a

une nouvelle salle souterraine.
Pas vraiment plus haute de
plafond que le couloir que vous
venez de quitter, elle est néan-
moins tres large et... inondée !
Une odeur de soufre emplit vos
narines alors que vous vous




Et pour cause, I'eau est acide ! Pas
assez pour dissoudre en un instant
ce qu'on y plongerait, mais suffisam-
ment pour interdire une traversée
a la nage. Vous pouvez laisser vos
joueurs expérimenter un peu avec ce
vilain liquide, et réfléchir a une facon
de traverser. Aucun chemin n’est
visible au premier abord.

En cherchant bien, on peut trouver
deux pistes :

N 2

Un passage a gué est présent,
repérable sur un jet de Perception
de DDi5. L’emprunter n’est envi-
sageable qu’a condition de disposer
d’'un équipement de protection adé-
quat. Sans bottes étanches, la traver-
sée ne se fera pas sans briilures. A la
charge des joueurs de faire preuve
d’imagination !

Un radeau de fortune a été ca-
ché dans un interstice des parois
de la salle, repérable sur un jet
de Perception DD19 (ou DDi16 si
I’équipe dispose d’une bonne source
lumineuse). De la taille d’une porte,
il est assez grand pour accueillir
deux personnes de taille humaine.
On trouvera dans la méme cachette
deux batons permettant d’en assu-
rer la propulsion. Le lac d’eau acide
ne fait pas plus d'un metre de pro-
fondeur sur l'essentiel de sa surface
(avec tout de méme quelques cre-
vasses dans lesquelles ces batons
n’ont pas de prise... obligeant parfois
les navigateurs amateurs a se laisser
porter par leur derniére impulsion
sur quelques métres). Bien siir, un
tel radeau n’offre pas de bonne pro-
tection contre les éclaboussures ou
autres trempettes qui ne manque-
ront pas d’arriver.

Quelle que soit la solution utili-
sée par les PJ, gardez en téte les

conséquences suivantes en cas de

contact un peu trop prolongé avec

lacide :

« la chair subit des blessures légeres
(mais qui peuvent laisser des cica-
trices), utilisez pour une cela une
combinaison de dégits d’écla-
boussure et de dégats persistants
(vous pouvez vous inspirer du sort
aspersion acide en p.318 ou des
régles) ;

« les objets métalliques sont « ron-
gés » et perdent donc en solidité
(dégats d’acide la encore, voir par
exemple la rune corrosive en p.614
des régles).

Le lac fait environ trente meétres
de large sur soixante-dix metres de
long. L’endroit n’est pas éclairé par
autre chose que la lumiére des per-
sonnages, on peut donc facilement
passer a c6té, ou au contraire heur-
ter précipitamment, les éléments
suivants :

« de simples rochers qui com-
pliquent la navigation et peuvent
endommager (un peu) le radeau ;

« une statue sur le c6té droit du lac ;
« unbouillonnement du c6té gauche.

Le passage a gué se situe plutot vers

la droite, et permet d’apercevoir
la statue, sans toutefois y accéder
facilement.

Pour un déplacement en radeau, les
jets de Perception que vous pouvez
utiliser pour la navigation peuvent
envoyer les personnages d un c6té ou
de I'autre suivant les rochers a éviter.

Le bouillonnement est une zone
de deux meétres de diameétre située
sur une source d’eau chaude assez
vive pour faire tanguer le radeau de
maniére dangereuse (test de Réflexes
DD15).

La statue est collée & une paroi
de la grotte. Elle n’a pas de socle au
sol et repose directement au-dessus
de ’eau du lac. Elle représente —»
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P un dero agenouillé, suppliant. Ses

mains sont jointes pres de sa bouche
entrouverte, comme s’il demandait
a manger ou a boire. Si I'on place de
I'eau potable (qui dispose d’'un ph a
peu prés neutre, surtout) dans les
mains de pierre, 'eau disparait en
quelques secondes, aprés quoi les
yeux de la statue se mettent a pleurer.

Cette statue représente Dekaar, un
héros dero natif de la colonie proche
(celle qui a kidnappé les enfants). Il
fut le premier a accomplir un tel acte
afin d’en montrer aux siens les béné-
fices. Les petits humains sont faciles
a soumettre et a étudier, mais en
plus, lorsqu’ils sont libérés, personne
ne croit a ce qu’ils racontent sur les
deros. La soif de connaissance ne fut
pas étanchée pour autant (c’est la
signification de cette statue), Dekaar
reste donc important dans leur
culture.

Une plaque rédigée en ancien gnome
approximatif (disons plut6t bourré
d’erreurs) vante cette légende. Si
un personnage est particuliérement
versé en Connaissance bardique, il
pourrait méme connaitre un bout de
poéme racontant comment Herviak
Lame-Dure a occis le vil Dekaar alors
qu’il s’apprétait a emporter des en-
fants vers les profondeurs de la terre.

6 Le pont

Aprés un désagréable périple au
sein d'un boyau étroit qui leur aura
demandé un test d’Acrobaties (Se
faufiler) DD10 (ou sinon de perdre
1d3 PV en se griffant contre la paroi),
les aventuriers arrivent au bout du
tunnel qui débouche sous le plafond
d’une vaste crevasse. La seule sortie
est bien évidemment de 'autre coté
du précipice a plusieurs dizaines de
metres de la. Néanmoins, ce n’est
pas réellement le probléme ici, car
une gigantesque toile d’araignées,
blanchéatre et gluante, fait office de
pont naturel, méme si sa nature le
rend bien peu engageant.

La structure est le fruit du travail
d’'un groupe d’araignée géante (de
taille M). Ces derniéres sont blotties,
invisibles, a plusieurs dizaines de
meétres sous la toile, sur un large pi-
ton rocheux. Les joueurs l'ignorent,
mais elles viennent de dévorer une
partie du groupe de deros qui est
passé par la (ainsi que 'un des en-
fants kidnappé, Gaspard). Elles sont
donc bien nourries et n’ont aucune
intention d’attaquer les aventuriers,
dont la texture leur semble trop
caoutchouteuse de toute maniére.
Bien évidemment, si ces derniers
s’empétrent ou venaient a tomber
entre leur mandibule, elles se laisse-
ront peut-étre tenter par un dessert
fait de surfaciens...

Traverser la toile sans encombre
demande bien évidemment une série
de tests d’Acrobatie (Garder I'équi-
libre) DD20, DD25 et encore DD20
(la partie centrale de la toile étant
moins tendue et donc plus difficile).
Lorsqu’un personnage échoue a I'un
des tests, il doit faire un test de sau-
vegarde de Réflexe DD15 pour ne pas
tomber entre les mailles de la toile.
S’il réussit, il se retrouve tout de
méme empétré (et il doit alors réus-
sir un test d’Acrobaties (Se faufiler)
DDi15 avant de faire un nouveau test
pour Garder I'équilibre. S’il échoue,



deux options s’offrent au meneur,
selon 'avancement du groupe sur la
toile.

Si le groupe est loin d’avoir franchi

la crevasse, le malheureux se re-
trouve empétré a quelques metres
sous la toile d’araignée, dans ses sou-
bassements. Il va devoir réussir un
test d’Acrobaties (Se faufiler) DD20
ou étre secouru par un autre person-
nage a 'aide d’'un test d’Athlétisme
(Escalade) DD15. Une fois libéré, il
lui faudra réussir un autre test d’Ath-
létisme (Escalade) DD10, mais il est
recommandé de prendre son temps
(et donc un 10).

A Tinverse, si la chute intervient
alors que le groupe approche de
lautre bord de la crevasse, le per-
sonnage tombe dans le vide pour
étre rattraper les pattes poilues de
l'une des araignées ! Elle le dévisage
alors froidement avec sa collection
d’yeux, essayant de déterminer si elle
souhaite ou non le dévorer. Le per-
sonnage a encore quelques instant ,
avant qu’elle se décide pour réussir
un test d’Athlétisme (Sauter en lon-
gueur) pour atteindre une corniche
plus bas. De 13, il devra remonter la
paroi, pendant que ses compagnons
vont se hater pour fuir la marée
d’araignée géante qui remonte vers
eux !

L’objectif de cette rencontre n’est
pas le massacre des araignées
géantes, ni de celui des personnages.
Il y a une quinzaine de créatures et
les personnages n’ont aucune chance
d’en ressortir tous indemnes, surtout
en « dansant » sur leur toile en plus
de se battre. Il faut fuir et attendre
lautre c6té de la crevasse, avant de
se jeter dans 'un des tunnels qui en
part. Les araignées ne les suivront
pas une fois qu’ils ne seront plus
sur leur toile... La proposition de
la scene est donc une fuite épique,
faites de sauts terrifiants au-dessus

du vide, et de rattrapage in extremis
et non un combat tactique.

7. La colonie des
oeros

Cette rencontre est la derniere du
périple. La surface est proche, mais
d’abord les personnages vont devoir
affronter... une colonie de dero! La
colonie de deros est aussi la conclu-
sion de l'intrigue proposée sur le rapt
des enfants.

Fidéle de Lamashtu, la colonie de
deros est composée de fanatiques
religieux qui ont capturé les enfants
ala seule fin de les exposer aux effets
du cytillesh. Régulierement, ils cap-
turent des personnes de la surface
et les enferment dans une caverne
remplie de ce champignon radioac-
tif jusqu’a ce qu’ils deviennent fous
a lier. Ainsi s’accomplit, pour eux,
la volonté de leur déesse. Si ce petit
groupe de deros déments apercoit
les personnages, ils feront donc de
méme avec eux !

Organisation de la colonie de
oeros

Les deros ont profité d'une cavité
tortueuse, mais assez large et ou-
verte pour permettre aux champi-
gnons cytillesh, omniprésent dans la
colonie, d’illuminer paisiblement les
lieux. Il est donc possible d’évoluer
sans torche, a condition de suppor-
ter la lueur bleuatre générée par ces
champignons radioactifs.Ce derniers
fournissent en effet une lumiére vive
dans un rayon de 3 meétres, et une
luminosité plus faible dans un rayon
de 6 métres.

Dans quelques alcoves et renfon-
cements de la roche, on peut aper-
cevoir des paillasses ou se reposent
les deros qui ne sont pas en train de
chercher de la nourriture ou de tortu-
rer des surfaciens afin de découvrir le
secret de la survie sous le soleil. —»

A bout de force ?
Si le groupe est déja a bout
de force, changer les deros
en fidéles de Cyth-V'sug
(seigneur démon des
champignons parasites) qui
se dédient a la culture du
cytillesh. Leur exposition
massive au champignon fait
qu'ils sont peu perceptifs,
naviguer a travers leurs
petites colonies, sans se
faire remarquer, devient
plus simple (test de
discrétion en opposition

a la Perception des deros
pénalisé de 5 par les effets
du champignons).

Ces deros ont kidnappé les
enfants pour les réduire

en esclavage. Les deros
sont conscients que les
radiations du cytillesh,
comme la mauvaise
alimentation et I'absence de
lumiére les condamnent a
moyen terme. lls les traitent
donc assez bien, a seule fin
de s'assurer qu'ils servent
aussi longtemps que
possible.
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Retournement de

situation

Les enfants se sont

pris d’amitié pour leurs
kidnappeurs, les deros !

Ils se jettent alors devant

les coups des joueurs

pour les protéger ! Pire, en
discutant avec les petits, les
personnages réalisent que

la plupart veulent revoir
leurs parents, mais qu'ils
demandent a rester pour
protéger I'un d'eux, Tia, que
son pére maltraite. Notable
intouchable de la commune,
peut-étre méme un ancien
aventurier trés puissant (et
absent lors du kidnapping),
personne ne peut rien
contre lui, hélas ! Les joueurs
vont-ils laisser I'enfant aux
mains des deros ? Vont-ils
confronter, sans réel espoir
de succes, le pédophile ?
(Attention, c’est un théme un
peu adulte qui n'est pas pour
toutes les tables)

>

PATHFINDER 2 L

L’endroit n’accueille qu’une dou-
zaine d’individus, avec en général
au moins trois d’entre eux qui sont
en vadrouille dans le reste d’Ombre-
terre. Ceux qui restent sur place sont
éparpillés sur la zone, avec toujours
au moins un d'entre eux qui s’oc-
cupent des enfants.

Ces derniers dorment et mangent
dans un dortoir encore plus som-
maire que celui des deros, placé dans
un trou de trois meétres de profon-
deur dont on ne peut monter ou des-
cendre qu’a l'aide de deux chaines
que que les deros remontent quand
les enfants sont supposés dormir.
Lors de leurs moments de veille, les
enfants accompagnent des deros
dans des taches simples qui per-
mettent aux ombreterriens d’étudier
le comportement et les réactions de
ces surfaciens devant les stimuli du
monde souterrain.

Suivant le désir d’en découdre des

héros, ce passage peut prendre la
forme d’une infiltration discréte ou
d’un assaut frontal. En cas d’assaut,
considérez que plusieurs deros sont
sortis et que le groupe de person-
nages aura devant lui un combat
ardu mais pas impossible (s’il s’avere
trop facile, vous pouvez facilement
faire revenir les deros partis en
balade).

En cas d’infiltration, des jets de
Discrétion permettront de passer
plusieurs habitants en les ignorants.
Siun jet est raté et qu'un dero repére
le groupe, il ne restera qu’a I'éliminer
le plus vite et silencieusement pos-
sible avant qu’il ne donne l'alerte...
Arrivés au puits ou dorment les
enfants, les héros devront y neutra-
liser un dero occupé a les garder (ou
a dormir).

Le chemin de la sortie est ensuite
facile a trouver, une large grotte
s’échappe de la colonie, sur une
pente montante.

8. Les enfants

Des quatres enfants capturés, seuls
Tia, Osteban, et Zao sont encore en
vie. Ce sont ces deux derniers qui ont
poussé leurs camarades a jouer plus
loin que d’habitude, dans une zone
réputée dangereuse... ce qui n’aurait
pas eu tant de conséquences en gé-
néral mais leur a fait croiser la route
des deros en ce jour fatidique.

Les enfants n’en ménent pas large
depuis leur capture et sont aussi
épuisés qu’effrayés, surtout depuis la
mort de Gaspard. Le petit Osteban
(10 ans) parvient parfois a retrouver
un peu d’aplomb pour rassurer ses
copains et leur promettre qu'’ils se-
ront sauvés.

Zao (11 ans) rassure aussi ses amis
grace a son calme apparent. Elle a
peur aussi, bien siir, mais réussit par-
fois a s’échapper de la vigilance enne-
mie en un éclair pour aller explorer
un recoin ou chaparder un peu de
nourriture plus appétissante que leur
bouillie habituelle. Elle partage ses
trouvailles a chaque fois, ou presque.

Tia (8 ans), elle, est fascinée par les
deros et I'endroit ou elle se retrouve
et son attitude différe donc beaucoup
des deux autres. La petite blonde est
absolument sous le charme des deros
et, malgré I’horreur de la situation,
elle n’a aucune envie de revenir a
la surface (Tia est aussi la victime
d’abus, si le meneur décide d’ajouter
cet élément a I'histoire).

Retour a la surface

Apreés ces épreuves éreintantes, les
personnages sont sans doute mal
en point. Qui plus est, ils escortent
maintenant des enfants apeurés.
Heureusement, le périple touche a la
fin, un boyau de la colonie Deros va
les amener a la surface...

Ils finissent par déboucher sur un
passage trés étroit offrant la —



1/ Wakiles ef outils de fabrication
et ¥’ experimentation

2/ Dero gardant les enfants

3/ Trou oft dorment les enfants

4/ Riviere '

[

Jp—

&
%
L
¥
)
"]
"]
ke
1Y
Y
L]
.
. |

5/ Planches
6/ Reserues de nourviture ef de mateviel
7/ Champignons : terrain difficile

& afiri potentiel

: r;w'”
i ¥ _1.5 mefres
i Arrivee A

S bes heros | P S L

‘“...F ? : 6 mefres

:.F &

| | |
P AT o e e

SCENARIO | 127



128 | SCENARIO PATHFINDER 2




Caractéristiques des deros
Note : Pour permettre de jouer ce scénario avec le seul livre de base, I'arme de prédilection des deros, I’Aklys (voir le Bestiaire
de Pathfinder), a été remplacé par un simple gourdin.

Traqueur dero

Perception +5 ; vision dans le noir

Langues: aklo, commun des profondeurs

Compétences : Acrobaties +8, Médecine +3, Discrétion +8, Vol +8

For +2, Dex +4, Con +3, Int +0, Sag -1, Cha +1

Objets : gourdin , venin de mille-pattes géant (4 doses), arbaléte de poing (20 carreaux)

CA 19;Réf +10, Vig +7, Vol +3

PV 30; Faiblesses : vulnérabilité a la lumiére du soleil

Esquive agile [réaction] Conditions. Le traqueur dero n'est pas surchargé. Déclencheur. Le dero est pris pour cible par
I'attaque d'une créature qu'il peut voir. Effet. Le dero tente d’esquiver et gagne un bonus de circonstances de +2 a sa
CA contre I'attaque ayant déclenché cette capacité.

Vitesse 6 m

Corps a corps [one-action] gourdin, +8 (croc-en-jambe), Dégats 1d6+2 contondants

A distance [one-action] arbaléte de poing, +10 (facteur de portée 18 m, rechargement 1), Dégats 1d6 perforants plus
poison de mille-pattes géant

Sorts innés occultes DD17 ; Tours de magie (1er) hébétement, son imaginaire

Attaque sournoise. Le traqueur dero inflige 1d6 dégats de précision supplémentaires aux créatures prises au dépourvu.

Etrangleur dero

Perception +6 ; vision dans le noir

Langues aklo, commun des profondeurs

Compétences Athlétisme +11, Intimidation +7, Médecine +4, Discrétion +10

For +4, Dex +3, Con +3, Int +0, Sag -1, Cha +2

Objets aklys , arbaléte de poing (10 carreaux), poison de léthargie (5 doses), corde (15 m)

CA 19; Réf +8, Vig +10, Vol +6

PV 45 ; Immunités confusion ; Faiblesses vulnérabilité a la lumiere du soleil

Vulnérabilité a la lumiére du soleil. Comme le traqueur dero, mais 8 dégats.

Vitesse 6 m

Corps a corps [one-action] gourdin, +11 (croc-en-jambe ; page 243), Dégats 1d6+6 contondants

A distance [one-action] arbaléte de poing, +10 (facteur de portée 18 m, rechargement 1), Dégats 1d6+2 perforants
plus poison de |éthargie

Sorts innés occultes DD19 ; 2e ténébres (a volonté), cacophonie ; Tours de magie (2e) hébétement, son imaginaire
Etranglement [one-action] (attaque, non létal) Conditions. Le dero doit avoir ses deux mains libres ou étre équipé d'un
aklys et avoir une main libre. Effet. Le dero tente un test d’Athlétisme pour Empoigner avec un bonus de circonstances
de +2. S'il réussit, la cible subit 1d6+6 dégats contondants. Les dégats sont doublés en cas de succes critique.

lumiére du jour ! Cette fissure dans le
flanc d’'un grand rocher leur permet
de sortir a I'orée d’une forét. A partir
de 13, retrouver le village est aisé.

Une fois de retour, le groupe est
accueilli avec soulagement (ou peine
pour les parents de Gaspard). Les
gens sont reconnaissants, méme si
certains dans le village ne croient
pas ces histoires de deros et se de-
mandent d’ou viennent ces vaga-
bonds hirsutes que sont nos héros.

En général, les deros conservent
leur mystere et assurent leur survie

en ne laissant échapper que des sur-
vivants isolés et drogués, que per-
sonne ne croit. Au meneur de déci-
der si dans ce cas précis, un village
en colére peut finir par croire en la
menace et, en dépit du danger, me-
ner une expédition punitive (peut-
étre mené par « lhéroique » pere de
Tia qui a bien besoin de distraire la
population apres les éventuelles allé-
gations de nos aventuriers...).

Romain Pelisse et Adrien Saurat
Plans : Josselin Grange
Hlustration : Christophe Hénin
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En quelques mots...
La garde de Laelith va
s'intéresser de pres aux PJ

a la suite d’'un malentendu.
Surveillés, ils devront mener
I'enquéte pour comprendre
les raisons de ce soudain
intérét. Celle-ci les conduira
dans les milieux interlopes
de laville et leur permettra
peut-étre d'approcher les
sphéres impitoyables du
pouvoir. Afin de découvrir
finalement un des secrets
les mieux gardés du lac
d'Altalith : Ille mouvante des
nymphes, Elanea et sa fleur
au pouvoir magique, la rose
des eaux..

Fiche technique

TYPE « Enquéte urbaine/
intrigue politique

PJ « Niveau 3

MJ « Expérimenté
Joueurs « Tous niveaux

ACTION * 5%
AMBIANCE * % 71
INTERACTION * * v¢
INVESTIGATION * & &

UN SCENARIQ OFFICIEL LAELITH

Dans l'intrigante Laelith, les joueurs vont se retrouver au cceur
d’une lutte de pouvoir entre deux des factions religieuses de la
Cité sainte. Au centre de ce conflit, une nymphe perdue dans la
jungle urbaine. Il leur faudra un brin de diplomatie et beaucoup
d’ingéniosité pour se sortir du guépier dans lequel ils se seront

Introduction

Dans ce scénario, ’aventure tombe
sans crier gare sur les personnages.
11 est possible, avec peu de prépara-
tion, de donner a cette aventure une
introduction plus spécifique. Albios
(voir plus loin), celui par qui arrive
lintrigue, peut étre une connais-
sance des héros (un colléegue voleur
avec qui ils auraient déja traité, par
exemple). Ils assisteront alors a la
méme introduction, mais avec ce
supplément d’implication qui donne
du sel aux aventures.

Ce scénario s’articule autour de
différentes scénes qui seront jouées
dans un ordre dicté par les événe-
ments. Pour profiter pleinement
de T’histoire, aucune ne devrait étre
négligée.

Synopsis

Les marins du lac d’Altalith
connaissent tous l'lle d’Elanea: le
légendaire repaire des nymphes a
qui on impute de nombreuses dis-
paritions de navires. Ce que l'on
sait moins, c’est que cette ile est en
fait un passage vers un autre plan.
Les nymphes en sont les gardiennes
depuis des siecles. Cette situation

involontairement avancés...

déplait fortement aux autorités, et
particuliérement au grand prétre de
I'Oiseau de feu Servadax, respon-
sable des armées. Récemment, il a
réussi a y envoyer un homme, Feldur
Galicot. Usant de sa grande volonté,
il résista aux charmes des créatures
et les dupa pour détruire par le feu
le secret qui rendait I'ile insaisissable
et la protégeait des effets imprévus
des rifts du lac : un champ de roses
des eaux. Lille est donc vulnérable
et Servadax veut en profiter pour
Panéantir.

Le grand prétre de I'Oiseau de feu
applique avec force et conviction
la nouvelle politique de Nin Ier et
n’entend pas laisser le contréle d'une
des portes de la ville a de perfides
créatures, particulierement si celle-
ci s’ouvre sur un Autre Monde. Il a
réussi a convaincre le Roi-Dieu de
la nécessité de cette intervention.
Valdenath n’a pu qu’acquiescer et
offrir les services de sa police (voir
«Les Carnets de Valdenath »).
Mais un ordre secret, la Sous-
Quintessence, a eu vent de la ma-
neeuvre. Il estime que les éléments
ont plus de valeur que les cultes tra-
ditionnels. S’attaquer aux nymphes
risque de compromettre 1’équilibre
actuel, déja défavorable a leur —»
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La rose des eaux
Cette fleur magique permet
a un endroit de se déplacer.

C'est grace a elle que l'ile des
nymphes avait pu échapper
a toutes les reconnaissances.
Avec la destruction du
champ qui la protégeait,
Elanea est désespérément
immobile. Ramener un seul
fruit suffirait aux nymphes
qui pourraient magiquement
les multiplier et les faire
croitre pour qu'en quelques
heures l'ile retrouve sa
capacité a disparaitre.

Si cela n'arrive pas, que

la rose demeure dans la
Maison des mille fleurs,

les habitants de Laelith

pourraient bien assister a
d'étranges événements lors

de la prochaine floraison :
les premiers désagréments
concerneront le jardin avant
de s'étendre aux chambres.
Enfin c'est le batiment tout
entier qui se déplacera de
facon aléatoire sur les quais
de Laelith!

Chronologie

Jour -3 : Feldur Galicot,
I'agent de Servadax, détruit
les roses des eaux sur Elanea.
Retour a Laelith avec les
contrebandiers de la Truite
Noire. Thébaut passe la nuit
au Mille Fleurs.

Jour -2 : Selen arrive a
Laelith et prend contact avec
Albios.

Jour 1 :Rencontre entre
Albios et les personnages
Jour 4 : Intimidation de
Dériock (scéne 5)

Jour 6 : Début des
manceuvres militaires ; sans
I'intervention des PJ, I'lle des
nymphes est ravagée.

P cause. En voulant éliminer ces fées

aquatiques, une nouvelle fois, le Roi-
Dieu fait montre d’une terrible arro-
gance selon eux. Le souverain est en
effet a leurs yeux un usurpateur :
seul ce que ces conjurateurs nom-
ment la Sous-Quintessence est ca-
pable d’unir les forces élémentaires
qui faconnent le monde.

Pour éviter toute implication de
I’armée, ce sont des hommes de la
Truite Noire, une bande de contre-
bandiers de la Cité sainte, qui furent
chargés de ramener l'agent Galicot
a quai grace a leur claque-doigt, un
petit navire rapide toujours prét a
prendre le large. L'un des marins,
le vieux Thébaut, prit une rose char-
gée de fruits en souvenir avant que
les flammes ne I’avalent. Une fois en
ville, alors que Feldur partait triom-
phant faire son rapport, le vieux
Thébaut décida de dépenser son gain
dans la Maison des mille fleurs. Il y
passa la nuit a jouer et a perdre sa
récompense. Désespéré, il proposa
en gage la rose prise la veille sur l'ile.
La maitresse des lieux, Jolyane de
Sandre, fascinée par la rose bleue,
accepta. Elle mit ensuite en terre la
tige encore verte de la fleur dans le
jardin intérieur de la célebre maison.

Au lendemain de la destruction du
champ de Roses protectrices, les
nymphes préparerent la défense de
leur sanctuaire et elles envoyerent
la plus jeune a Laelith dans l’espoir
qu’elle ramene les fruits volés. Une
divination avait en effet révélé leur
existence. Selen débarqua donc de
nuit et chercha un membre de la
Truite Noire. Albios lui parut étre le
plus digne de confiance. Elle utilisa
donc ses charmes et ses enchante-
ments pour en faire son allié. Mais
lair vicié de la ville et les meeurs
débauchées de ses habitants eurent
raison de ses forces. Selen, terro-
risée, resta bientot recluse dans la
minuscule piece qu’ils avaient louée

ensemble pendant qu’Albios menait
Ienquéte. Il finit par arracher les
confidences du vieux Thébaut et ap-
prit de sa bouche a qui il avait confié
les graines de la derniere rose des
eaux.

Malheureusement pour lui, a peine
eut-il quitté son compagnon que la
garde, qui le surveillait depuis son
retour de mission, le prit en chasse.
Cest a ce moment qu’Albios ren-
contre les personnages et qu’il leur
livre, dans un ultime espoir, son
secret avant d’étre emmené... par le
groupuscule dissident de la Sous-
Quintessence! Les manceuvres
du Temple de I'Oiseau de Feu ne
plaisent en effet pas du tout a ses re-
ligieux éclairés qui veulent protéger
les nymphes. Ils ont donc décidé de
tout faire pour contrecarrer les plans
de’'armée. L’enlévement d’Albios est
en fait une mesure de protection. Le
jeune voleur croit cependant a une
manipulation du Contréle de I'ortho-
doxie du Crane et reste muet. Les
personnages sont donc surveillés par
deux factions de la ville aux objectifs
opposés.

La tension ne cesse de monter.
Cing jours apres cette rencontre for-
tuite, la flotte de Laelith larguera les
amarres pour anéantir les nymphes.

Scéne 1:
Ouverture

Les personnages se retrouvent dans
un lieu public trés fréquenté. La
foule vaque a ces occupations quo-
tidiennes. Pourtant, un personnage
attentif (Perception passive de 13 au
moins) pourrait déceler que quelque
chose ne tourne pas rond. Un jet
d’intelligence (investigation) DDi5
réussi fera remarquer que le nombre
de gardes présents est anormale-
ment élevé. Un jet de sagesse (intui-
tion) DD15 révélera qu’ils semblent
bien nerveux. D’ailleurs, quelques



Les Carnets de Valdenath

La plume voletait dans les airs sans aucun soutien apparent. Elle déposait dans le méme mouvement de fines
quantités dencre sur le feuillet, dessinant une écriture séche et aérée. Valdenath ne semblait y préter aucune
attention. Perdu dans ses pensées, il fixait le vide qui sétalait au-dela de son bureau, immobile dans son fauteuil.
Depuis le dernier offertoire, le grand prétre était soucieux. Bien sur, I'élection de Mitrias I'avait surpris et il avait
senti la colére gronder en lui. Apreés tout, il était le mieux placé pour la succession. Mais les mois avaient passé
et maintenant il pensait que jamais son réle ne serait plus important. Sous le régne de Nin, les dangers qui
menacaient la ville Sainte allaient se multiplier, il en était convaincu. Valdenath n‘attendait plus aujourd’hui
l'ultime récompense tant attendue. Il était vieux... Sa fidélité a Laelith et a son régime unique n'en était que
renforcée. Il en savait assez pour tirer sans peine la conclusion suivante : le Roi-Dieu avait besoin de lui.
Mitrias, enfin Nin ler, l'ignorait encore. Il avait placé sa confiance en Servadax croyant le duper, mais Valdenath
savait qu'il n'en était rien. L'ancien grand prétre du nuage avait toujours été un naif. Et 'empressement que
Servadax avait eu lors du dernier Conseil ne fit que confirmer les craintes du plus vieux des grands prétres.
Aucune des recommandations des services du Crane n‘allait dans le sens de l'impétueux grand prétre de l'oiseau
de feu. Servadax n'eut de cesse cependant de réclamer a Nin Iéradication des Nymphes. Gamut Morénon, le
grand prétre du Poisson d’Argent, tenta bien de faire valoir la cause de ces créatures aquatiques, mais il était
trop faible. Mitrias avait di sans difficulté le rallier a sa cause.
Valdenath avait gardé le silence. Il essayait de comprendre la stratégie de Servadax et croyait voir en lui une
ambition dévorante par trop dangereuse pour la Cité quatre fois sainte.
La plume stoppa son mouvement. Une gouttelette d'encre séchappa de sa pointe et atterrit sur le papier. Puis
elle se remit a écrire.
« Il faut faire profil bas et attendre un meilleur moment pour démasquer Servadax. Mes intrigues passées
m'interdisent d'intervenir tout de suite. Il faut que Nin ler voie par lui-méme le péril que représente ce jeune feu
de Servadax. Si rien n'est fait, il se pourrait que la ville sembrase sous sa coupe. Et il y a des chances que je ne
sois plus la pour agir. Il faut donc que j'intervienne, mais sans me dévoiler. Sans méme que mon service s'en
rende compte. Ma loyauté est ma meilleure arme. Servadax va commettre une erreur et je lui couperai I'herbe
sous le pied. Le destin me sourira alors peut-étre a nouveau ! »

Les Carnets de Valdenath sont une libre interprétation des informations fournies dans le livre « Laelith,

la cité mystique ». lls ne constituent en aucune fagon une version officielle : liberté est laissée au MJ
d’'adopter cette vision des relations entre les grands prétres ou non.

filous s’éloignent le plus discréte- mots et disparaitra dans une ruelle
ment possible (sagesse (perception) adjacente. Derriére, trois gardes
DD10). surgissent et fouillent du regard les
Soudain, un jeune homme les alentours. Si un PJ décide de suivre
aborde. Visiblement tendu, il ba- 1€ jeune humain, il verra quatre
fouillera quelques mots d’excuse hommes (n'appartenant visiblel?lent
avant de jauger en silence les PJ. DPas a la garde) I'emmener de force
Un personnage perspicace verra sur ~ avant de s’évanouir dans la foule en
son bras un tatouage: celui d’un bousculant les passants.
poisson noir (intelligence (inves-
tigation) DDi5). Il se retournera
fréquemment puis déclarera d’une
voix désespérée : « La rose nait des
eaux. Le lion de léchelle du sabot
cache son plus beau pétale au deu-
xiéme étage. Aidez-la ! ». 1l s’enfui-
ra juste aprés avoir prononcés ces

Peu apres, une patrouille viendra
interroger les personnages. On vou-
dra savoir ce que le jeune homme
leur a dit et s’ils connaissaient Albios
(les gardes laisseront échapper son
nom). Si les explications des per-
sonnages restent floues, ils pour-
raient étre emmenés pour un —»
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Albios

P interrogatoire plus poussé au poste

le plus proche. Quoi qu’il en soit, la
garde leur demandera leurs identités
et leurs adresses. Libre aux person-
nages de mentir, les gardes ne pren-
dront pas le temps dans I'immédiat
de vérifier leurs affirmations. Ils se-
ront cependant suivis désormais par
un espion.

Quelques heures aprés, les aven-
turiers seront de nouveau libres de
déambuler dans la ville. Quelque
chose pourtant a changé...

Et maintenant ?

Vos joueurs décident ensuite
du comportement de leurs
personnages. Rien ne les

i

oblige encore a s’investir dans la suite
de l'aventure. Dans ce cas, passez a
la scéne2: Harcelés. Néanmoins,
les événements sur la place peuvent
avoir piqué la curiosité des person-
nages et ils pourraient se lancer di-
rectement dans 'enquéte. Laissez-les
donc choisir leur destin. Vous pouvez
aussi intégrer ici une petite rencontre
urbaine sans lien avec l'intrigue, his-
toire de détourner leur attention.

Tenez un décompte du temps assez

précis a partir de ce moment. Dans
cinqg jours, les éveénements vont
prendre un tour définitif. Ce dé-
compte peut étre symbolisé par des
pions ou une barre de progression
visible des joueurs : cela leur mon-
trera qu’il faut agir, méme s’ils ne
savent pas encore pourquoi...

L’enQuéte

Pour mener leurs investigations, les
personnages ne disposent au départ
que de la phrase sibylline d’Albios
et de son mystérieux tatouage. Ce
dernier conduira les personnages
vers la guilde de la Truite Noire
qui opére sur les quais. « La rose
nait des eaux » pourrait inciter les
personnages a se rapprocher d’un
botaniste du Nuage. Il y a cepen-
dant peu de chance que la rose des
nymphes soit connue d'un savant.
Tout juste trouveront-ils trace d'une
telle expression dans une légende
évoquant les déboires d’'un pécheur
avec des créatures marines. « Le lion
de l'échelle du sabot » indique quant
a lui 'adresse ou se cache Selen, la
nymphe, échelle du sabot.

Laissez les personnages réfléchir
et récolter des renseignements. Ils
pourront ainsi obtenir les informa-
tions suivantes assez facilement :

» L’armée est sur les dents a cause
des grandes manceuvres
qui se préparent sur le

lac.



+ L’échelle du sabot est située sur la
partie nord de la Chaussée du lac,
non loin du quartier militaire. Les
soldats y trouvent tripots et mai-
sons de joie pour se délasser pen-
dant leurs permissions.

+ Les marins ont pour habitude de se
faire tatouer grace a I'encre d’une
seiche, les sépiolides. On peut
trouver de nombreuses échoppes
sur toute la Chaussée, y compris
rue des Abattoirs. Attention, cette
rue est tres mal famée (prévoir une
rencontre avec quelques malfrats
qu’il faudra intimider mais pas
trop, sous peine de s’attirer des
ennuis avec les guildes qui, dit-
on, siegent la-bas). Avec un peu de
chance, le nom du vieux Derd leur
sera confié (voir plus loin).

« Personne ne connait mieux les
échelles delaville que les portefaix,
une corporation de livreurs dont le
siege est situé a proximité du nou-
veau pont. Il est fort probable que
l'un d’entre eux connaisse le lion
de I’échelle du Sabot.

L’ordre de leurs actions importe
peu. Veillez dans le méme temps a
faire grandir la menace de la garde.
Cela devrait les pousser a agir pru-
demment et discrétement. Cette en-
quéte est 'occasion pour les joueurs
d’exploiter a fond leurs historiques
et leurs liens. Dans I'absolu, ils ne
devraient pas dépendre dun jet de
dés. Si néanmoins vous estimez né-
cessaire de recourir au hasard, éva-
luez le DD entre 10 et 15.

Tenez compte du temps écoulé
dans vos rencontres. Chaque jour
qui passe doit rendre plus difficile
Taventure. Selen la nymphe dépérit.
Deriok, I'agent de la police secréete
du Créne, s’exaspére et envisage des
actions de plus en plus violentes.
L’heure de l'assaut contre Elanea
approche. Dans le port militaire, on
s’affaire.

Scéne 2 : Harcelés

Une présence
étouffante

Le dernier contact entre Albios et
les personnages a évidemment attiré
lattention de la garde qui va donc
maintenant surveiller de pres les
aventuriers. Il y aura constamment
un espion a leur trousse. Celui-ci
commandera deux gardes, auxquels
peuvent s’ajouter quelques gardes de
secteur. Dans un premier temps, les
personnages trouveront simplement
que le nombre de gardes est inha-
bituel, surtout dans les endroits les
moins fréquentés de la ville. Tant que
les personnages ne prennent aucune
précaution, il est inutile de jeter un
dé pour la discrétion de I’espion. On
considere qu’il réussit automatique-
ment. Contentez-vous de préciser a
chaque fois combien de gardes sont
présents dans les différents endroits
qu’ils fréquentent. Cela devrait suf-
fire a éveiller leurs soupcons. S’ils ne
réagissent pas mais qu’ils effectuent
un jet de perception pour toute autre
chose, alors faites un jet de discré-
tion pour I'espion en opposition. Si
Pespion échoue, le PJ alors remar-
quera un détail de sa présence (un
reflet, une silhouette, un bruit...).

Bien siir, cette surveillance peut
avoir quelques ficheuses consé-
quences pour les personnages qui
flirtent régulierement avec les li-
mites de la loi. Une fois les intentions
de la garde parfaitement claires pour
les personnages, les confrontations
seront de plus en plus directes. Voici
quelques exemples de désagréments
que peuvent subir les personnages :

« Controles trés fréquents avec
taxation excessive (quoique ca, a
Laelith, c’est monnaie courante...).

« Les miliciens interrogent les
relations des personnages —»

Les gardes de la

ville

H&D

Voir le garde, Héros &
Dragons, Créatures &
oppositions, page 335

COF

Voir le milicien, Chroniques
Oubliées Fantasy, page 278

NB : Tuer un garde de la

ville devrait envenimer la
situation. Rappelez a vos
joueurs qu'ils peuvent choisir
de mettre KO sans porter de
coup mortel...

Les hommes dela

Truite Noire

H&D

Voir le malfrat, Héros

& Dragons, Créatures &
oppositions, page 336

COF

Voir le gredin, Chroniques
Oubliées Fantasy, page 278

Le Grand Pécheur
H&D

Voir le capitaine bandit,
Héros & Dragons, Créatures &
oppositions, page 331

COF

Voir le capitaine, Chroniques
Oubliées Fantasy, page 279

Lieutenant du

Grand Pécheur
H&D

Voir le vétéran, Héros

& Dragons, Créatures &
oppositions, page 338

COF

Voir le sergent, Chroniques
Oubliées Fantasy, page 279
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Deriok

| 2

(logeuse, voisin, collégues...) et
jettent sur eux la suspicion. Peut-
étre se retrouveront-ils a la rue ?

« Au moment d’un entretien avec

un possible employeur, la garde
les convoque pour une vérification

au poste. Aprés un tres court inter-
rogatoire (« Ou avez-vous connu
Albios ? »), les personnages sont
libérés.

» Lorsqu’ils pénétrent dans un lieu
public, une patrouille s’installe
a proximité en leur jetant des re-
gards lourds de sens. Au point de
faire fuir les voisins de table ! Il se
peut qu'on finisse par refuser de
les servir dans les auberges qu'’ils
fréquentent.

Cette situation devrait pousser les
personnages a agir. Si malgré tout, ils
préferent faire le dos rond et attendre
que cela se calme, Deriok, convaincu
de leur innocence, pourrait tout sim-
plement passer un marché avec eux :
ils 'aident a résoudre la disparition
d’Albios ainsi qu’a éclairer le sens de
ses derniéres phrases et en échange,
ils sont mis hors de cause (négocier
une rémunération est envisageable
avec un peu d’éloquence).

Deriok

L’espion Deriok est responsable de
la filature des personnages. Il prend
trés a coeur sa mission. Il a compris
que quelque chose compromettait
lattaque a venir de Ille d’Elanea
sans savoir quoi exactement. Deriok
appartient a la confrérie du Controle
de T'orthodoxie, la police secréte du
Crane. Il commande quatre espions
et dispose de huit gardes. Leur re-
paire est situé échelle du Bateau ivre,
sur la Chaussée du lac. Cette unité
possede des brassards de la garde
valides pour toutes les terrasses. Un
PJ observateur pourra reconnaitre
un méme garde portant dans la jour-
née deux brassards différents...

Arréter les personnages n’est donc
pas sa priorité. Ce qu’il veut, c’est
découvrir pourquoi Albios a fourré
son nez un peu partout. Tous les
membres de la Truite Noire sont
en effet surveillés (Deriok dispose



méme d’une taupe, voir plus loin).
L'opération militaire est secréte
(officiellement, la flotte se prépare a
de vastes manceuvres). Et Deriok en-
tend qu’elle le reste. Si, au matin du
troisieme jour, son enquéte n’avance
pas, il optera pour une intimidation
plus directe (voir la scéne 5).

Scéne 3:La Truite
noire

Les Quais

C’est une foule bigarrée qui envahit
le port tout le jour. Nobles commer-
cants, marins de retour du lac, sol-
dats en route vers le quartier mili-
taire, gamins des rues, mendiants,
artisans en quéte de matieres pre-
miéres... Du quai des contrebandiers
jusqu’au port royal-divin, lactivité
est incessante. Seule la nuit fait tom-
ber le silence sur les rives du lac et
les ombres qu’on y croise alors sont
souvent inquiétantes.

Parmi la foule des habitués, les
personnages connaissent peut-étre
Jillian Derd (a2 moins que Selen
leur en ait parlé, voir plus loin), un
ancien marin a la jambe de bois, tou-
jours accompagné de son doudilain
perché sur son épaule et qui semble
lui prodiguer de judicieux conseils.
C’est du moins ce qu’affirme Jillian,
qui interrompt souvent sa conver-
sation pour s’adresser a son animal.
On peut retrouver le vieux Derd
dans sa taverne favorite, prés du
port de péche. Le poisson est vendu
a la criée t6t le matin et les bateaux
viennent régulierement l’alimenter.
Un marché tres odorant prend donc
place ici quotidiennement et attire
de nombreux habitants. La Conque
Rouge est une taverne enfumée que
peu d’étrangers fréquentent. Derd et
son doudilain sont présents tous les
matins et tous les soirs. Dans I'aprés-
midi, on les croise un peu partout

sur les quais, en quéte de renseigne-
ments et d’informations diverses.
Un bateau a accosté ? Un marin est
revenu malade ? Une cargaison en
provenance d’Agramor a été débar-
quée ? Derd est forcément au cou-
rant et peut aiguiller les personnes
qui savent récompenser son savoir.
Cependant, lorsqu’il s’agit de ren-
seigner quelqu’un sur des hommes
tatoués d’un poisson noir, Jillian
Derd feint de ne rien avoir a dire. 11
faut d’abord gagner sa confiance. 11
est des choses que Derd ne préfére
pas savoir. Et parler d'une bande
de hors-la-loi (avec qui il a souvent
a faire de plus) est dangereux. S’il
comprend que les personnages sont
recherchés par la garde, qu’ils ont
déja fait affaire ensemble ou qu’ils
savent se montrer persuasifs, alors
peut-étre arrangera-t-il un ren-
dez-vous nocturne. Se gardant bien
de s’engager en leur nom s’il émet
des doutes sur leur sincérité. Si le
nom d’Albios est mentionné, cela
facilitera I'arrangement. En plus de
quelques pieces d’or, bien sfir...

Rencontre dans un
salorge

Espions

H&D

Voir l'espion, Héros &
Dragons, Créatures &
oppositions, page 334

COF

Voir I'assassin mineur,
Chroniques Oubliées Fantasy,
page 279

Dériok

H&D

Voir I'assassin Héros &
Dragons, Créatures &
oppositions, page 329

COF

Voir le maitre assassin,
Chroniques Oubliées Fantasy,
page 279

Retourner la filature

Si les personnages sont
suffisamment habiles, ils
peuvent suivre a leur tour
Deriok. Cela les conduira au
temple du Crane, d'ou il tire
ses instructions. Peut-étre
méme l'apercevront-ils en
grande conversation avec
un prétre de haut rang.

lls pourront aussi
surprendre l'espion lors
d’une rencontre discréte
avec sa taupe au sein de la
guilde de la Truite Noire ou
retournant vers son repaire.
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Une aide

bienvenue

Si une rencontre tourne mal,
vous avez la possibilité de
faire intervenir la Sous-
Quintessence. Comme
Albios garde le silence, ne
sachant plus a qui faire
confiance, le mystérieux
ordre a mis Meinga, une
courtisane, sur les traces
des PJ pour en apprendre
plus. Faites-en une alliée
mystérieuse qui disparait
aussi vite gu'elle apparait,
laissant derriere elle des
adversaires inconscients
(elle ne tue que sur ordre)
et libérant la voie pour nos
héros. Elle peut aussi guider
les PJ dans les rues de la
ville ol a travers le Cloaque
pour qu'ils échappent a leurs
poursuivants.

Ce PNJ peut aussi servir de
lien avec l'ordre et organiser
une réunion secréte.

Meinga

H&D

Voir I'assassin Héros &
Dragons, Créatures &
oppositions, page 329

COF

Voir le maftre assassin,
Chroniques Oubliées Fantasy,
page 279

de regards lourds et suspi-
cieux mais la présence de Derd
semble vous prémunir de tout
ennui. Enfin, au bout d’une di-
zaine de minutes, le vieux entre
dans une piece seulement éclai-
rée par une bougie. Des mains
inspectent vos  vétements.
« Vous laissez vos armes ici. »,
prévient une voix invisible.
D’un signe de la téte, on congé-
die le vieux Jillian qui s’en va
sans un mot. Finalement, un
homme dune trentaine dan-
nées, a la barbe brune, ap-
proche la bougie de son visage.
« Suivez-moi. » On vous guide
a nouveau a travers le port
en direction des quais. Apres
avoir franchi trois pontons, on
vous invite a monter dans une
barque. Le rameur reste muet
pendant la courte traversée. La
nuit noire vous a perdus. Vous
étes surpris lorsque vous enten-
dez le choc de lesquif sur un po-
teau de bois. Du bras, le marin
indique un escalier étroit. Au
bout d’une dizaine de marches,
vous atterrissez au cceur dun
salorge : les tas de gros sel stoc-
kés ici valent leur pesant dor.
L'air est chargé de son odeur
fleurie et seche. Un homme se
tient fierement au centre de la
piece, la pénombre dissimulant
son visage. « Ainsi vous vouliez
parler au Grand Pécheur de la
Truite noire ? »

Le résultat de cette rencontre dé-
pend un peu des résultats des dés
et beaucoup de ce que les joueurs
vont révéler. De fait, la franchise est
le meilleur moyen de s’accorder les
bonnes graces des contrebandiers.
Ils sont au courant dune bonne
partie de l'affaire qui occupe les per-
sonnages. De plus, apres avoir parlé
a Albios, Thébaut est venu faire son

rapport et a raconté la rencontre
entre les héros et le jeune voleur.
Leur chef, le Grand Pécheur (qui
restera anonyme et dissimulé dans
lPombre), s’inquiéte autant du sort
de son « poisson » que de l'avenir
de sa guilde. Il faut donc gagner sa
confiance. Il est accompagné de son
lieutenant. Six autres membres de
la guilde guettent a I'extérieur, dont
Thébaut.

L’un des bandits, au choix celui qui
est dans la piece ou bien celui qui
conduit la barque, est un informa-
teur de la garde. Si les personnages
ont suivi les espions, il est probable
qu’ils aient vu la taupe en grande dis-
cussion avec Deriok. Une simple in-
timidation (DD10), suffira a le faire
craquer. Le Grand Pécheur verra la
T'occasion de manipuler les autorités
et remerciera les PJ.

Les membres de la guilde peuvent
confirmer un certain nombre d’in-
formations déja glanées par les per-
sonnages. Sans dévoiler entierement
leur role, ils pourront évoquer une
mystérieuse mission sur le lac. La
planque échelle du sabot est connue
de Thébaut. Ce dernier pourra expli-
quer ce qui intéressait Albios et faire
le récit de sa nuit aux Mille Fleurs.

Scéne 4:Un Ange
en enfer

L'’échelle ou sabot

Dans cette rue se mélangent deux
milieux ordinairement opposés.
Cest en effet ici que viennent se
délasser les militaires en permis-
sion. Filles de joie, jeux clandestins,
débits de boisson, tout est fait pour
le plaisir des clients. Les coups four-
rés sont moins nombreux dans cette
échelle qu’ailleurs en ville, grace
aux origines de sa clientele. Et c’est
cette relative protection qui a poussé



Albios a trouver ici un endroit pour
Selen. Elle loge dans une petite piece
perdue au cceur d'un immeuble par-
ticulierement biscornu.

L’entrée est identifiable au lion qui

orne le fronton de sa porte cochére,
mais les habitations sont innom-
brables autour de la petite cour cen-
trale. Trois escaliers desservent les
étages et on trouve certains appar-
tements a mi-niveau. Selen restant
enfermée la plupart du temps, il
sera difficile pour les personnages
de trouver rapidement la nymphe
sans l'aide de la guilde de la Truite
Noire (cette planque est connue de
ses membres).

S’ils sont suffisamment patients
cependant, et qu’ils restent assez
longtemps devant la porte au lion,
ils pourront remarquer (sagesse
(Perception) DD15) une magnifique
jeune femme qui tente visiblement
de dissimuler son apparence sous un
manteau décoré d’'un pétale de rose
brodé de fils bleus. Elle marche timi-
dement dans la foule. Elle va ache-
ter un peu de nourriture puis rentre
précipitamment a l'abri de son im-
meuble. Si les personnages essayent
de Iintercepter pour l'interroger, elle
prendra la fuite. Evoquer Albios peut
I'inciter a écouter les PJ qui devront
néanmoins agir avec délicatesse et
se montrer treés rassurants. Le plus
prudent est de tenter une approche
dans l'appartement en entamant la
conversation a travers la porte.

Ange ou 0émon ?

La piéce n’est meublée que d’un lit

et d’'une chaise. Dans un coin, une
petite cheminée apporte un peu de
chaleur et de lumiere. Une simple
fenétre donne sur la cour. S’échapper
par cette ouverture nécessite un jet
de force (athlétisme) DD20. Si Selen
est vraiment effrayée, elle pourrait
néanmoins tenter de s’y aventurer.

La piéce est humide et sale mais
elle est un refuge acceptable pour la
nymphe qui est tétanisée par la foule.
Vivre en ville est une véritable épreuve
pour elle et elle sait qu’elle a échoué.
Aussi, si elle comprend que les per-
sonnages lui viendront effectivement
en aide, elle reprendra confiance.
Sous ses airs fragiles, elle reste une
nymphe et connait les faiblesses des
hommes. Elle jettera son dévolu sur
un homme du groupe (celui avec un
charisme suffisamment élevé allié a
une sagesse raisonnablement basse)
pour quiil devienne son protecteur.
Le joueur pourrait perdre parfois le
contrdle des réactions de son per-
sonnage qui agira par instinct pour la
protéger. Si le joueur considére cette
réaction comme contraire au pen-
chant naturel de son personnage (si
par exemple elle le pousse a menacer
d’autres membres du groupe), vous
pouvez autoriser un jet de sauvegarde
de sagesse DD15. Sur une réussite
critique, le joueur se libere compléte-
ment de I'emprise de la nymphe, qui
cherchera alors une autre victime.
Ces interactions ne devraient pas po-
ser de probléme, puisque les intéréts
de la nymphe et des personnages se
rejoignent a priori.

Une Question de
confiance

Une fois le contact noué, elle expli-
quera l’essentiel de sa mission : elle
doit rapporter dans son royaume une
plante magique que I'on a dérobée, la
rose des eaux. Albios a accepté de
l'aider mais il a disparu. Sur ses ori-
gines, elle dira venir d’une terre loin-
taine et peu peuplée, ce qui explique,
selon elle, sa frayeur face aux moeurs
laelithiennes. Elle ne possede qu’un
indice pour aider les personnages :
elle sait qu'Albios appartient a la
guilde de la Truite Noire et a entendu
le nom d’un de leurs intermédiaires :
Jillian Derd. —>

Et si une Méduse...
Une autre faction de la ville
pourrait bien entrer dans la
danse : pour les Méduses, ce
qui vient du Lac est sacré. Et
leur foi est intransigeante.
Des alliés a manipuler avec
précautions dong, ou de
redoutables adversaires
avec une influence certaine !
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La nymphe
Créature féerique a la réputation sulfureuse, la nymphe est avant tout
une gardienne aux pouvoirs redoutables. Craintive, elle hésite a faire
confiance aux étrangers et peut attaquer méme les créatures bien
attentionnées.

Sa beauté légendaire est redoutable. On ne compte plus les récits
évoquant le destin malheureux des voyageurs tombés sous leur
charme et disparus a jamais. ..

On trouve les nymphes dans des grottes sous-marines, prés des lacs ou
des ruisseaux. Leau est en effet un élément qu'elles affectionnent.

H&D

Fée de taille M, Loyal Bon
Classe d’armure 11

Points de vie 75 (10d8+20)
Vitesse 9 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
8(-1) 16 (+3) 14(+2) 15(+2) 18(+4) 17 (+3)

Sens Perception passive 14

Langues Commun, Sylvestre

Dangerosité 5 (1800 PX)

Capacités

Beauté aveuglante. La vue d'une nymphe peut provoquer la cécité en cas déchec a un jet de
sauvegarde de Sagesse (DD14) pour toute personne dans un rayon de 9 m autour de la créature. La
nymphe peut a volonté désactiver ce pouvoir.

Regard étourdissant. Par une action bonus, la nymphe peut étourdir une créature qu'elle voit située
a moins de 9 m. La cible doit réussir un jet de sauvegarde Constitution (DD14) ou étre étourdie
pendant 2d4 rounds.

Incantation innée. La caractéristique d'incantation de la nymphe est la Sagesse (Att +7 ; DD de
sauvegarde contre les sorts 15). La nymphe peut lancer les sorts suivants de maniére innée sans
aucune composante comme un druide de niveau 8 :

A volonté : Assistance, druidisme, réparation, résistance

1¢" niveau (4 emplacements) : charme-personne, lueurs féeriques, soin des blessures, vague tonnante
2¢me niveau (3 emplacements) : immobiliser un humanoide, peau d'écorce, protection contre le poison
3¢me pniveau (3 emplacements) : croissance végétale, dissipation de la magie, respiration aquatique
4¢me niveau (2 emplacements) : confusion, contréle de l'eau

Action

Actions multiples. La nymphe peut effectuer deux attaques a la dague lorsqu’elle utilise I'action
attaquer ou lancer un sort et effectuer une attaque a la dague en action bonus.

Dague. Attaque d‘arme au corps a corps ou d distance : +6 pour toucher, allonge 1,50 m ou portée
6/18 M, une cible. Touché : 5 (1d4+3) dégats perforants.

COF
Voir Chroniques Oubliées Fantasy, page 265



1l est peu probable que la nymphe
dévoile sa véritable nature ainsi que
sa mission. Elle peut s’y sentir obli-
gée si elle voit que les personnages
ne prennent pas la mesure du danger
qui pese sur Elanea. Elle n’hésitera
pas alors a faire miroiter les récom-
penses fabuleuses que peuvent offrir
les nymphes. Ainsi que I'amitié indé-
fectible qui les lierait alors (le genre
d’alliance que tout bon héros devrait
étudier avec attention. Des créatures
féeriques redevables, cela peut s’avé-
rer trés efficace...).

Scéne5:
Intimidation!

Cette scéne prend place naturel-
lement aprés la découverte de la
nymphe. Elle peut néanmoins étre
avancée en fonction des événements
(si les personnages se jouent un peu
trop de Deriok par exemple). Alors
quiils sont encore dans l'apparte-
ment loué par Albios, les PJ se re-
trouvent pris au piége.

Soudain, vous entendez la
foule pousser des cris de pa-
nique. Les gens courent et les
étals se renversent. Lorsque
vous regardez par la fenétre,
vous constatez que la cour a été
vidée. Dix gardes et autant de
soldats en surveillent acces.
Un silence pesant est tombé.
Un homme s’approche bientot
du centre de la place. Grand et
fier, son regard fait le tour des
batiments. D’'une voix forte, il
s’exclame : «je sais que vous
m'entendez. Je sais que vous
avez peur. Que vous ne com-
prenez pas tout ce qui vous ar-
rive. Je peux vous aider. Mais
pour cela, il faut que vous vous
montriez. Venez discuter avec
moi. La sécurité de Laelith en
dépend. »

Deriok se dévoilera alors et se lan-
cera dans un discours éloquent pour
inciter les personnages a venir dis-
cuter avec lui. Il paraitra sincere (a
juste raison) et s’évertuera a persua-
der les aventuriers du bien-fondé de
sa mission et de la nécessité qu’ils
ont de coopérer.

I mettra en avant la nature
« changeante » de Selen (les joueurs
peuvent d’ailleurs I'avoir percue). 11
rappellera qu’Albios est un petit vo-
leur sans envergure et qu’on sait ol
il aurait fini de toute facon. Il ajou-
tera que les personnages ne savent
pas réellement pour qui ils roulent.
Enfin, il affirmera que ce qu’ils re-
cherchent est de nature dangereuse
et que cela peut mettre en péril la
sécurité de la ville.

Si les personnages refusent de se
montrer ou restent intransigeants,
Deriok pourrait faire un exemple.
Mais il n’attentera pas a la vie des
personnages, certain qu’il est qu’ils
ne sont pas le probléme mais bien
la clef qui le ménera a la solution. I1
se pourrait néanmoins qu’il y ait de
sérieuses blessures lors de leur éva-
sion, a travers le Cloaque ou sur les
toits du quartier, par exemple.

Scéne 6:
Dénouement pour
mille et une fleurs

La maison des mille
fleurs

Cette noble institution est fréquen-
tée par les plus hautes spheres de la
ville. La discrétion est le maitre mot
des lieux. On vient ici pour oublier
les tracas de la vie quotidienne et le
poids de sa fonction. Offrir du plai-
sir (jeu, spectacle...) et pas la seule
extase de la chair, voila I'objectif de
tout le personnel. Les fauteurs —%

SCENARIO | 141




142 | SCENARIO

La fameuse rose des eaux

P de troubles sont évincés sans ména-

gement. Aussi parait-il impensable
de s’introduire par effraction (a
moins dun plan particulierement
élaboré ; ce qui, dans le court laps
de temps dont disposent les person-
nages, semble infaisable. A moins
que vous les encouragiez...). Le plus
simple pour approcher les jardins
intérieurs et la maitresse de mai-
son est d’étre client. Il faudra réunir
une somme conséquente, mais la
nymphe peut les y aider (en char-
mant le Grand pécheur, par exemple

qui pourrait faire un don conséquent
en or; que ne ferait-on pour une
si belle femme!). Une fois installé
dans une chambre, il sera plus facile
d’accéder au jardin intérieur (méme
si celui-ci est privé...). Il est aussi
possible avec un peu de charme de
convaincre Jolyane ou sa mere : le
jardin est si réputé qu’on y organise
parfois des visites particulieres, no-
tamment si on se fait passer pour un
botaniste réputé.

On peut aussi envisager d’approcher
Sarmiel, le paysagiste de la maison
qui, malgré son grand age, est tou-
jours accepté dans le jardin qui n’a
pas de secret pour lui. Il pourra dé-
crire dans le menu détail les compo-
sitions florales du jardin et affirmer
sans mentir que rien ne ressemble
a la rose des eaux. D’ailleurs, méme
lorsqu’il vérifiera avec Jolyane, ils ne
pourront que constater I’absence de
plantation récente 1a ou elle devrait
étre.

Mais Sarmiel sera horrifié de
constater le vol d’'une tulipe royale
de Port Sable! Il lavait lui-méme
plantée il y a deux saisons. Dans tous
ses états, il accusera les personnages,
les rustres qui servent de clients a la
maison, les employés incapables... Il
partira dans une inspection de tout

le jardin, de crainte que d’autres

méfaits aient été commis jusqu’a
ce que, d'un cri strident, il appelle
a lui toutes les personnes alentours.
On le retrouvera évanoui devant un
parterre fleuri. La, a coté de la tulipe
aux feuilles pourpres, une rose bleue
a éclos.

Celle-ci a pris racine, profitant de la
terre admirable du jardin et a com-
mencé a recouvrer ses capacités. Elle
s’est déplacée ailleurs dans le jardin,
loin des regards, dans un instinct de
survie dont seule la nature est ca-
pable, emmenant avec elle la tulipe
royale. Sarmiel sera trop content de
se débarrasser de cette plante qui



seme l'anarchie dans son jardin,
méme s’il demandera en compensa-
tion un fruit de celle-ci, « pour ma
collection personnelle ».

Epil

pilogues

Si Selen récupére a temps la fleur
(ou quelques graines), elle pourra
rejoindre Elanea et les nymphes
procéderont aux rituels nécessaires
a la protection de l'ile. Si vous sou-
haitez que les personnages assistent
al’événement et puissent étre remer-
ciés en personne par les créatures
féeriques, vous pouvez imaginer un
voyage extraordinaire sous les eaux
du lac, guidé par la magie de Selen
qui ouvrira pour eux un tunnel d’eau
grace a son contrdle des rifts. Ce sera
Poccasion de sceller une amitié du-
rable. Les nymphes leur offriront a
chacun une pierre bleue légérement
translucide : si elle est jetée dans les
eaux du lac ou d’un cours d’eau qui le
rejoint, une nymphe apparaitra pour
les aider.

Deriok pourrait bien, suite a cet
échec, étre déchu. Il y a fort a parier
qu'une rancune tenace contre les
personnages l'oblige a se venger. 1l
est possible au contraire que I’échec
de sa mission le serve, ainsi que son
supérieur. Valdenath est trés conser-
vateur et I'initiative de Servadax, le
grand prétre du feu, bouleverse par
trop l'ordre établi. Valdenath pour-
rait-il lui-méme jouer un double
jeu ? Et Deriok agir parfois de ma-
niere incompréhensible ? Cette hy-
pothése pourrait autoriser quelques
erreurs a vos PJ et permettre une

fin honorable pour (presque) tout le
monde.

La Sous-Quintessence se félici-
tera du respect accordé au droit des
nymphes et Albios sera libéré dans
I'heure (a moins que les actions des
personnages aient déja mené a sa
libération).

La Truite Noire poursuivra ses
affaires. Si les personnages ont res-
pecté 'anonymat et la sécurité de la
guilde, une relation fructueuse peut
naitre.

Si les personnages échouent (et
qu’ils se sont opposés a I'agent du
Crane), la Sous-Quintessence pour-
ra utiliser l'influence d’'un de ses
membres pour intervenir en leur fa-
veur, prétextant qu’ils ont été aveu-
glés par leur foi ou charmés par les
nymphes. Si donc ils n’ont rien com-
mis d’irréparable, les personnages
pourraient s’en sortir sans trop de
conséquence. Au contraire, 'ordre
fera appel a eux pour de futures
missions.

Deriok poursuivrait alors sa mission
de renseignement. Peut-étre méme
reconnaitra-t-il des talents aux per-
sonnages qu’il cherchera a exploiter.

Quoiqu’il en soit, les person-
nages devraient obtenir au moins
700 points d’expérience. N’hésitez
pas a récompenser plus large-
ment un groupe qui aurait agi avec
intelligence.

Thomas Le Goareguer

Merci a Laurent « Kegron » Bernasconi
pour sa relecture des statistiques
lllustrations : Laurent Miny

Un autre point de

vue

Ce scénario a été congu
avec le présupposé que les
PJ prendraient le parti des
nymphes. Mais le soutien de
I'Oiseau de Feu et du Crane
peut étre aussi tentant. Si
les personnages le décident,
ils peuvent évidemment se
tourner vers les autorités

de Laelith et les aider a
maintenir la sécurité.

Les positions sont alors
inversées. La nymphe
charmera toute la guilde

de la Truite Noire s'il le faut
pour leur barrer la route. Elle
pourrait recevoir le soutien
de la Sous-Quintessence

et de son assassin, mais ce
dernier ne recevra jamais
I'ordre de tuer des membres
de la garde ou des proches
du Créne...
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En quelques mots...
Les agents de la SAVE sont
appelés suite a la réception
d’un article dans un journal
local de Crater Lake -
Oregon.

La SAVE trouve cet article
suffisamment étrange pour
le prendre au sérieux. Elle
décide donc d'envoyer 4
agents relativement peu
expérimentés pour enquéter
sur ce mystérieux cadavre.
La police du comté a été
avertie de leur arrivée,

le shérif Rico P. Sanchez
leur fournira la logistique
nécessaire sur place. lls
vont devoir enquéter sur
une mystérieuse affaire de
suicide collectif d’'une secte,
cachant un bien plus lourd
secret...

Fiche technique

TYPE « Ouvert / Ambiance
PJ « Débutants

MJ « Expérimenté
Joueurs « Tous niveaux

ACTION * 773t
AMBIANCE * % %
INTERACTION * % %
INVESTIGATION * * ¢

1d MOMIE DE CRATER

“La nature en tout temps garde ses

premiers oroits.” Corneille

Ce scénario est congu pour une courte session (+/- 3 heures)

et permet de découvrir le jeu Chill. Destiné a un maitre de jeu
expérimenté et des joueurs aussi bien débutants que confirmés, il
permet de se plonger dans I'ambiance de sa troisieme édition. Les
scénes de combat y sont rares mais implacables et I'atmosphére
oppressante va s’‘amplifier tout au long de I'aventure.

Introduction

Les PJ recoivent un ordre de mis-
sion de la SAVE, accompagné par
un article de journal énigmatique.
La SAVE trouve cet article suffisam-
ment mystérieux pour dépécher une
équipe sur place et enquéter en toute
discrétion. L’ordre de mission n’in-
dique pas l'identité de la personne
qui a envoyé l'article de journal au
bureau de la SAVE de Portland.

21 avril 2019

Un cadavre momifié retrouvé dans
la mine de granit “Little Billy mine”.

La réouverture de Little Billy risque
de connaitre quelques déconvenues.
En effet, lors de leur exploration de
la mine, abandonnée depuis plus
de 150 ans, les ouvriers du “Mount
Bolivar Mining Group” ont fait une
désagréable découverte. Un corps
momifié, dont la date de la mort
reste actuellement inconnue, était
présent dans la seconde salle de la
partie est de lamine. Un des ouvriers
présents sur le chantier aurait décrit
un “cadavre méconnaissable, sem-
blant dater d’un millénaire”.

Les travaux de réouverture de la
mine sont désormais a larrét, sur
ordre du Shérif Sanchez. Le Mount
Bolivar Mining Group n'a pas dé-
siré s’exprimer dans notre journal
pour linstant. Nul doute qu’ils ne
doivent pas apprécier ce contre-
temps puisqu'ils espéraient remettre
la mine en fonctionnement d’ici deux
mois.

A Theure actuelle, le coroner du
comté n'a pas désiré faire de com-
mentaires sur les origines de ce
cadavre ni les circonstances de sa
mort.

Affaire a suivre donc...

Kyle Moore.

Crater Lake Post

Ce Qu'il s’est passé
1907. Little Crater Lake - Oregon.

Little Crater Lake est un paisible pe-
tit village de pécheurs. Ses habitants
vivent des prises de la péche dans le
lac et des récoltes du mais dans les
grands champs au nord du village.

Le produit d’exportation princi-
pal de Little Crater Lake est le —»
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La petite ville de

Crater Lake

Crater Lake est une petite
ville paisible de I'Oregon,
située dans les montagnes
du Parc National. Il y fait
bon vivre et le visiteur y
trouve l'accueil chaleureux
d’un havre de paix sans
histoire. Elle doit son nom
a la proximité, en bordure
de ville, d'un immense lac,
creusé dans la roche par
les éléments. Leau y est
d’un bleu profond et de
nombreux pécheurs s'y
installent en bordure pour
s'adonner a leur sport favori.

P granit. Contrairement au calcaire, le

granit a été lent a apparaitre sur le
marché de la pierre architecturale
au nord des Etats-Unis. Il a fallu
attendre la construction de voies de
chemin de fer, au milieu du XIX®
siécle, pour que s’amorce I'exploita-
tion industrielle du granit.

En 1905, un homme du nom de
Andrew Taylor décide d’exploiter
les veines d’'un prisme d’accrétion de
granit situé a I'est du village. Et 'idée
porte ses fruits. Taylor fait fortune
en exportant son granit aux quatre
coins du pays.

Un jour, alors qu’il creuse de plus en
plus profondément dans le sol, il ré-
veille un mal ancestral, une créature
de I'Inconnu.

Cette créature, nommée Nathorod,
est en réalité une entité d’origine
amérindienne. Elle possede des ra-
mifications dans le sol et se répand
grace a des rhizomes. Elle s’attaque
alors au systéme nerveux des ou-
vriers présents sur le site et ses effets
ne se font pas attendre. Chaque ra-
mification s’installe dans son hote et
en prend petit & petit le controle.

Lorsque le controle est total, I’hote
vient se coucher au pied de la matrice
et la nourrit, comme un fertilisant, ce
qui lui permet de s’étendre. Trés vite,
la mine est recouverte d'une végéta-
tion abondante. Cette luxuriance
s’étend rapidement au petit village
proche, Little Crater Lake.

La rebouteuse du coin, Imala, com-
prend ce qu’il se passe et décide de
réagir. Comme il n’existe pas de
moyens faciles d’acces a cette époque
pour enrayer le phénomene, elle par-
vient a convaincre les malheureux
infectés de se rassembler au centre
d’une clairiére et de se donner la
mort. L’endroit sera appelé le rocher
aux ames, pour toutes les morts qui
s’y sont produites.

La créature, privée de son fertili-
sant, doit se résoudre a rester tapie
dans la mine. Le sacrifice des villa-
geois sauve 'humanité d’'une des-
truction certaine. Andrew Taylor,
bien décidé a en finir avec Nathorod
et a reprendre rapidement l’exploi-
tation de sa mine, pénétre seul dans
celle-ci avec de la poudre explosive.
Mais la créature parvient a l'infec-
ter et a le controler avant qu’il ne
découvre ou elle se cache dans les
nombreuses sinuosités de la mine.
Il n’a pas le temps de mener a bien
son plan. Comprenant qu’il n’existe
plus de solution et dans un dernier
sursaut de lucidité, Taylor parvient a
s’emparer de la réserve de dynamite
de l'exploitation et fait tout sauter,
enterrant définitivement la créature
avec lui. L'entrée de la mine dispa-
rait sous des tonnes de gravats et
est bientét recouverte par la végé-
tation. Cette végétation, privée du
lien avec la matrice, perd la faculté
d’infecter de nouveaux hétes mais
garde néanmoins des propriétés
d’empoisonnement.

La créature, que l'explosion n’a
pas détruite, est désormais isolée
du monde extérieur. Elle parvient a
survivre en se nourrissant lentement
du corps de Taylor, qu’elle maintient
en vie. Son agonie est lente et dou-
loureuse, durant presque un siécle.
Lorsqu’il meurt enfin, elle se place
en sommeil et attend, patiemment,
que l'avidité des hommes lui apporte
de nouveaux hotes pour reprendre sa
conquéte.

Cette aide salutaire sera apportée
par le Mount Bolivar Mining Group.

Lorsque les premiers mineurs
entrent dans la mine et découvrent
le cadavre, elle était sur le point de
mourir. Sortant difficilement de sa
torpeur, elle n’a pas le temps d’infec-
ter les mineurs. Heureusement pour
elle, deux curieux entrent dans la
mine la nuit suivante. Grace a Logan,



la premiere victime infectée, elle
reprend rapidement des forces. Elle
recommence alors son travail d’in-
fection, avec l'aide de Jake le deu-
xiéme infecté, parmi les habitants de
Crater Lake.

Le scénario

Arrivée en ville

Lorsque que les PJ arrivent en ville,
gardez bien a l'esprit qu’environ la
moitié de la population a été infec-
tée par Nathorod. La découverte de
la momie date d’une semaine et elle
se trouve toujours a la morgue. A
I'heure actuelle, 'infection est prati-
quement imperceptible, a I'exception
de quelques agissements étranges,
mais mineurs, de la population :*:
fatigue, irritabilité, accés de colére
injustifiée, hébétude, etc. Chaque or-
ganisme réagit différemment et tente
de combattre a sa maniére ’action
des rhizomes. Les PJ ne se douteront
de rien, de prime abord.

Crater Lake est une jolie petite ville,

un brin rustique, avec une popu-
lation un peu méfiante envers les

étrangers. N'hésitez pas a décrire des
habitants distraits, regardant dans le
vide, irritables voire méme passable-
ment énervés pour des broutilles.

Le Mount Bolivar Mining Group
est également attentif a l'arrivée de
nouveaux dans la ville. Il ne faut
pas longtemps pour que les espions
du groupe l'avertissent de la venue
des PJ. A partir de ce moment-l3,
le groupe va tout mettre en ceuvre
pour leur mettre des batons dans les
roues. D’abord discrétement, ensuite
en s’exposant de plus en plus.

Une affiche de disparition au nom
de Logan Brown est placardée un
peu partout dans la ville. Celle de
Jake Roberts fera son apparition un
jour plus tard.

La secte (fausse piste)

Tout au long de ce scénario, vous
pouvez distiller des éléments qui
laissent a penser qu'une secte d’illu-
minés a organisé un suicide collectif
par le passé.

Des recherches sur la prétendue
secte donneront ceci: (voir tableau
ci-dessous) —»

La secte

Il n'y a jamais eu de secte,
c'est une fausse piste.
Néanmoins, le bouche a
oreille et la superstition
ont amené Crater Lake a

se doter d'une véritable
petite légende entourant
cet événement de suicide
collectif.

Selon cette légende, Imala
la sorciere démoniaque
aurait ensorcelé les
habitants d'un village entier
qui se seraient donnés la
mort pour la nourrir de leurs
ames pécheresses.
Plusieurs rumeurs circulent
autour de cette fameuse
secte. Rien que son nom
fait I'objet de discussions :
“Les enfants de Sédit’, “Les
prieurs” ou encore “Le sang
de Nihasa".

Résultat Effet

Fiasco
d‘activités sataniques.
Echec
Succes mineur
Succés majeur
inconnue.
Succes colossal

Idem que Succes majeur. Le rapport indique un trouble neurologique semblant provenir
d’une infection par un corps étranger qu'il n'est pas parvenu a identifier.

Quelques écrits sont retrouvés dans les archives, il s'agit d'une correspondance entre une
résidente de Crater Lake vers une parente de la ville, rien d'officiel donc. Il semble qu'un
groupe d'agitateurs au comportement inadéquat en société ait perturbé la vie a Crater
Lake aux alentours de 1910. Leurs activités se seraient arrétées soudainement et leurs
corps auraient été retrouvés dans les bois. Lenquéte a conclu a un suicide collectif résultant

Idem que Fiasco. Quelques écrits sont retrouvés dans les archives, il s'agit d'une coupure de
presse. Le nom d’une de ces personnes était Imala, guérisseuse au village.

Idem que Echec. Ces personnes présentaient depuis plusieurs jours des troubles du
comportement. Des rumeurs de secte satanique circulaient mais rien ne fut prouvé. La
présence d'Imala, soigneuse appréciée du village, semble infirmer I'hypothése sectaire. Un
rapport d'un médecin ayant ausculté un des membres de ce groupe quelque jours avant
sa mort indique une pathologie peu courante, mais il n’en dit pas plus.

Idem que Succes mineur. Le rapport du médecin indique un trouble neurologique d'origine
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Musique du jeu vidéo
Diablo 2, par Blizzard
Entertainment

Dark Ambient Melodies, par
Cryo Chamber

Lincident

Placez cetincident a
n‘importe quel moment.

Un pick-up refuse la priorité
a une voiture qui klaxonne
bruyamment. Le conducteur
du pick-up s'arréte en plein
carrefour et en sort avec une
batte de base-ball. Il explose
la vitre de la voiture, sort le
conducteur de celle-ci et
commence a le massacrer.

Si les PJ tentent d'arréter
I'homme, il fait mine de

les agresser avant de se
calmer, lacher son arme en
la regardant avec surprise,
prendre un air affolé et
s'enfuir.

Interrogé sur cet incident, le
shérif expliquera que ce n'est
pas la premiere fois qu'une
telle chose se produit. Il

fera de son mieux pour
intervenir au fur et a mesure
de I'avancement du scénario
mais il sera vite débordé.

> Ligne ou temps

Les éléments décrits dans le cha-
pitre Le scénario décrivent ce qu’il
se passe tout au long de celui-ci,
dans le cas ou les PJ n’effectuent
aucune action. Les événements se
déroulent sur 4 jours, au terme des-
quels Nathorod aura fini par infecter
toute la population de Crater Lake, y
compris les PJ.

Ce scénario ne posséde pas de trame
linéaire. Les PJ sont libres de se
promener en ville et de visiter les
différents lieux dans l'ordre de leur
choix. Ce sera a vous de distiller les
informations a votre guise au fur et a
mesure de leurs investigations.

Pour chaque description de lieu de
la ville, vous trouverez une liste des
PNJ susceptibles de s’y trouver en
fonction du jour. Les PNJ dont le
nom est indiqué en gras sont infec-
tés et commencent a se conduire de
maniére étrange. Lorsque aucun
nom n’est associé au lieu, c’est qu’il
ne s’y trouve aucun personnage im-
portant, juste des personnes lambda.

Jour 1: arrivée des PJ, 45 % de la
population infectée

Jour 2:60 %
Jour 3:75 %
Jour 4:90 %
Jour 5 : 100 % - Game over

La petite ville oe
Crater Lake

Plut6t rurale, elle représente une
population de 5 000 habitants. Voici
une liste des lieux notables :

Coffee Corner

Il s’agit du premier lieu que le PJ
croiseront et qui marquera le départ
de leur aventure dans Crater lake.

Petit snack situé au croisement
principal de la ville, le Coffee Corner

est tenu par une jeune femme répon-
dant au nom de Suzy Wades. Trés
sympathique, elle se plie en quatre
pour sa clientele. La nourriture y est
excellente, pour un snack. La cui-
sine est occupée par sa mere, Brenda
Kalver.

Jour 1: Suzy Wades, Brenda
Kalver, les trois camionneurs du
MBMG, Donald Frankel.

Jour 2:

Kalver,
Sanchez.

Suzy Wades, Brenda
Donald Frankel, Rico

Jour 3 : Suzy Wades.
Jour 4 : Suzy Wades.

A leur arrivée, trois individus (des
camionneurs), envoyés par le Mount
Bolivar Mining Group, sortent du
Coffee Corner et accostent les PJ. Ils
leur font comprendre que les étran-
gers ne sont pas les bienvenus. Leur
but est de faire peur aux PJ et espé-
rer qu’ils s’en aillent rapidement. Ils
sont déja infectés mais ils ne parai-
tront pas bizarres pour le moment,
juste un peu “bourrus”.

Le poste Oe police

Le poste de police se situe en centre-
ville, dans un vieil immeuble a la fa-
cade délabrée. Il est composé d’une
petite salle d’attente attenante au
bureau de Scott Williams, I'adjoint
du shérif. Ce petit homme replet a
l’air aimable est en permanence assis
derriére une paroi de verre anti-ef-
fraction. Il faut s’adresser a lui pour
voir le shérif. Le bureau du shérif est
accessible via une porte blindée don-
nant directement sur la salle d’at-
tente, puis un couloir et un sas. Il est
composé d’'un large bureau de type
victorien, de rayonnages comprenant
de nombreux livres sur la littérature
anglo-saxonne d’avant-guerre, et de
photos disséminées un peu partout
de sa fille unique, Laura. Une fouille
de ce bureau, s’il I'on parvient a pas-
ser le sas blindé car il n’y a aucune



fenétre, ne donnera pas grand-chose,
a l'exception d’une lettre du Mount
Bolivar Mining Group dans un tiroir
du bureau fermé a clef. Cette lettre
laisse planer la menace d’enlever sa
fille s’il ne réouvre pas rapidement la
mine. Deux cellules sont également
accessibles en passant par le couloir
et le sas.

Jour 1: Rico Sanchez, Scott
Williams
Jour 2: Rico Sanchez, Scott

Williams, Billy Spencer (dans une
cellule, en dégrisement)

Jour 3: Rico Sanchez, Scott
Williams,

Jour 4 : Rico Sanchez

La morgue

Les locaux de la morgue sont atte-
nants au poste de police. On y accéde
par la rue principale en descendant
une volée d’escaliers menant au
sous-sol du batiment. La porte exté-
rieure s’ouvre sur un couloir faible-
ment éclairé donnant acces a deux
portes de verre. La premiére donne
sur le bureau de Donald Frankel, le
médecin légiste. Dans le bureau de
celui-ci, on peut trouver un recueil
de notes concernant 'autopsie de la
momie de Crater Lake. Elles ont été
rédigées a la hate mais sont relative-
ment complétes. Elles contiennent
les mémes informations que le
tableau concernant I'inspection du
corps (voir Donald Frankel).

La seconde porte donne sur la
morgue proprement dite. Elle est
composée d’un petit laboratoire pour

les analyses de base, tout 1'équipe-
ment nécessaire aux autopsies et
les deux frigos. La momie se trouve
dans le premier, I'autre étant vide.

Jour 1 : Donald Frankel
Jour 2 : Donald Frankel
Jour 3 : Donald Frankel
Jour 4 : Donald Frankel

Maison de Jake
Roberts

Cette petite maison en bois blanc
est située dans le quartier chic
de la ville. La femme de Jake,
Helena, s’y trouve la plupart

du temps. Elle est tres in- i
quiete car son mari a dis-
paru depuis deux jours.
Elle I'a apercu une fois
en ville et s’est adressée

a lui. 11 lui a répondu
que tout allait bien, qu’il
avait une “chose impor-
tante” a faire. Elle n’en sait
pas plus. el
Jour 1 : Helena Roberts. = ?
Jour 2 : Helena Roberts. v
Jour 3 : Helena Roberts.

Jour 4 : Personne.

Maison de Brent
Clyoe, le mineur

La maison de Clyde est un petit
pavillon situé au bout d’un sen-
tier de terre aux abords du lac.
Elle est en construction et Clyde
s’y attelle dés qu’il a du temps
libre. Comme il se trouve ac-
tuellement en chémage tech-
nique, il est en train de travail-
ler sur son toit.

Jour 1 : Brent Clyde.
Jour 2 : Brent Clyde.
Jour 3 : Brent Clyde.
Jour 4 : Personne.

Rico Sanchez le shériff
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Les jets de
Recherche,
Enquéte et

Entretien

Nous avons concu les
tableaux de résultats des
jets de Recherche, Enquéte
et Entretien sur le principe
qu'ils s'effectuent a I'aveugle
pour vos joueurs. En
conséquence, ils ne savent
jamais précisément si les
informations glanées sont
fiables a 100 %. Sachez
cependant que, quel que
soit le résultat de leur jet, il
contient des informations
utiles qui font progresser

le scénario. Plus le jet sera
bon, plus les informations
contiendront des éléments
importants pour 'enquéte.

P Maison 0e Logan

Brown

Il s’agit d'une maison modeste, dont
les peintures auraient bien besoin
d’étre rafraichies. Les parents de
Logan sont inquiets : leur fils a dis-
paru depuis deux jours avec Jake
Roberts. Ils se voyaient réguliere-
ment et allaient faire du skateboard
au parc. Ils ont interrogé I'épouse de
Jake : elle ne sait rien de plus.

Jour 1 : Jim Brown, Susan Brown.
Jour 2 : Jim Brown, Susan Brown.

Jour 3: Jim Brown, Susan

Brown.
Jour 4 : Personne.

Le journal “Crater
Lake post”

Situé en centre-ville, les locaux du

journal se résument en un apparte-
ment situé au-dessus du drugstore.
L'intérieur sent le renfermé et est
jonché de papiers épars formant
des amoncellements hétéroclites.
Quelques exemplaires retirés de la
vente du dernier journal local se
trouvent empilés dans un coin.

Jour 1 : Kyle Moore.
Jour 2 : Kyle Moore.

Les recherches sur la mine:

Jour 3 : Kyle Moore.
Jour 4 : Kyle Moore.

Petite bibliothegue
municipale et
Internet point

Les recherches sur la mine

La bibliothéque, plutét ancienne, a
été édifiée dans la nef d’une vieille
église désaffectée. Il est possible d’ef-
fectuer des recherches sur I’histoire
de la ville et notamment sur cette
histoire de secte et de suicide collec-
tif. La planche cadastrale numéro 14,
qui est censée décrire I'emplacement
de la mine, est introuvable.

Les recherches occultes

Lorsque les PJ font une recherche
sur le type de créature de I'Inconnu
dont il serait question, utilisez le ta-
bleau suivant.

Vous pouvez augmenter le résultat

de leurs recherches d’'un cran par

éléments en leur possession dans

cette liste :

« Les petits trous sur le cadavre

» Les modifications du comporte-
ment des victimes

» Le poison

Résultat Effet

Fiasco

Echec
Succés mineur

Succés majeur

Succes colossal

D’aprés les anciennes coupures de presse, la mine, ouverte en 1907, aurait rapidement
fermé pour cause de faillite. Elle s'est écroulée en 1910, rendant impossible son exploitation.
Le propriétaire de la mine de I'€poque, dont le nom reste inconnu, aurait sombré dans la
dépression et mystérieusement disparu une nuit.

Idem que Fiasco. Certains habitants racontent gu'ils ont entendu une explosion.
Idem que Echec. Le propriétaire de la mine serait un certain Andrew Taylor.

Idem que Succes mineur. Andrew Taylor aurait fait exploser sa mine. Certaines personnes
de son entourage l'auraient entendu délirer sur le fait que sa mine était vivante et qu'il
devait la détruire.

Idem Que Succés majeur. Certaines personnes de son entourage l'auraient entendu délirer
sur le fait qu'il devait LA détruire, que I'humanité était en danger.



Les recherches occultes:

Résultat Effet

Fiasco Il est trés probable qu'il s'agisse d”"une bactérie inconnue a ce jour. |l faut utiliser un

antibiotique a large spectre sur les victimes et braler le foyer infectieux.

Echec Il est trés probable qu'il s'agisse d'un parasite inconnu a ce jour. Il faut utiliser un vermifuge

sur les victimes et braler le foyer infectieux.

Succes mineur | Il esttres probable qu'il s'agisse d’une entité végétale. Il faut utiliser un désherbant puissant

sur la créature.

Succés majeur | |l esttres probable qu'il s'agisse d'une entité végétale. Il faut utiliser un désherbant puissant

sur la créature et la braler.

Succés colossal | |l est trés probable qu'il s'agisse d'une entité végétale. Il faut utiliser un désherbant puissant

Drugstore

Hormis le matériel habituel que I'on
peut trouver dans un drugstore, c’est
a cet endroit que les PJ peuvent ob-
tenir de quoi détruire Nathorod. Du
pesticide de chez Monsanto.

La maison d’hétes,
“Chez Nicole”

Petite maison a I’aspect victorien, la
maison d’hotes est trés accueillante
et tres bien décorée. Elle se compose
d’un rez-de-chaussée comprenant un
grand living, une cuisine, une salle
de bain et une chambre. L’étage,
quant a lui, accueille 4 chambres et
une salle de bain.

Jour 1 : Nicole Roquemore.
Jour 2 : Nicole Roquemore.
Jour 3 : Nicole Roquemore.
Jour 4 : Nicole Roquemore.

La mine

La premiere visite de la mine ne
donnera rien de bien concret car, de-
puis les travaux, Nathorod se cache
en reprenant petit a petit des forces.
1l a infecté deux adolescents, Logan
et Jake, attirés 1a par la curiosité, en
a pris le contrdle et leur a ordonné
de le masquer a la vue des curieux.

sur la créature et/ou la nourrir avec un fertilisant empoisonné et briler ce qu'il reste

En revanche, il existe un risque non
négligeable que les PJ soient infec-
tés s’ils trainent trop dans la mine.
Considérez que le risque d’infection
s’éléve, en tenant compte du jour, a :
Jour1:5%

Jour2:10 %

Jour3:15%

Jour4:25%

La maison de
Nokomis

La rencontre avec Nokomis démarre
I’apogée de ce scénario.

Les PJ ne la rencontreront donc que
lorsque vous déciderez d’en finir. A
partir de ce moment, elle aiguillera
les PJ vers la mine. Ils auront des
lors toutes les clés en main pour ter-
miner ce scénario.

C’est également a ce moment que le
Mount Bolivar Mining Group entre
en jeu pour la confrontation finale.

Little Crater Lake - Le
village oe pécheurs
abandonné

La végétation envahissante présente
a cet endroit est tout ce qu’il reste de
I’extension de Nathorod lors du —%
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NATHOROD

SCORE DE VOIE MAUDITE 150
REF 85

VIG 140

Blessures : superficielle, mineure -10, grave -20, majeure -30, critique -50, mortelle.

Disciplines

Zombification : A l'aide de projections de spores microscopiques, Nathorod peut infecter un étre vivant.
Les spores liberent une petite larve microscopique qui vient se nicher dans le cortex moteur. Linfecté
répond alors a tous les stimuli de la créature soit en infectant de nouveaux sujets (par contact et échanges
de fluides divers), soit en lui intimant I'ordre de venir se coucher au pied de Nathorod pour la nourrir. Elle
se déplace alors sur un tapis de cadavres.

Aspects

Invulnérable : Nathorod est immunisée a toutes les attaques.

Faiblesse particuliere — Désherbant : En tant que créature végétale, Nathorod est particuliérement
sensible aux biocides. Un herbicide dilué dans un liquide et directement pulvérisé a proximité des racines
de la créature suffira a la faire mourir. Attention cependant a effectuer cette action au plus pres des racines
principales, celles proches du coeur de la plante.

Faiblesse particuliere — Poison : Une autre alternative consiste a nourrir la créature avec de l'engrais
empoisonné (par un herbicide par exemple). Etant donné sa faim de plus en plus prononcée, l'assimilation
du poison sera tres rapide et tres efficace. Elle flétrit et meurt aussitot le poison assimilé.

Faiblesse particuliere — Feu : Nathorod possede la propriété de s'étendre sur de trés longues distances
lorsque la nourriture devient de plus en plus accessible. Si elle se sent menacée, elle crée de petits
bourgeons qui recouvrent la surface de ses excroissances. Ceux-ci lui permettront de redémarrer a l'aide
de nouveau stolons, juste a la surface du sol, méme si de I'herbicide ou un quelconque poison a été
utilisé. Il est donc nécessaire de briler I'intégralité de la plante déja affaiblie par le poison pour I'éradiquer
completement.

Rapidité surnaturelle : Nathorod peut faire deux actions par round.

Vision nocturne : Nathorod voit parfaitement dans le noir absolu.

P siécle dernier. Il s’agit de plantes ba-  Si les PJ sont empoisonnés, la seule

nales, comme du lierre, des fougeres,
etc. a ceci prét que, pour celui qui s’y
intéresse de plus pres, leur composi-
tion physico-chimique s’en est trou-
vée modifiée au niveau moléculaire.
Elles sont empoisonnées. Certaines
provoquent la mort par ingestion,
d’autres en cas de contact avec des
mugqueuses, d’autres encore lors d'un
simple contact physique. Ces empoi-
sonnements ne sont pas immédiats,
de quelques heures a quelques jours.
Les moyens médicaux de Crater Lake
sont incapables de déceler l'origine
de cet empoisonnement et d’y appli-
quer un remede. Le seul moyen de
guérir de cet empoisonnement est de
se rendre a ’hopital universitaire de
Portland (5 heures de route).

personne capable de leur fournir un
remede est Nokomis. Décrivez I'en-
droit comme revenu a ’état sauvage,
la faune et la flore sont devenues plus
“primaire”. Des panneaux, dont la
plupart sont brisés ou effacés par le
temps, mettent en garde contre cet
endroit.

Les PNJ
Nathoroo

Nathorod est une créature de
I'Inconnu.

Au début de ce scénario, elle ne
représente pas un danger majeur.
Elle est trop faible. Le principal an-
tagoniste des PJ est alors le Mount



Bolivar Mining Group et ses mani-
gances financieres. Par la suite, et en
fonction du nombre d’infectés qui
disparaissent de la ville petit a petit
pour venir nourrir la créature, celle-
ci devient de plus en plus puissante
et la végétation s’étend de nouveau
dans toutes les directions autour de
la mine.

L’infection s’effectue par contact.
Un infecté vient toucher une vic-
time potentielle durant quelques se-
condes a quelques minutes. De petits
filaments organiques, utilisant les
pores de la peau, viennent infecter la
victime. Au bout de quelques heures
a quelques jours (cela dépend de la
résistance du sujet), la victime va se
coucher au pied de la créature pour
la nourrir.

Siles PJ tardent trop, il est probable
qu’ils ne sauront plus rien faire pour
empécher la créature de s’étendre a
toute la ville et serviront vraisem-
blablement de fertilisant a leur tour.
En fonction des informations gla-
nées sur la maniere de tuer la créa-
ture, le combat final sera de “facile”
a “carrément impossible” (voir “Les
recherches occultes™).

Les PJ qui utilisent du désherbant,
mettent le feu et la nourrissent avec
un fertilisant empoisonné n’auront
pas de confrontation a proprement
parler.

Moins ils utiliseront ces outils,
plus le combat risque de leur poser
probléme.

Brent Clyoe, 32 ans,
mineur

Marié, deux enfants, Clyde est un
petit homme athlétique et jovial.
Tres croyant, il se signe souvent.
Lorsque les PJ viennent I'interroger,
il est en train de travailler sur le toit
de son habitation.

Il est réticent a étre interrogé et
posera des questions sur les raisons
de cette interrogatoire. Il est consi-
gné chez lui depuis la fermeture de
la mine et attend des instructions de
son employeur en ce qui concerne la
reprise du travail. Le Mount Bolivar
Mining Group fait pression sur lui en
faisant planer la menace de la perte
de son emploi.

11 se mord les doigts d’avoir décou-

vert le cadavre dans la mine car,
depuis, c¢a ne lui a apporté que des
ennuis.

Lentretien de Clyde donnera ceci:

Résultat Effet

Fiasco

Echec

Succes mineur

Succés majeur

Succes colossal

Il n'a pas grand chose a dire sur la découverte du cadavre. Encore un gars qui s'est introduit
illégalement sur un chantier et qui s'est retrouvé enseveli sous des décombres. Il N"'empéche
que s'il avait su, il aurait travaillé dans une autre mine. Celle-la lui donne la chair de poule.
Avec cette histoire de secte satanique...

Idem que Fiasco, mais sans la secte satanique.

Le cadavre était méconnaissable. On aurait dit une momie comme dans les tombeaux
égyptiens. Il n'empéche que s'il avait su, il aurait travaillé dans une autre mine. C'est un
signe qu'il ne faut pas réouvrir cette exploitation.

Idem que Succés mineur. Le cadavre était recouvert d'une sorte de mousse verdatre. On
aurait dit une momie comme dans les tombeaux égyptiens, mais verte.

Idem que Succes majeur. Nokomis, la vieille ermite, les avait pourtant prévenus qu'il fallait
laisser le passé enterré avec cette mine.
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P Si les PJ font planer une menace

plus grande au sujet de la mine, du
genre de la présence d’une créa-
ture de I'Inconnu, il se signera plu-
sieurs fois avant de disparaitre dans
sa maison et couper court a toute
conversation.

Rico Sanchez, 45 ans,
shérif

Le shérif est habituellement un petit
homme jovial et avenant. Il est loyal
et intégre. A la suite de la découverte
du cadavre dans la mine et suivant
la procédure d’usage, il ordonne la
fermeture momentanée de celle-ci.
Cette décision provoque la colére du
Mount Bolivar Mining Group, qui
s’empresse de lui graisser la patte.
Sanchez résiste a la tentative de cor-
ruption. Le Mount Bolivar Mining
Group s’attaque alors a sa famille
et enléve sa fille. Etant dos au mur,
il n’a pas d’autre choix que de réor-
donner 'ouverture de la mine, ce qui
pourrait ne pas étre compris par les
PJ.

S’il est interrogé, il se montre fermé

et taiseux. Il faut littéralement lui
tirer les vers du nez pour obtenir
des infos, rendant linterrogatoire
difficile.

Lentretien de Rico Sanchez donnera ceci:

Dans son bureau, il ne cesse de re-
garder une photo de sa fille dans un
cadre.

Une fouille minutieuse de son bu-
reau mettra au jour la lettre de me-
nace la concernant.

Donalo Frankel, 47
ans, méoecin légiste

Donald est un homme plut6t taci-
turne, trés compétent, mais qui s’en-
nuie profondément. Il est rare qu'une
petite ville comme Crater Lake soit
munie d'un médecin légiste. Clest
parce qu’il est “puni”. 1l se destinait
plut6t pour Portland ou une ville de
taille similaire. Malheureusement,
son addiction a I'alcool et la menace
d’'une mise a pied l'ont obligé a
prendre le job qu’on voulait bien lui
confier.

Les PJ le trouveront soit a la morgue,

soit au Coffee Corner. Il suce sans
cesse des pastilles de menthe pour
cacher son mal.

Lorsque les PJ débarquent a Crater
Lake, la momie est toujours dans un
des deux frigos de la petite morgue,
une semaine apres sa découverte.
Donald ne sait pas quoi faire du
corps sans une décision ferme du

Résultat

Fiasco

Echec

Succés mineur

Succes majeur

Succes colossal

Effet

Il ne voit pas l'arrivée des agents de la SAVE d'un bon ceil. Il les considére avec méfiance,
comme si c'était des fédéraux qui venaient se méler des affaires locales en se croyant plus
malin que les “bouseux”. Il les éconduira fermement, menagant méme de les enfermer un
jour au cachot s'ils deviennent trop insistants.

Idem que Fiasco. Il annoncera qu'il réouvre la mine car personne ne s'inquiete de cette
affaire de toute facon.

Idem que Echec. Et puis, c'est ce que veut le Mount Bolivar Mining Group. |l n'en dira pas plus.

Il réouvre la mine car personne ne s'inquiete de cette affaire de toute facon. Et puis, c'est ce
que veulent ces salopards du Mount Bolivar Mining Group. lls sont prét a tout pour exploiter
cette mine. Ce n'est pas un petit shérif local qui pourra aller a leur encontre.

Idem que Succes majeur. lls ont des moyens de pression colossaux. Une larme coule alors
le long de sa joue...



Résultat Effet

Fiasco Le corps momifié est dans un état de décomposition avancé. Depuis qu'il a été sorti de la
mine, et sans doute en raison de l'oxydation, il semble se remettre a pourrir.

Echec Idem que Fiasco. Certains os ont été fracturés, comme écrasés par un éboulement.

Succés mineur | ldem que Fiasco. Certains os ont été fracturés, le corps porte des trace de bralures dues a
une explosion.

Succes majeur | Idem que Succés mineur.Il'y a dans ce qu'il reste de sa poche arriére de pantalon un ancien
acte de propriété de la mine appartenant a un certain Andrew Taylor. Le cadavre émet une
odeur caractéristique d'ammoniac, qui laisse supposer la présence d'un poison.

Succeés colossal | Idem que Succés majeur. Ce poison provient de la végétation présente sur tout le corps et
dont les racines se sont enfoncées profondément dans l'organisme de la victime.

shérif. Et celui-ci hésite en raison des

pressions qu'’il subit.

Donald ne verra aucun inconvénient
a ce que les PJ inspectent le cadavre
puisqu’il se moque de cette affaire.

Kyle Moore, 32 ans,
journaliste local

Kyle est assez fermé de prime abord.
1l est renfrogné et plutdt faché que le

Né’zjlnmo.ins, il faudra quand méme  NBMG ait fait pression sur lui pour
qu’ils lu¥ servent une belle histoire quil retire son article et rappelle
pour qu’il accepte. tous les exemplaires du journal.

L’entretien avec le médecin légiste 1] pontre également des signes de

ou lexz}men du qadavre (qui est pervositéetale regard fuyant. —p
conservé dans le frigo de la morgue

sous le nom de John Doe) donnera
ceci : (voir tabelau ci-dessus)

Lentretien de Kyle Moore donnera ceci:

Résultat Effet

Fiasco Kyle ne croit pas beaucoup a cette histoire de cadavre vieux d'un millénaire. Une momie !
SUrement un curieux qui est tombé dans un trou de mine. Il pense que ces mineurs étaient
un peu impressionnés par cette histoire de secte satanique. Et avaient un peu trop arrosé
I'obtention de leur nouveau job. Il n'a pas pensé a prendre les coordonnées de ce Clive ou
Clyde ou Carver, il ne se rappelle plus trés bien.

Echec Idem que Fiasco. Il n'a pas pensé a prendre les coordonnées de ce Clive ou Clyde, il ne se
rappelle plus trés bien.

Succés mineur | Kyle ne comprend pas comment un cadavre s'est retrouvé dans cette vieille mine, et encore
moins comment il serait plus ancien que la mine elle-méme ! SGrement un curieux qui est
tombé dans un trou de mine. Brent Clyde, le mineur du Mount Bolivar Mining Group, pourra
srement leur en dire plus. En tout cas, d'aprés ses sources, ce groupe tient a ce que la mine
réouvre rapidement.

Succés majeur | ldem que Succes mineur. En tout cas, ce groupe tient vraiment a réouvrir cette mine, étant
donnée Iénergie qu'ils emploient a étouffer cette découverte.

Succes colossal | Idem que Succés majeur. Le shérif aussi réouvre un peu trop rapidement cette mine.
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Nokomis

| 2

Nicole Ropuemore

Nicole est une petite femme re-
pléte, attentionnée et joviale. Elle
est tenanciére d’'une maison d’hétes,
“Chez Nicole”, et accueillera avec
plaisir les nouveaux arrivants.

Cest le contact de la SAVE. C’est
elle qui a envoyé I'article au bureau
de Portland. Le Mount Bolivar

Mining Group ignore qu’il y a

eu une fuite. Néanmoins,

elle est prudente et gar-

- . dera l'anonymat le plus
"¢ longtemps possible,

Y sachant de quoi ils sont

o | capables.

i/l Si les PJ stagnent
& dans leur enquéte,
~ . elle se manifestera

et les aidera.

Si elle est inter-
rogée sur les
événements de

la ville, elle orien-
tera les PJ vers la
rebouteuse du coin,
Nokomis.

i

Les deux
curieux,
Logan et
Jake

_ Amis partageant la
~er . passion commune de
w faire les 400 coups
ensemble, ils se sont
rendus par curiosité a la
mine, ont franchi les scellés
de la police et sont tombés
sur Nathorod. Depuis lors,
et au bout de quelques jours
d’infection, ils la servent.
L'un des deux, Logan, est allé
se coucher aux pieds
de la créature pour
la nourrir. Il est donc
porté disparu (par ses

parents). L’autre, Jake, continue de
servir son maitre et infecte les gens
de la ville. Comme il ne revient plus
chez lui le soir, il est également por-
té disparu (par sa petite amie), mais
un peu plus tard dans ce scénario (a
votre meilleure convenance). Sa pe-
tite amie est dans tous ses états car
elle le voit déambuler réguliérement
en ville, mais il la rembarre a chaque
fois. “Il n’est plus le méme depuis
sa virée d’'un soir avec Logan dans
cette maudite mine”.

Un interrogatoire de Jake, dans un
de ses rares moments de lucidité
donnera I'information sur “Elle” et
qu’il doit la nourrir. S’il est suivi une
nuit, il conduit droit a Nathorod.

Billy Spencer, le
clocharo

Appelé aussi “Le vieux Billy”,
Spencer est un poivrot qui passe son
temps a cuver soit dans la rue, soit
en cellule de dégrisement au poste
de police. Cest le premier infecté
de Jake et il infectera un maximum
d’habitants au fur et a mesure de ce
scénario.

Nokomis, la vieille
ermite

Arriére-arriére petite fille d’'Imala,
il s’agit de la “vieille folle” vivant
seule de l'autre coté du lac. Celle-ci
a hérité du savoir de ses aieuls. La
mémoire d’Imala sera sans doute
d’'une grande aide aux PJ. La ren-
contre avec Nokomis démarre
I'apogée de ce scénario (voir sec-
tion “Chez Nokomis”). Durant toute
la durée de celui-ci, elle est partie
seule dans la forét cueillir des baies
et champignons pour ses prépa-
rations et n’apparaitra qu'une fois
I’enquéte bien avancée.



Les membres ou
Mount Bolivar Mining
Group

Le Mount Bolivar Mining Group
est une corporation puissante de
plusieurs groupes miniers de la
région. Elle posséde une influence
non négligeable sur les autorités de
cette partie de I'Oregon. Il faut bien
comprendre qu’ils ne laisseront
jamais un simple cadavre entraver
la réouverture de la mine. Ils ont
besoin de cette mine et de 'apport
financier qu’elle va procurer, étant
données les hausses actuelles du
prix du granit.

C’est pourquoi le groupe a tout fait
pour étouffer I'affaire de la décou-
verte du cadavre. Ils ont fait pres-
sion sur le mineur qui a découvert
le corps et sur le shérif qui a fait
fermer la mine. Au moment ou le
scénario commence, le groupe fait
pression sur le shérif a tel point
(ils ont enlevé sa fille) qu’il est sur
le point de craquer et d’ordonner la
réouverture du site. Ceci d’autant
plus que son courrier aux fédéraux
n’a pas eu de suite, ceux-ci estimant
que cette affaire de cadavre peut
étre gérée par les autorités locales.
Malheureusement, un journaliste a
eu le temps d’y fourrer son nez. Un
papier est sorti dans le Crater Lake
Post et le groupe a rappelé tous les
tirages. Mais un contact de la SAVE,
alerté par le coté étrange de cette
découverte, a eu le temps d’envoyer
au bureau local un exemplaire de
I’article avant sa confiscation. Et ca,
le groupe l'ignore. Nul doute que
s’il savait que c’est Nicole qui est a
lorigine de la venue des géneurs,
le groupe incendierait sa maison

d’hote, avec elle dedans. Un mal-
heureux accident...

Au début du scénario, la mine est
sur le point d’étre réouverte et, en
graissant la patte a qui de droit ou
en faisant pression sur les intéres-
sés, le groupe est parvenu a ce que
Paffaire soit enterrée.

Le Mount Bolivar Mining Group
n’est absolument pas au courant de
I’existence de Nathorod, et quand
bien méme il le serait, il s’en fiche
completement. Rien ne doit venir
entraver leur chiffre d’affaire. Pour
lui, il ne s’agit que de superstitions
de paysans.

Durant toute la durée du scéna-
rio, les membres du Mount Bolivar
Mining Group font tout pour mettre
des batons dans les roues des PJ,
allant méme jusqu’a supprimer des
preuves dans un incendie ou tuer
des témoins génants. Mais sans
entrer en conflit direct avec les PJ,
du moins pas avant qu’ils arrivent a
la mine pour la confrontation finale
avec Nathorod.

Conclusion

Suivant la capacité des PJ a com-
prendre ce quiil se passe et leur
aptitude a vaincre Nathorod et le
MBMG, le scénario peut connaitre de
multiples fins. Sachez juste que, si les
PJ mettent plus de 4 jours a conclure
cette histoire, Little Crater Lake sera
perdue et les PJ serviront sans doute
de fertilisant a la créature. Quant a
la suite de I'histoire, elle pourrait se
propager au monde entier...

Un scénario proposé par Le Collectif de
I'ORBE

Auteurs : Zhar et Gulvar

Hlustrations : Mathilde Marlot
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En quelques mots...
Les PJ font partie d'une
Z-Team créée de toutes

pieces dans le cadre d'un
évenement de promotion
de la Compagnie OW se
déroulant pendant une
journée au Centre de
convention de Denver en
semaine 6. Loccasion pour
les contréleurs de laisser les
hostiles derriére eux pour
affronter les mondanités,
la presse, I'espionnage et le
terrorisme tout en veillant
alabonneimageetala
sécurité de la Compagnie.

Fiche technique

TYPE « Semi linéaire

PJ « Débutants/
moyennement expérimentés
MJ « Expérimenté

Joueurs « Tous niveaux

ACTION * %3¢
AMBIANCE * * 1
INTERACTION * &5
INVESTIGATION *

One (WORLD) Dd

Oubliez les hostiles le temps d’une convention promotionnelle
dont vos joueurs sont les stars du jour ! Ce scénario a été primé
lors de la convention I’Envol du Phénix a Cahors en 2017 dont
le theme était « Showtime ! ». Des pré-tirés sont proposés
mais cette histoire peut trés bien servir d’introduction a une
campagne pour des personnages Z-corps crées pour l'occasion.

Introduction en
coulisses

L'histoire pour le MJ

Voila déja plus de six semaines que
I’épidémie qui secoue les Etats-Unis
en transformant sa population en
hostiles avides de chair humaine a
débuté. L’armée semble dépassée et
ses erreurs profitent a la compagnie
One World qui se voit autoriser la
mise en place officielle de ses com-
pagnies de mercenaires, les Z-Corps.
Cependant, a peine quelques jours
aprés louverture médiatique des
centres de recrutement, voila que
le charismatique PDG de la com-
pagnie, Bryan Clark, disparait sans
laisser de trace (cf. LdB, p. 132).

Dans ce contexte, Nathan Hewes,
I’énergique responsable de la com-
munication OW, s’inquiéte et com-
prend qu’il faut frapper fort pour
maintenir les feux des médias bra-
qués sur ces nouvelles unités d’in-
tervention et faire oublier ’absence
inexpliquée de Clark. Il décide alors
d’organiser une journée dédiée a
la promotion des Z-Corps et a l'ac-
tion de la Compagnie dans sa lutte

contre le virus. Il n’a pas de peine
a convaincre le Dr. Bradley Finch
qui se retrouve a la téte de I’entre-
prise sans en avoir les épaules. Ce
dernier est soulagé de ne pas avoir
a prendre d’initiative et lui laisse
carte blanche malgré les réticences
de Donaldson, le boss des Z-corps.
Hewes porte assez naturellement le
choix du site sur Denver qui appa-
rait comme un rempart face aux
hordes qui ne tarderont pas a venir
des plaines du Kansas. Il choisit
donc de réquisitionner le Colorado
Convention Center (CCC) situé dans
le centre-ville, le Low Dowtown
(LoDo). Ce vaste espace dédié a
I’événementiel lui permet de propo-
ser des stands de démonstration des
inventions technologiques de OW et
ses filiales (Agent Gris, Activimetre,
Robots Sentry...), d’organiser des
conférences d’information sur le
virus Z ou encore de projeter un film
de propagande promotion des uni-
tés Z-Corps. Pour s’assurer d'une
affluence a la hauteur de son ambi-
tion, Hewes a eu ce qu’il pense étre
une idée de génie. Il a demandé aux
fréres Gunn de réaliser un montage
vidéo holographique suffisamment
convaincant du PDG disparu afin
de le « faire parler » au cours —»
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Jouer plus tard ?

Il est possible de transposer
ce scénario plus tardivement
dans la timeline si vous le
souhaitez. Apres tout, Clark
n'est officiellement considéré
disparu qu'en début de
semaine 9 (cf. UDOA, p. 11).
Evidemment, plus question
d'organiser un tel événement
a Denver apres l'arrivée

des Fortyniners. Avec la
progression de I'épidémie
dans le Colorado, Salt Lake
City peut étre une alternative
intéressante en semaine 7
(cf. 8 Semaines plus tard,

pp. 72-73). En semaine 8,

il peut étre opportun de
choisir une ville située non
loin de New York, comme
Indianapolis ou Colombus,
car la Grosse pomme est
alors le centre de toutes les
attentions (cf. 8 Semaines
plus tard, pp. 74-75).

P de la soirée de cloture comme s’il

était réellement présent. Personne
n’est au courant de la supercherie,
a l’exception de Donaldson et Finch,
et la présence de Clark est mise en
avant dans toutes les annonces pro-
motionnelles et institutionnelles de
I’événement.

Bien siir, la féte a venir ne serait
pas compléte sans son lot de parti-
cipants officiellement invités... ou
non.

L’armée a été réquisitionnée et a
mobilisé une unité chargée de la
sécurité des lieux et des personnes.
Celle-ci est placée sous la responsa-
bilité du Lt-Colonel Bloom, un fidéle
de Dunwoody qui n’accepte que
difficilement l’autorité de O’Grady
et apprécie encore moins OW et
les Z-Corps. Cette affectation ne
lui plait guére et il est heureux de
n’avoir a gérer que 'extérieur du ba-
timent, OW se chargeant de la sécu-
rité intérieure. Sa mission consiste
donc a filtrer les participants a I'aide
d’activimétres fournis par OW et il
est en relation directe avec le PC de
sécurité ou Donaldson officie. Il a
tout de méme été autorisé a affecter
quelques soldats, accompagnés du
Sergent Jameson, pour assurer une
présence « visible » de 'armée au
niveau des espaces de restauration
et du Hall d’entrée.

La presse couvre bien évidem-
ment cette journée et ses membres
peuvent réguliérement solliciter les
PJ pour des photos ou de courtes
entrevues. Parmi les journalistes
freelances invités, on retrouve une
fouille-merde de premier ordre,
Erika Stamper, qui pose les ques-
tions qui fAchent et cherche a mettre
la Compagnie sur la sellette.

Genomic Trust © ne pouvait lais-
ser passer une telle opportunité et
a réussi a placer un agent, Noah
Andrew, parmi les VIP afin de
tenter de récupérer des données

confidentielles sur la technologie is-
sue des labos de OW. Ce dernier vise
en priorité les stands de démonstra-
tion ou sont exposés des produits
qui ne sont parfois qu’'a I'état de
prototype.

Enfin, la secte Apokalupsis y voit
I'occasion de frapper un grand coup
et compte bien profiter de l'occa-
sion pour tenter de « convertir »
le Président de OW avec le sang de
IAnge Mort. Une complicité chez
OW leur a permis de faire rentrer
quelques membres armés de pisto-
lets a fléchettes contenant le sang
de Luther. La secte est le grand mé-
chant de I’histoire mais n’apparait
qu’en filigrane au cours de la jour-
née jusqu’a ce que ces bioterroristes
d’'un nouveau genre ne se réveélent
lors de la soirée de cloture.

Quant a nos personnages-joueurs,
ils se retrouvent ici... pour le show !
Hewes a en effet besoin d’icOnes,
de héros auxquels les gens seront
préts a s’identifier au point de cher-
cher a s’engager massivement dans
les Z-Corps. Il a donc sélectionné
les dossiers de plusieurs agents en
service depuis le début et les a fait
venir afin de constituer une Z-Team
fictive, la team « New Hope », qu’il
compte vendre au public et aux
médias comme un véritable objet de
propagande. Il a cherché des profils
« vendeurs » parmi les premiers
contrdleurs et a méme été jusqu’a
réaliser un film de propagande pour
valoriser cette Z-team chimérique.

Malgré tout, Donaldson n’a pas
totalement laissé le champ libre a
Hewes et il a eu son mot a dire dans
la sélection finale. Bien qu’il désap-
prouve cette opération, il profite de
loccasion car il est lui-méme a la
recherche d’éléments efficaces et
loyaux qu’il pourrait éventuellement
envoyer a la recherche de Clark. I1
est aussi conscient des failles de
sécurité liées a l'organisation d'un



tel rassemblement et est rassuré de
disposer de Controleurs expérimen-
tés car tous les autres sont mobilisés
sur le terrain et il ne dispose que
d’une poignée d’agents de sécurité
dans le batiment.

Le lieu : Colorado

Convention Center

Le CCC, c’est plus de 7 ha d’espace

événementiel situé en plein cceur du
centre-ville de Denver dans le Low
Downtown et idéalement desservi
par les transports en commun. Ce
gigantesque complexe dispose d'un
rez-de-chaussée (le Meeting Room
Level) qui se compose de nom-
breuses salles ot sont présentées de
petites conférences d’information,
des salons ou des agents de recru-
tement interpellent les passants, un
bar, des stands de vente de produits
OW et de goodies aux couleurs de la
corpo. Au sous-sol, on trouve deux
grandes salles de restauration (les
Ballrooms) qui ne sont accessibles
que le midi et pour le banquet du
soir. A Iétage se trouve le coeur du
Centre, un vaste hall de démons-
tration modulaire de plus de 5 ha
(IExhibition Center), qui est orga-
nisé en 6 espaces au sein desquels
sont présentés les innovations tech-
nologiques de OW. Enfin, le BellCo
Theater, un immense amphithéatre
de 5 000 places assises, est attenant
aux espaces de démonstration et
accessible depuis le RdC.

En cette sixiéme semaine, I’éva-
cuation de la ville a déja bien com-
mencé et le complexe ne dispose
plus de la main d’ceuvre suffisante
pour en assurer la maintenance et
l’accueil du public. Bien que OW ait
mis la main a la patte, les capacités
d’accueil sont inférieures a ce que
le CCC peut se permettre habituel-
lement. Le systéme de sécurité du
batiment se base sur un centre de

contrdle permettant de surveiller
les visiteurs a I'aide d’un réseau de
caméras dont la densité est lais-
sée a la discrétion du MJ. Le PC de
sécurité se situe au rez-de-chaussée
et est occupé par un technicien du
CCC et par Donaldson.

La plupart du personnel accueil-
lant le public travaille pour OW.
Comptant sur ’'armée, Finch, sur les
conseils de Hewes, n’a pas jugé utile
de recruter des agents de sécurité
et seule une poignée d’agents OW
sont présents, armés de tasers car
Hewes souhaite que les visiteurs se
sentent en sécurité en constatant
labsence d’armes a l'intérieur. Il se
repose entierement sur 'armée
qui se charge de contrdler
tous les accés extérieurs.

Nathan Hewes

Les principaux
PNJ

Nathan Hewes

Cest le res-
ponsable de
la commu-
nication de
OW (cf. Ldb,
p. 162). Cet événe-
ment est sonidéeetiln’apaseude
mal a convaincre Finch d’en étre
lorganisateur. Habituellement
hyperactif, il 'est encore davan-
tage depuis 24 h. Son costume
Armani sombre ne montre
jamais de signe de fatigue, a
I'image de celui qui le porte qui
donne toujours 'impression de
venir tout juste de sortir de sa
douche, frais comme un gardon.

Dr. Bradley Finch

Le dirigeant, encore officieux,
de OW en l'absence de Clark
(cf. Ldb, p. 162) ne dispose
pas des méme qualités de
prestance. Il s’est laissé
convaincre par Hewes

—>
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Noah Andrews

Ce fidéle de Genomic Trust
s'est glissé parmi les invités
sous une fausse identité
volée a un homme dont le
corps repose au fond de

la South Platte River. Ce
quadragénaire athlétique
aux cheveux noirs et aux
yeux gris dénués d'émotions
est un ancien agent du FBI,
expérimenté et dangereusx,
qui a réussi a rentrer armé.

Caractéristiques et
compétences

Agilité 3D+2 - Bagarre 4D /
Discrétion 4D / Esquive 4D
Adresse 4D - Arme a feu 5D /
Crochetage 4D+1
Puissance 3D -

Endurance 4D
Connaissances 3D+1 -
Contrefacon

Perception 3D+2 -
Chercher 4D / Connaissance
de la rue / Investigation 4D
Présence 3D -
Commandement /

Volonté 4D

Déplacement : 6

Bonus aux Dégats : 2D
Equipement

Pistolet en céramique :
Dég. 4D - Portée 10/15/30 -
Mun. 10

p d’organiser cette journée de pro-
motion. Peu a l'aise dés qu’il s’agit
de parler en public, il retrouve de
la confiance dans les interactions
sociales plus « mondaines » telles
que les repas.

John Harvey Donaldson

Ce solide gaillard est le Boss des
Z-Corps (Ldb, p. 163). Il passe la
journée en retrait dans le PC de sé-
curité du CCC a scruter les circuits
vidéo pour veiller a ce que tout se
passe bien. Il est en contact direct
avec les PJ et dispose d’une ligne
directe avec le Lt Colonel Bloom.

Samantha Hayes

Cette jeune femme rousse aux
cheveux longs noués en une tresse
élaborée est vétue d’'une jupe et
d’'un tailleur de couleurs vives.
Totalement soumise a la pression
des ordres de Hewes, elle fait tout
pour s’assurer que les controleurs
suivent le programme et assurent
leur statut de « vedettes » de la
journée. Son attitude fébrile vire a la
panique chaque fois que les contro-
leurs lui faussent compagnie ou ne
respectent pas le programme.

Introduction des PJ

Quoi de mieux pour démarrer la
session que de plonger vos joueurs
dans l'action ? Les PJ sont sur le
toit d’'un immeuble et le soleil est
haut dans le ciel azur. Une par-
tie de la Z-Team effectue un tir de
barrage sur un flux continu d’hos-
tiles « rapides » qui sortent d’une
cage d’escalier a la porte dégondée
tandis le reste escorte des civils
vers le point d’extraction ou doit
les retrouver un Black Hawk OW.
Soudain, c’est le drame : la porte
d’'une seconde cage d’escalier céde
et une cohorte d’hostiles se rue vers
les civils. Il faut réagir vite et bien.

Mais tout va bien se passer pour les
contrdleurs et les civils, et personne
ne sera mordu. Considérez que les
joueurs disposent de 5 rounds avant
larrivée d’un hélicoptére d’extrac-
tion. A chaque tour, 2 hostiles (cf.
LdB, p. 208) par PJ apparaissent
pour s’en prendre aux civils : une
jeune femme et son fils de 4 ans,
un couple de personnes agées et un
homme en béquilles. Ces derniers
sont d’ailleurs tous étrangement
« beaux » et portent des vétements
d’aspect neuf et propre. Ils sont de
plus extrémement et exagérément
« poignants » dans leurs émotions :
la jeune maman est terrifiée a I'idée
de perdre son enfant puis pleure
de bonheur lorsqu’elle le retrouve
grace a l'action de la Z-team... si
la chance n’est pas favorable a vos
joueurs, ils sont sauvés par des tirs
précis effectués depuis I'hélicoptere
qui éliminent tout hostile qui s’ap-
préteraient & mordre.

Finalement, tous parviennent a
monter dans I’hélicoptére qui s’en-
vole alors qu'une musique patrio-
tique et entrainante retentit. Les
personnages reprennent pied dans
la réalité. Ils 6tent leur casque de
réalité virtuelle et constatent qu’ils
sont entourés d’une foule de cu-
rieux qui applaudissent, de journa-
listes ainsi que de techniciens OW
qui récuperent leur matériel. Ils se
trouvent dans un vaste hall, c’est
la zone de démonstration virtuelle
de OW (cf. carte), et derriere eux
défilent les images de leur hélicop-
tére filant dans le ciel bleu avec leurs
noms de code défilant a la maniére
d’un générique de série.

Nathan Hewes s’approche des
controleurs en les applaudis-
sant et se retourne vers le public :
« Mesdames et messieurs, la
Z-Team New Hope ! Applaudissez-
les bien fort, ils le méritent ! Merci
de votre attention et n'oubliez pas



de venir suivre leurs exploits, réels
cette fois-ci, a 15 h cet aprés-midi
au BellCo Theater lors de la diffu-
sion du documentaire Z-Corps :
Make America safe again ! Ils ré-
pondront a toutes vos questions !
En attendant, n’hésitez pas a admi-
rer les technologies développées
par One World pour lutter contre
I'épidémie et qui nous ont fait méri-
ter la confiance de notre Président !
Je rappelle aussi a celles et ceux qui
souhaitent nous rejoindre que vous
pouvez passer un entretien avec
nos recruteurs Z-Corps dans les
nombreuses salles mises a disposi-
tion au Meeting Room Level. Merci
a tous et bonne journée ! »... fondu
au noir.

Prélude a une longue journée

Hyatt Regency Hotel, Denver LoDo,
quelques heures plus tot. Les PJ
sont arrivés la veille assez tard apres
étre chacun revenu de leur derniére
mission. Ils ont tous été amenés
dans une vaste suite dont le balcon
offre une vue imprenable sur le
CCC. Ils n’ont méme pas le temps de
se décrasser qu’ils regoivent la visite
des pontes de OW : Finch, Hewes et
Donaldson. Le premier commence a
expliquer laborieusement la raison
de leur présence ici mais se fait vite
couper par Hewes qui leur expose
alors ce qui est attendu d’eux. Il
insiste sur la nécessité d’étre a dis-
position du public et des médias et
de surtout veiller a ne pas donner
une mauvaise image de la société
avant de ressortir sans leur laisser le
temps de poser la moindre question.
Il est suivi par Finch qui bredouille
un vague « Bryan Clark compte sur
vous, OW compte sur vous, bonne
nuit ! ».

Donaldson, lui, s’attarde aupres
de la Z-Team en leur expliquant
que bien qu’il n’apprécie pas for-
cément Hewes, il compte sur eux

pour assurer leur « mission » au
mieux demain. Il leur rappelle que
la sécurité reste primordiale, et leur
précise qu'au vu de la mobilisation
des équipes sur le terrain, ce sont les
seuls Z-corps présents. Il leur confie
n’avoir confiance qu’en eux, et cer-
tainement pas en ces incompétents
de I'armée pour veiller au bon dé-
roulement de cet événement.

Le lendemain, a 7 h tapantes, une

armada de maquilleurs, coiffeurs et
costumiers s’occupent d’eux pour
les rendre « présentables » sous
lagacante supervision de Samantha
Hayes, l'assistante de Hewes char-
gée de « chaperonner » les héros
tout au long de la journée. Autant
dire que les controleurs ne seront
pas frais en ce début de journée,
et qu’ils peuvent étre considérés
comme au niveau énervé (c¢f. LdB,
p- 197) des le début du scénario.
Arrivés au CCC a 8h30 a bord d’'un
Hummer aux vitres opaques et arbo-
rant le logo OW, le groupe retrouve
un Hewes en ébullition donnant
des ordres & un groupe d’assistants
stressés et apeurés. Il fait un rapide
point avec Samantha avant de pré-
senter leur programme aux PJ et de
repartir en trombe gérer l'arrivée
des journalistes et des VIP invités
pour l'occasion.

A oh3o0, ils sont sur la scéne du
BellCo Theater, alignés derriere le
Dr. Finch qui « récite » avec hési-
tation le discours d’accueil rédigé
par Hewes que les PJ peuvent aper-
cevoir en retrait, marmonnant en
méme temps que le Vice-Président.
Les applaudissements a peine termi-
nés, Samantha entraine la Z-Team a
sa suite pour une séance de photos
avant de repartir au Meeting Room
Level ou ils sont attendus pour une
démonstration virtuelle d’'une opé-
ration d’extraction sur le stand gé-
néral OW. Les personnages revétent
les casques VR et se retrouvent —9

Demandezle

programme!
Programme de la journée
«One World Day in Denver »
- 9h : Ouverture au public
-9h30: Discours d'accueil
du Dr. Finch (Vice-Président
du groupe OW) au BellCo
Theatre

- 10h : Début des
animations et conférences
au Meeting Room Level et a
I'Exhibit Level

- 12h-14h : Déjeuner aux
Ballrooms (étage inférieur)
- 15h : Projection du
documentaire « Z-Corps,
Make America safe again ! »
et interview des membres
de la Z-Team « New Hope »
- 19h-21h : Diner aux
Ballrooms (étage inférieur)
- 22h : Discours de cloture
avec la participation
exceptionnelle de Bryan
Clark
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P plongés dans un enfer virtuel édul-
coré... fondu enchainé et retour au
présent.

Acte 1, Oes airs
LY 4
varies
Les événements et rencontres qui
suivent ont pour but de
faire vivre cette jour-
née a vos joueurs
jusqu’a sa conclu-
sion. Vous étes
libre de les propo-
ser en fonction de
leurs agissements
et de vos propres en-
vies. Dans tous les cas,
les PJ devront obli-
gatoirement étre pré-
sents pour la diffusion
du documentaire (cf.
Entracte  cinémato-
graphique) ainsi, bien
évidemment, que pour
le discours de cloture
(cf. La Prima Donna...).

. Laissez-
moi vous
présenter
Tobias

Le jeune Tobias est un
petit garcon de 8-9 ans
qui se promene seul dans
les allées et les couloirs du
CCC. Cet afro-américain
a labondante chevelure
en désordre est vétu d'un
jean, d'un T-shirt arborant
le logo OW et ne quitte
jamais son ballon de bau-
druche rouge flanqué du
slogan « Z-Corps, make
America safe again ! ».
Cest un grand fan de
la Team « New Hope »
et il connait par coeur le

nom des contrdleurs et leurs faits
d’armes tels qu’ils sont mention-
nés dans les prospectus distribués a
Pentrée. Il pose des questions, beau-
coup et tout le temps, et aime a tirer
les vétements pour attirer I'atten-
tion avant d’enchainer sur un « Hé
M’sieur, c’est vrai qu'un hostile qui
briile, ¢ca sent le cochon grillé ? ». 11
est toujours seul méme si son pére
« ne doit pas étre trés loin », sa
meére, elle, a été contaminé au début
de I'épidémie.

Tobias est destiné a servir de ren-
contre récurrente pour agrémen-
ter vos scénes en qualité de « » ou
« otage » pour toutes les sceénes pro-
posées. Vous pouvez aussi 'utiliser
comme élément comique : faites-le
apparaitre et leur poser des ques-
tions aussi fréquemment que pos-
sible jusqu’a ce que la simple évoca-
tion d’un ballon rouge les rende fou.

Le vol ou laptop

L’agent de Genomic Trust, Noah
Andrews, entre en action par oppor-
tunisme lorsqu’un incident sur le
stand Intech impliquant un Robot
Sentry défectueux qui se met a cra-
cher une fumée épaisse et malo-
dorante, focalise l’attention des
badauds et des techniciens environ-
nants. Il profite de 'occasion pour
subtiliser 'ordinateur portable d'un
ingénieur de Strontium qui contient
des données techniques sen-
sibles sur ’Agent Gris. L'ingénieur
s’en rend compte rapidement et
Donaldson avertit la Z-Team via
leur OW Pad qu'un espion s’est
introduit parmi les invités. Il est ac-
tuellement a l'extérieur avec Bloom
et essaye de le convaincre de ne plus
autoriser de sortie du batiment et
n’est pas certain du temps que les
militaires suivront sa demande. Les
Z-Corps doivent opérer avec rapi-
dité et discrétion pour retrouver le
voleur et son butin.



Andrews cherche d’abord une fai-
blesse dans le cordon de sécurité en
faisant le tour des sorties officielles.
Des qu’il se rend compte que celles-
ci sont bloquées, il s’isole dans une
des salles du Meeting Room Level
pour tenter de forcer l'accés aux
données du laptop avant de les en-
voyer sur le serveur du « Village »
via un réseau privé. Organisez la
scene comme un jeu de cache-cache
avec un des PJ se servant des camé-
ras du PC de sécurité pour envoyer
ses collegues sur la trace de I'espion
(Test de Chercher/Difficile ou /
Moyen aprés un test d’Informa-
tique/Moyen réussi). En cas d’échec,
ou si les joueurs ne pensent pas aux
caméras, Donaldson le leur rappelle
dans un message mais Noah est
alors déja installé en train de pirater
lordinateur. Une fois repéré, Noah
cherche a s’enfuir et a se fondre
dans la masse des visiteurs et n’hé-
site pas a se déguiser en assommant
ou tuant un membre du personnel,
par exemple. Il est de nouveau pos-
sible de le rechercher via les camé-
ras. Selon la réussite des joueurs,
Parrestation peut se faire en dou-
ceur ou se révéler « bruyante » car
lagent n’hésite pas a utiliser son
arme en dernier recours.

Le faux-positif

Une jeune femme, Stéphanie
Myers, présente lors d'une confé-
rence sur le virus Z, déclenche un
début de crise lorsque le conféren-
cier de chez Lab Watch fait une
démonstration de lactivimétre
qui révele qu’elle est infectée alors
qu’il ne s’agit que d'un faux-positif !
Cette petite brune trentenaire, mére
de 2 enfants, Ted (6 ans) et Mary (4
ans), est mariée a Justin, un colosse
brun qui panique et frappe l'inter-
venant avant qu’il ne puisse reten-
ter son analyse. Il s’enfuit alors avec
sa famille et renverse un des soldats

du hall qui lui demandait de s’arré-
ter. Apres lui avoir pris son arme, il
s’enferme dans une salle de 1’étage.
D’autres soldats les ont pris en
chasse apres avoir entendu les cris
des autres participants a la confé-
rence et sont maintenant devant la
porte, armes au poing, préts a 'en-
foncer. Mis au courant par le confé-
rencier, Donaldson demande aux PJ
d’intervenir pour éviter un drame
pendant qu’il tente de raisonner le
Lt Colonel qui souhaite I'interven-
tion de ses marines. Sur place, tout
le monde est a cran, les Z-corps
devront négocier finement l’affaire
afin de ne pas se retrouver avec une
bavure sur les bras. D’autant plus
que Stamper n’est pas tres loin et
guette le scoop.

Discuter avec le conférencier blessé
permet de prendre la mesure de ce
qui s’est passé. Avant toute chose,
il faut convaincre les deux marines
présents sur les lieux de ne pas in-
tervenir afin de les laisser gérer la
situation (Persuasion/Moyen). En
cas d’échec, les soldats laissent faire
mais rentrent en force pour neutrali-
ser la menace dés que les contrdleurs
parviennent a franchir la porte (uti-
liser le profil du soldat du LdB p. 114
au besoin). Le plus délicat reste de
négocier avec Justin. Celui-ci est en
effet a deux doigts de tuer toute sa
famille avant de se suicider car il est
persuadé que sa femme va se trans-
former ! 1l est possible d’essayer de
le raisonner pour, au mieux, le pous-
ser a laisser sa femme se faire tester
a nouveau (Persuasion/Difficile). En
cas d’échec, il refuse de laisser ren-
trer qui que ce soit et 'option de ren-
trer en force devient alors inévitable.
Les Z-corps peuvent par exemple
passer par les conduits de ventilation
situé dans les faux plafonds. Si le
test de Persuasion échoue de moins
de 10 points, Justin les laisse ren-
trer mais reste tres fébrile. Testez sa
Volonté (diff. Moyenne) selon —»

Justin

Cet ancien linebacker
universitaire aux longs
cheveux bruns et a I'accent
trainant fait plus de 2 m
pour 120 kg. Ce gérant
d’une boutique de sport est
trés inquiet pour sa famille
et est prét a tout pour elle.

Caractéristiques et
compétences

Agilité 3D+1 - Bagarre 5D

/ Discrétion 3D+2/

Esquive 4D / Sauter 3D+2
Adresse 2D+1 - Arme a feu /
Puissance 4D+2 -

Courir 5D / Endurance 5D /
Soulever 6D

Connaissances 2D -
Affaires 3D

Perception 2D+2 - Chercher
/ Connaissance de la rue /
Jeux 3D+1

Présence 2D+2 -
Intimidation 3D+1 / Volonté
Déplacement : 6

Bonus aux Dégats: 1D
Equipement

Photo de famille dans son
portefeuille
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P le comportement des joueurs : en
cas d’échec il se rue sur le contro-
leur le plus proche sous les cris de sa
famille.

Une femme
suspecte ?

Au moment qui vous convient,
- alors que la Z-Team déambule
dans les couloirs ou au cours
d’'un des repas, le PJ le plus
observateur remarque une
. femme au comportement
suspect. Elle semble
regarder autour
d’elle avec mé-
flance, consulter
son smartphone
puis s’excuser
aupres des per-
sonnes avec
lesquels elle
se trouve. Elle
s’éloigne  ensuite
en marchant d’un pas
rapide et déterminé
tout en jetant des coups
d’ceil furtifs derriere
son épaule.

Il est possible de la
suivre (Pistage/Facile)
jusqu’a un petit salon
du RdC dans lequel elle
rentre grace a une clef.
Si un personnage s’ap-
proche suffisamment, il
entend alors des bruits
de lutte et des grogne-
ments étouffés. Il est
possible de rentrer en
crochetant la serrure
(Crochetage/Facile)
ou en enfongant la
porte (Puissance/
Moyenne). A linté-
rieur, ils découvrent
deux amants en
plein ébats : April

Le fameux Josh Metcalf Banks et Josh

Metcalf). La femme est furibonde
et fustige les contrdleurs en ne ces-
sant de répéter qu'elle « connait
du monde chez OW » tandis que le
blond essaye plut6t de la calmer et
s’excuse. Une vérification de leurs
papiers permet de déterminer les
identités des deux qui n’ont abso-
lument rien de suspect méme si la
femme travaille pour un labo de la
filiale LabWatch. A partir de ce mo-
ment, Metcalf disparait des radars
jusqu’a la scene finale tandis que la
femme peut étre vue tentant de le
retrouver et semblant plut6t contra-
riée. Elle refusera d’en parler aux PJ
sauf si ceux-ci se montrent subtils
(Tests d’Empathie/Moyenne et de
Persuasion/Difficile).

Si les joueurs ne sont pas curieux
et attendent de voir quand elle res-
sort, vous pouvez leur mettre Erika
ou Tobias dans les pattes. April
finit par ressortir en se réajustant
tandis qu'un homme la suit 5 min
apres. Pas besoin de lancer de dés
pour comprendre ce que ces deux-
la ont pu faire a l'intérieur. Un Test
moyen de Connaissances (Affaires
ou Erudition) permet toutefois de
reconnaitre April comme étant liée
a une succursale de OW

April Banks et le
fameux Josh Metcalf

April Banks est venue sur l'insis-
tance de son amant, Josh Metcalf,
qui lui a suggéré que c’était I'occa-
sion de valoriser la contribution
de sa société aux innovations de
LabWatch (cf. Ldb, p. 163). De fait,
on la retrouve réguliérement sur les
stands de la filiale pharmaceutique
quand elle ne cherche pas a s’isoler
avec son amant dans les couloirs et
les salles vides du CCC. Cette femme
dure, mais éperdument amoureuse,
n’a aucune idée de ce que prépare
Metcalf.



Metacalf, fervent membre de la
secte Apokalupsis (cf. Ldb, p. 175),
cet Apollon blond a poussé April
Banks a se rendre a cette journée
car il souhaite profiter de cet événe-
ment médiatique pour répandre le
sang de Luther en contaminant les
dirigeants de OW et en particulier
Brian Clark. Au cours de la journée,
il a réussi a faire rentrer 4 autres
membres de la secte grace a des ac-
créditations de Banks.

Un avant-goUt
o’'Apo(k)alypse

Nerveux, un des adeptes d’Apoka-
lupsis déclenche accidentellement
son pistolet alors qu’il est aux toi-
lettes et se tire dessus. Paniqué, il
frappe a mort un homme I’ayant vu
sortir de sa cabine avec son pisto-
let a la main et sa seringue dans la
jambe. Il dissimule alors le cadavre
dans sa cabine et nettoie rapide-
ment le sol avant de sortir. Il sait
qu’il n’en a plus pour longtemps
mais ne sait pas quoi faire, errant
dans les couloirs en titubant au
fur et a mesure que l'infection pro-
gresse. Un visiteur alerte OW de la
présence de traces de sang dans les
toilettes. Aussitot, Donaldson en-
voie les Z-Corps sur place.

S’intéresser a la scéne de crime per-
met de comprendre que ’homme
a été tué de facon non prémédi-
tée (Investigation/Facile) et que
deux types de traces de sang sont
présentes (Perception/Moyenne).
Un examen attentif du cadavre
(Médecine/Difficile) révele qu’il a
été frappé par la crosse d’'une arme
puis étranglé ainsi que la présence
d’un étrange tatouage sous la pau-
piére (cf. LdB, p. 177). Tester le sang
a lactivimétre les informe que le
cadavre n’est pas contaminé tan-
dis que les autres traces de sang

présentent une souche extréme-
ment virulente du virus Z.

Les vidéos de la caméra extérieure
aux toilettes permettent d’identifier
un individu visiblement nerveux
ressortant quelques minutes apres
que la victime soit rentrée. Il est
possible d’en retrouver la trace en
interpellant les visiteurs le long du
chemin suivi (ce qui est trés chro-
nophae) ou en utilisant le réseau
de caméras (Informatique et/ou
Observation/Difficile). La piste finit
par les mener dans un des couloirs
annexes du BellCo qui sont pour
le moment déserts. L’homme s’est
effondré au sol mais tient encore
son pistolet chargé en main et fait
feu sur tout personnage assez in-
conscient pour tenter de l'appro-
cher sans précaution. S’ils ont trop
tardé, les contrbleurs se trouvent
face a un hostile frais de premiére
génération !

1l est possible de compliquer en-
core davantage la tache des joueurs
en leur signifiant que le malade
s’est accroché avec une femme et
lui a toussé dessus. Il s’agit alors
de retrouver la femme en question
afin de l'isoler le plus rapidement et
discrétement possible. Bien évidem-
ment, Stamper, ou méme le petit
Tobias, pourraient ne pas se trouver
bien loin.

Entracte

Le Bellco Theater commence a
se remplir vers 14h45 avant d’étre
plongé brutalement dans le noir a
15h précises. Les lumiéres se rallu-
ment ensuite sur Nathan Hewes, au
centre de la scéne, qui fait le show en
chauffantlasalle pourintroduire son
film de propagande sur les Z-Corps :
« Z-Corps, Make America Safe
Again ! ». La diffusion débute dans
une ambiance électrique et, pendant
une demi-heure, les spectateurs
sont plongés dans le quotidien —»

Rencontres

denverites

Ce scénario peut aussi

étre l'occasion de faire
rencontrer aux PJ des
personnalités locales qu'ils
pourraient étre amenés

a recroiser si vous leur
faites jouer la campagne
officielle. Patrick Osman, le
futur leader des LoDo Rats
(Dead in Denver, p. 50), n'est
alors qu'un businessman
chargé par son entreprise
de vérifier la pertinence
ainvestir chez OW. Il

passe beaucoup de temps
sur les stands ainsi qu‘a
questionner les contréleurs,
et son comportement peut
apparaitre suspect. Dean
Moriarty (Dead in Denver,
p. 54) peut lui aussi étre

vu dans les allées, entouré
de quelques groupies
susceptibles de géner les
déplacements des PJ.
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" P prétirés

Penny Henderson « Scully »

Blanche de 26 ans. Femme (ou homme : Samuel H.
« Daniels »).

Petite et mince (1,60 m pour 49 kg). Joli visage,
cheveux roux mi-longs et regard de jade. Lunettes
modernes et tendances.

Est actuellement assistante de recherche en
Biologie a la Georgia State University avec une
spécialité en immunologie microbienne. Elle s'est
engagée pour avoir la chance d'étre proche du
virus et participer notablement aux recherches

le concernant. Elle bénéficie d’un financement

de son poste payé par OW en échange de son
engagement. Elle n'avait jamais été au contact des
hostiles avant sa premiére mission. Sa motivation
est liée a une grande curiosité scientifique que
soutient I'ambition de faire une publication
d'importance sur le virus Z.

Au sein de sa Z-team, elle est chargée de la
récupération des échantillons et est l'autorité
scientifique du groupe. Sa mission est de récupérer
un maximum de données sur le virus et elle prend
cette tache trés a coeur, ce qui peut 'amener a
oublier les ordres de la hiérarchie.

Atouts de comm (pour Hewes) : la scientifique
d‘élite, motivée, jeune et séduisante

Faiblesse a creuser (pour Stamper) : a désobéi a son
controleur principal lors d'une mission et cela a
causé la contamination du réservoir d'eau potable
d’une petite ville

Caractéristiques et compétences

Agilité 3D - Discrétion / Grimper 4D

Adresse 2D - Arme a feu 3D / Dextérité 3D+1
Puissance 3D - Natation

Connaissances 4D - Erudition (Biologie) 6D /
Langue / Médecine 4D+1

Perception 3D+1 - Art / Investigation 4D
Présence 2D+2 - Charmer 3D / Commandement

Déplacement : 6

Bonus aux Dégats: 1D

Equipement

Uniforme OW (treillis noir)

OW pad (avec canal direct vers Donaldson)
Bracelet activimetre

Trousse de prélévement biologique
Activimétre portatif d'analyse de fluides

Natsumi Tanaka « Lotus »

Asiatique de 36 ans. Femme (ou homme : Jiro T.

« Matsu »).

Corpulence moyenne (1,68 m pour 56 kg). Longs
cheveux noirs de jais attachés en un chignon
solide. Visage ovale.

Ancienne infirmiére au Saint Luke’s Hospital de
Kansas City. Elle a perdu son mari qui a mordu

ses deux filles, des jumelles de 5 ans, alors que la
famille s'était réfugiée dans I'hopital. Elle a réussi a
fuir et a bénéficié d'une évacuation par hélicoptere
depuis le toit de I'hopital lorsque la ville a sombré
dans le chaos. Elle garde une photo de sa famille
sur elle en permanence et s'est engagée car elle
souhaite pouvoir retourner a Saint Luke pour
accomplir ce qu'elle n"avait pu se résoudre a faire :
achever ses deux filles. Son empathie naturelle
avec les autres la rend parfois dépressive et elle
est trés sensible a des scénes mettant en jeu des
enfants.

Atouts de comm (pour Hewes) : image de la mere
de famille dévastée par le drame mais qui dépasse
son traumatisme et s'en sert comme moteur.
Faiblesse a creuser (pour Stamper) : a pété un
cable et a mis en difficulté son équipe lors d'une
rencontre avec des enfants hostiles et cela a
entrainé des blessés.

Caractéristiques et compétences

Agilité 3D+1 - Bagarre / Discrétion 5D / Mélée
Adresse 2D+2 - Arme a feu 3D+2 / Dextérité 3D
Puissance 2D+2 - Courir 3D / Endurance 4D
Connaissances 3D+1 - Médecine 4D+2
Perception 2D+2 - Camouflage

Présence 3D+1 - Empathie 4D+1 / Persuasion /
Volonté

Déplacement : 5

Bonus aux Dégats : 1D

Equipement

Uniforme OW (treillis noir)

OW pad (avec canal direct vers Donaldson)
Bracelet activimetre

Beretta M9 A1 (armé d'un chargeur)



« édulcoré » des Z-Corps. Un habile
montage des images des caméras
embarquées des PJ, associées aux
images d’autres Z-corps et d’autres
missions sans aucun lien, a permis
de générer un film convaincant sur
cette Z-Team imaginaire baptisée
« New Hope ». Les hostiles sont
systématiquement montrés sont
un jour inhumain et chaque plans
vise a valoriser les compétences des
contrdleurs ou le matériel OW. Le
résultat est percutant.

A la fin des crédits, Hewes remonte
sur scéne et demande au public
d’accueillir comme il se doit ces héros
d’un nouveau genre, les Z-corps au
service de la nation. Il appelle chacun
des membres de la Z-Team, qui
montent un par un sur la scene sous
un tonnerre d’applaudissements.
1l invite ensuite les journalistes du
carré VIP a poser leurs questions.
Cest le moment de mettre les PJ
sur la sellette en débutant par des
questions banales (comment faites-
vous pour gérer la pression, est-il
facile de tirer sur des hostiles, quelle
est votre rémunération... ?) avant de
faire intervenir Erika Stamper, d'USA
Today, qui prend la parole pour
poser des questions dérangeantes
sur les erreurs commises par les
personnages ou les incohérences du
documentaire. Faites-vous plaisir
et malmenez vos joueurs en vous
appuyant sur les éléments de leur
background (si vous jouez avec des
PJ crées pour l'occasion, pensez a
demander a vos joueurs ce que leur
perso aurait pu avoir a se reprocher
dans ses missions antérieures, ins-
pirez-vous des pré-tirés). Quelques
tests de Volonté/Moyen ou /Difficile
permettent de savoir si les contro-
leurs supportent la pression ou s’ils
mettent OW dans 'embarras.

Hewes finit par intervenir pour
sauver les miches de ses Z-Corps
mais ne montre jamais de signe de

déconvenue. Aprés avoir remercié
les journalistes, il se retourne vers un
de ses collaborateurs en le fustigeant
sur la présence de cette fouille-merde
et en le congédiant sur le champ.

Erika Stamper

Cette femme séduisante aux che-
veux noirs ondulés est un futur
membre du Dust Bowl (8 sem. plus
tard, p. 74 ; UDOA, p. 14). Elle n’est
cependant pour linstant qu’un
reporter qui tente de percer a jour
le mystére de la compagnie OW et
de son mystérieux patron. Elle pos-
séde un bon réseau d’informateurs,
dont des hackers de tres bon niveau
a 'origine du Dust Bowl, ce qui lui
a permis de retrouver toutes les
infos sur les « héros » du jour. Elle
n’est pas dupe pour la disparition de
Clark et cherche par tous les moyens
a trouver une preuve ou un témoi-
gnage lui confirmant son intuition.
Elle travaille actuellement pour
USA Today et possede un compte
sur la quasi-totalité des réseaux so-
ciaux encore existants.

Acte 2, la

Prima Donna

et son reQuiem
apokalupsi(s)tioue

Apres le banquet du soir, le BellCo est
cette fois rempli a ras-bord et Hewes
fait monter la pression en jouant sur
l'impatience du public et des médias
a voir Bryan Clark. Apres un bref et
laconique speech de remerciement de
Finch, Hewes annonce enfin ce que
toute la salle chauffée a bloc attend.
Sur une musique qui va crescendo,
il entonne un « Mesdames et mes-
sieurs, veuillez applaudir le Président
de One World... Brrryyyannn...
Clark ! » —»

Metcalf
Caractéristiques et
compétences

Agilité 3D - Bagarre 4D /
Discrétion 4D / Esquive
4D+2

Adresse 4D - Arme a feu 5D
/ Dextérité 4D+1 / Pilotage
4D+2

Puissance 3D+1 -
Endurance 4D
Connaissances 4D -
Contrefagon

Perception 3D - Chercher 4D
/ Connaissance de la rue /
Investigation 4D

Présence 3D+2 -
Commandement 4D /
Volonté 4D+1
Déplacement : 6

Bonus aux Dégats : 2D
Equipement

Un pistolet a fléchettes
remplies du sang de Luther.
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PJ prétirés

Harvey Sullivan « Clint »
Blanc de 53 ans. Homme ou femme.
Grand et sec (1,84 m pour 78 kg). Cheveux blanc

coupés court et encadrant un visage buriné et un nez

épaté. Constamment rasé de pres.

Vétéran de guerre ayant notamment participé a
des opérations au Salvador et au Liban. Tempéte
du désert fut sa derniére opération d'active. Il sest
engagé dans les ZC pour retrouver le souffle de
I'action que I'armée lui avait refusé en le retirant
du service actif apres I'lrak. Plutot xénophobe et
sexiste, il a du mal a travailler avec des « étrangers »
ou des femmes mais arrive a le cacher la plupart du

temps. Il est par contre d’'une grande loyauté avec les
personnes qui respecteront le « code d’honneur » des

fréres d’armes : ne pas laisser un camarade derriére,
se couvrir les uns les autres...

Atouts de comm (pour Hewes) : le vétéran patriote
efficace sur le terrain

Faiblesse a creuser (pour Stamper) : un vieillard
raciste qui a abandonné un collegue afro-américain
aux hostiles pour s'en sortir lors d'une opération
ayant tourné au désastre

Caractéristiques et compétences

Agilité 3D+1 - Bagarre / Discrétion / Esquive 4D+1 /
Mélée

Adresse 3D+2 - Arme a feu 5D / Lancer / Pilotage
Puissance 3D+2 - Endurance

Connaissances 2D - Démolition 4D

Perception 2D+2 - Pister 4D+1

Présence 3D - Intimidation 3D+1 / Volonté 4D+2
Déplacement : 6

Bonus aux Dégats : 2D

Equipement

Uniforme OW (treillis noir)

OW pad (avec canal direct vers Donaldson)
Bracelet activimetre

Beretta M9 A1 (1 chargeur avec des balles
«normales »)

Fusil a pompe Mossberg 590 (porté en bandouliére
pour lI'apparat mais il est déchargé)

Terence Chapman « Ghost Dog »
Afro-américain de 38 ans. Homme (ou femme :
Rhonda C. « Oprah »).

Grand et corpulent (1,82 m pour 100 kg). Un
visage imberbe aux joues rebondies et surmonté
d'une masse impressionnante de Dreadlocks.
Lunettes rondes fagcon John Lennon.

Etait au chémage depuis plusieurs mois avant le
début de I'€pidémie aprés avoir été licencié de
son poste de technicien pour la compagnie de
télécom AT&T. Il a proposé sa candidature car il
a besoin du salaire et a été agréablement surpris
de se voir proposer un poste malgré sa méforme
physique. Il n"avait jamais été au contact avec
un hostile avant mais il a su se montrer plus
téméraire que ce a quon pouvait attendre d'un
type dans son genre.

En charge de la liaison USSTRANSCOM, sa
spécialité ce sont les babioles technologiques
du domaine de la communication. Un géant
aux doigts de fée capable de vous changer un
micro-composant aussi facilement que d'autres
changent une ampoule.

Atouts de comm (pour Hewes) : le col-bleu
capable de se surpasser face au danger
Faiblesse a creuser (pour Stamper) : pourquoi
a-t-il été licencié de son précédent poste
exactement ?

Caractéristiques et compétences

Agilité 2D+2 - Bagarre / Esquive

Adresse 3D - Arme a feu 4D / Dextérité 3D+2 /
Réparer 4D+2

Puissance 3D+2 - Soulever 4D

Connaissances 3D+2 - Electronique 5D+2 /
Informatique 4D+2 / Sécurité 4D

Perception 3D - Chercher 3D+2 / Jeux 3D+1
Présence 2D - Empathie

Déplacement : 6

Bonus aux Dégats : 2D

Equipement

Uniforme OW (treillis noir)

OW pad (avec canal direct vers Donaldson)
Bracelet activimétre

Trousse a outils (matériel électronique)

Sac a dos avec émetteur/récepteur TRANSCOM et
son antenne satellite déployable.



Mais I'hologramme hyperréaliste
des fréres Gunn a a peine le temps
d’entrer en scéne en saluant un
public hystérique arrosé de confet-
tis que les agents d’Apokalupsis se
dévoilent. Ils se levent et font feu
sur le dirigeant virtuel qui se fait
« traverser » par les projectiles
chargés du sang contaminé. Cet
acte s’accompagne de cris prophé-
tiques : « L’Ange de Mort purifiera
ce monde décadent ! Un monde
nouveau s‘éléeve ! Vive le Roi des
morts ! ». Le contenu des fléchettes
qui se répand lorsque que ces der-
niéres éclatent contre les murs ne
fait aucun doute pour nos contré-
leurs : il s’agit de sang.
L’intervention des fanatiques de
Luther provoque aussitot un début
de panique qui se mue en un mou-
vement de foule totalement incon-
trolable. Metcalf et ses comparses,
surpris et dépités, tentent alors de
s’en prendre au reste des membres
du staff, et en particulier le Dr Finch
que Donaldson évacue par les cou-
lisses. Enragé, Metcalf part a leur
poursuite.

Dés que les PJ se manifestent, les
membres restants peuvent prendre
des civils en otage (April, Samantha,
Hewes, Tobias...) ou tirer dans le tas
pour couvrir leur fuite. Dans ce der-
nier cas, les PJ auront fort a faire
pour éviter un début d’épidémie
problématique du fait dela virulence
du sang de Mort. N'oubliez pas de
leur rappeler combien les personnes
infectées sont extrémement conta-
gieuses (cf. LdB, pp. 206-207). Le
nombre de fléchettes est a votre dis-
crétion selon votre envie de rendre
la vie difficile a vos joueurs. La pré-
sence de la foule rend tout tir délicat
(Diff. 15 de base) et il est trés diffi-
cile d’atteindre un adversaire qui
se cacherait derriére un otage (Diff.
22). De méme, se frayer un che-
min nécessite de repousser la foule

(Puissance/Moyenne) ou de I'éviter
(Acrobatie/Moyenne). Il faut étre
attentif pour repérer (Perception/
Moyenne) et rattraper (Pistage/
Facile) une personne atteinte par
un tir. Metcalf et les membres qui
auront réussi a atteindre les cou-
lisses cherchent a fuir en s’empa-
rant d'une camionnette de livraison
sur les quais de chargement.

Outre stopper les terroristes de
’Ange Mort, cette sceéne peut
étre l'occasion d’organiser effi-
cacement 1’évacuation de la salle
(Commandement/Difficile), d’aider
un visiteur que la foule menace de
piétiner, d’isoler (et éliminer) les
infectés, de protéger le staff OW...

Epilogue : le chant
du cygne

Si tout s’est bien passé, les contro-

leurs ont neutralisé les agents
d’Apokalupsis et empéché le virus
de se répandre parmi les specta-
teurs. En cas d’échec des PJ, I'armée
n’hésite pas a employer les grands
moyens pour neutraliser ce foyer
d’infection : ils condamnent le bati-
ment avant de le « noyer » d’Agent
Gris et d’éliminer tous les hostiles
présents a coups de lance-flammes
et d’armes lourdes sans précaution
vis-a-vis d’éventuels survivants. Ces
actions radicales participeront de la
mauvaise image de ’armée a Denver
(¢f. 8 sem. plus tard, pp. 72-74 et
Dead in Denver, p. 15) méme si cette
derniére reportera la responsabilité
de ces incidents sur l'inconscience
de OW. Quant a Bloom, il reste en
poste a Denver avant de finir retran-
ché dans le musée des sciences avec
ses plus fideles soldats (cf. 8 sem.
Plus tard, p. 77).

Dans tous les cas, les équipes de OW
retournent a Savannah et Hewes, s’il
est encore vivant, s’attelle rapide-
ment & gérer la communication —%

Les autres
membres de la

secte

Caractéristiques et
compétences

Agilité 3D+1 - Bagarre
3D+2/ Discrétion / Esquive
/ Grimper

Adresse 3D+1 - Arme a feu
4D / Crochetage / Lancer /
Pilotage 3D+2

Puissance 3D - Courir /
Endurance

Connaissances 3D -
Contrefagon / Démolition /
Sécurité 3D+2

Perception 3D+1 -
Camouflage / Chercher /
Connaissance de la rue
Présence 3D - Empathie /
Persuasion / Volonté 4D
Déplacement : 6

Bonus aux Dégats : 2D
Equipement

Chacun dispose d'un
pistolet a fléchettes
chargées du sang de I'’Ange
Mort.

Dég. 1D - Portée 10/30/60 m
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PJ prétirés

Andrew Bennett « Morgan »
Afro-américain de 34 ans. Homme.

Athlétique et plutét grand (1,85 m pour 87 kg). Crane
rasé di a une calvitie naissante, légére barbe de
quelques jours.

Ancien agent de la DEA devenu agent de sécurité
pour la milice OneWorld il y a 4 ans. Il s'est porté
volontaire pour devenir controleur des le début et

a déja participé a 6 opérations. Il est récemment
devenu controleur principal suite a sa décision
d'abattre un collégue dont I'activimétre affichait

51 % alors que le chef de groupe venait de se
suicider, nayant lui-méme pu se résoudre a le

faire. Le commandement songe a le transférer au
commandement d'une Z-Team débutante car son
geste, s'il a été apprécié de sa hiérarchie, na pas fait
de lui un homme populaire chez les Controleurs.
Son obsession reste la sécurité de ses hommes sur le
terrain.

Atouts de comm (pour Hewes) : intégrité, loyauté,
compétence, leadership

Faiblesse a creuser (pour Stamper) : quel étre humain
peut-il tuer son coéquipier de sang-froid ?
Caractéristiques et compétences

Agilité 3D+1 - Bagarre 4D / Discrétion 4D / Esquive
4D+2

Adresse 4D - Arme a feu 6D / Crochetage 4D+1
Puissance 3D+2 - Endurance 4D

Connaissances 2D - Contrefacon

Perception 3D+2 - Chercher 4D / Connaissance de la
rue / Investigation 4D

Présence 3D+1 - Commandement / Volonté 4D+1
Déplacement : 6

Bonus aux Dégats : 2D

Equipement

Uniforme OW (treillis noir)

OW pad (avec canal direct vers Donaldson)

Beretta M9 A1 (armé d'un chargeur)

Fusil d'assaut M16-A4 (porté en bandouliere pour
I'apparat mais il est déchargé).

Felipe Alvarez « El loco »

Hispanique de 23 ans. Homme (ou femme : Salina
A. « Michelle »).

Athlétique de taille moyenne (1,78 m pour 75 kg).
Sourire enjoleur sur un visage dépourvu de
barbe. Cheveux sombres et courts.

Etait coursier a Springfield (Missouri). Il s'est
engagé pour se venger de la mort de sa
compagne. Ce drame lui a fait perdre la téte car
ils devaient se marier fin septembre. Depuis lors,
son comportement est a la limite du suicidaire

et il pourrait mettre en danger ses équipiers. ||

a néanmoins été affecté au poste d'éclaireur de
par ses qualités athlétiques, sa discrétion et ses
capacités de repérage dans l'espace.

Atouts de comm (pour Hewes) : le jeune latino
séduisant et courageux

Faiblesse a creuser (pour Stumper) : un
dangereux inconscient dont les prises de risque
ont coté la vie d’un civil lors d'une opération
d'extraction.

Caractéristiques et compétences

Agilité 4D - Acrobatie 5D / Bagarre / Discrétion 5D
/ Esquive 4D+2 / Grimper 4D+1

Adresse 3D+1 - Arme a feu 4D / Crochetage 3D+2
/ Piloter

Puissance 3D+1 - Courir 4D+2

Connaissances 2D+1 - Navigation 4D+1
Perception 2D+1 - Connaissance de la rue
Présence 2D+2 - Charmer

Déplacement: 7

Bonus aux Dégats : 2D

Equipement

Uniforme OW (treillis noir)

OW pad (avec canal direct vers Donaldson)
Bracelet activimétre

Beretta M9 A1 (armé d'un chargeur)

Fusil a pompe Mossberg 590 (porté en
bandouliére pour I'apparat mais il est déchargé).



sur les difficultés rencontrées par
le déploiement et lefficacité des
Z-Teams sur le terrain (cf. 8 sem.
plus tard, p. 71). 1l doit aussi s’ex-
pliquer sur « l'arnaque hologra-
phique » de Clark mais parvient a
défendre l'entreprise en prétextant
que le PDG ne pouvait se montrer
pour des raisons de sécurité. Cette
excuse tiendra quelques semaines
encore, au moins jusqu’'aux révéla-
tions de Palmer en 9éme semaine
(cf. UDOA, p. 11).

Si les PJ se sont montrés a la hau-
teur, ils sont chaudement félicités
par Finch et se voient attribuer
un extra de 2000 $ par téte. La
Z-Team « New Hope » est mainte-
nue et continue de servir de porte-
étendard pour la société et elle est
méme parfois accompagnée par une
équipe de reporters sur certaines
opérations (¢f. LdB, p. 192). Enfin,

Donaldson peut les approcher pour
leur proposer de travailler direc-
tement pour lui afin de retrouver
Clark. Si les joueurs n’ont pas assu-
ré, ils sont assignés a des missions
au cceur des zones les plus dange-
reuses et/ou éloignées des secteurs
populeux pour les éloigner des mé-
dias. Quelques temps apres, le lien
est établi entre les terroristes pré-
sents & Denver et un étrange convoi
(c¢f. LdB, p. 179) grace a l’étrange
tatouage commun aux membres des
deux groupes.

Quant a Denver, elle vit la ses der-
nieres heures de répit et 'épidémie
finit par arriver aux portes de la ville.
Les 49ers débarquent, c’est le début
du siége de la porte du Colorado (cf.
Dead in Denver, pp. 15-16).

Laurent « ZeDiac » Cournault
Hllustrations : Clément Ribeyre-Soret
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Voici les fiches techniques de certains des personnages que vous pouvez trouver dans les
ouvrages Heroes of the Golden Age. Leurs caractéristiques sont fournies pour les jeux de
réle Hexagon Universe et Chroniques oubliées Contemporain.

IHEJELAG)

Biographie : Né avec une marque en forme de drapeau américain, le jeune James Courtney fut élevé par un vétéran de la
grande Guerre nommé John Courtney. Il s'avéra alors que I'enfant démontra en grandissant qu'il possédait divers pouvoirs
- dont celui de voler ! Patriote avéré, James décida de mettre ces capacités au service de son pays et adopta le nom et le
costume de The Flag - afin de protéger la vérité et la justice de ses compatriotes.

Pouvoirs : The Flag dispose de capacités physiques surhumaines. Il posséde la force, la vitesse et I'endurance de cent
hommes. De plus, il est capable de voler — laissant derriére lui une lumiére rouge, blanche et bleue.

Pour Hexagon Universe

Motivations : Pilotage

Protecteur de 'Amérique 3 Politique (américaine)

Vaincre les criminels 2  Sport

Rendre son pére fier de lui 1  Stratégie

Talents : Pouvoirs :

Autorité (Intimidation, motivation) 3 Force (attribut surhumain)
Armes a distance 2 Vitesse (attribut surhumain)
Corps a corps 3 Endurance (attribut surhumain)
Enquéte (criminologie) 2 Vol (déplacement)

Mondanités 1

FOR
DEX
CON
INT
PER
CHA

N WwNN

w w ww

+2

Pour Chroniques oubliées
Contemporain

Niveau 6 Contact +9

FOR +7 Distance +5
DEX +4 Magique +3
CON +6 Initiative +4
INT +2 Défense 14
PER +2 PV 84
CHA +4 Dédevie D10
Points de Célébrité 10
Trait endurant

Voies

Voie endogéne

Voie du cogneur
Voie du vitaliseur
Voie des exploits physiques (Dex)

Divers
Vol (déplacement)

Présentation alternative des caractéristiques

43 +4 45 46 +7
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Biographie : Au cours d’'une expédition au Tibet, Gary Preston fut sauvé d'une mort certaine par des lamas, qui
I'initiérent aux secrets du feu. De retour aux Etats-Unis, il mit les pouvoirs acquis durant cette initiation au service
de lajustice et affronte depuis des criminels variés sous l'identité de The Flame. Scientifique doué, il mit au point
une formule capable de dupliquer ses capacités. Il en fit bénéficier sa petite amie Linda Dale — qui devint des

lors Flame Girl !

Pouvoirs : The Flame possede des pouvoirs en lien avec le feu. Il peut projeter des flammes, en manipuler la
forme et se téléporter a travers. Il est également invulnérable au feu.

Pour Chroniques oubliées Pour Hexagon Universe
Contemporain Motivations : Sciences (chimie) 3
Niveau 5 Contact +3 Combattre le crime 3 Survie (montagnes) 2
FOR +3 Distance +3 é‘moure:lx de 'éf‘f'a Dale f Technologie 1
ormer Flame Gir e .
DEX +3 Magique +4 ! Pouvoirs : -
CON  +7 Inititive +3 | laients: A SEGERIEaCEETD) 3
n Autorité 2 Pyrokinésie (maitrise élémentaire) 3
INT +4 Défense 13 Armes a distance (flammes) 3 Résistance au feu (attribut surhumain) 5
PER +4 PV 69 Bizness 2 Téléportation dans les flammes
CHA +6 Dédevie D10 | Corpsacorps 2 (déplacement) 2
. 12 Culture générale 2
P | 11
ointsle CElshigs Occultisme (secrets du feu) 2

Trait cultivé

Voies

Voie exogéene 4
Voie de l'incendieur 4
Voie du copieur 3
Voie des voyages 4

Divers

Téléportation dans les flammes
(déplacement)

Immunité au feu

Présentation alternative des caractéristiques

2 43 +4 45 46 +7
FOR
DEX
CON
INT
PER
CHA
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T HEESHARKS
~4 Biographie : Fils d'une entité se faisant appeler Neptune, le surhomme connu sous le nom de The Shark fut élevé dans
une forteresse sous-marine nommé la Dent du Requin - ou il recut un entrainement poussé afin de combattre les forces
du mal. Ce héros possede des pouvoirs amphibies mais perd peu a peu ses capacités s'il reste trop longtemps a l'air libre.
Heureusement, une dague mystique annule ce point faible.

Pouvoirs : The Shark peut respirer sous l'eau et y nager a des vitesses extrémes. Son corps est doté d'une force et d'une
résistance hors du commun afin de lui permettre de supporter la pression des grands fonds. Il dispose aussi de la faculté
de manipuler la forme de I'eau et porte un poignard magique incassable.

Pour Chroniques oubliées
Contemporain

Niveau 5 Contact +6
FOR +6 Distance +5
DEX +4 Magique +3
CON +5 Initiative +4

INT +3 Défense 14
PER +4 PV 62
CHA +3 Dédevie D10
Points de Célébrité 8
Trait résistant
Voies
Voie endogéne 3
Voie du cogneur 3
Voie de I'océan 4
Voie du corps a corps (Dague) 4

Divers

Amphibien (déplacement et
respiration)

Perd progressivement ses pouvoir
a la surface (faiblesse)

Dague Mystique +1 (annule sa

faiblesse)
Pour Hexagon Universe
Motivations :
Protecteur des océans 3 Nage amphibie (déplacement) 4
Former le prochain The Shark 2 Aquakinésie (maitrise élémentaire) 3
Améliorer ses connaissances mystiques 1 Dague mystique (arme) 2/ Limitation : artificiel
Talents :
Autorité 2 . p R b
Armes blanches (poignard) 3 Présentation alternative des caractéristiques
Corps a corps 7) +2 +3 +4 45 +6
Occultisme 3 FOR
Sport (natation) 3 DEX
Stratégie 2
Survie (océan) 3 CON
. INT
Pouvoirs :
PER

Force (attribut surhumain)
Résistance (attribut surhumain) 3 CHA



VOIE DE L’'OCEAN
1. Enfant-- de la mer : Obtient un bonus de +5 pour tous les tests de natation, navigation ou de manceuvre sur un bateau. Lorsqu’il manie sa
dague mystique, il gagne un bonus supplémentaire de +1 en attaque contre les créatures aquatiques.

2. Armure d’eau (L)* : Une fine couche d'eau recouvre son corps, lui donnant un bonus de +2 en DEF pour le reste du combat (ou 5 minutes maxi-
mum) et réduit de 5 points tous les DM de feu et d'acide. Enfin, il est glissant comme un poisson et ne peut étre saisi.

3. Controle climatique (L) : Influe sur la météo marine. Il faut 1 minute de concentration pour faire varier les conditions météorologique d'un palier
dans I'échelle suivante et elle ne peut la varier que d'un nombre de paliers maximum égal a son Mod. d'INT. La modification climatique a une durée
de [1d6 + Mod. d'INT] heures et couvre un rayon maximal égal & son niveau en kilométres. A la fin du sort, la météo reprend son court normal.

1. Ciel bleu. 2. Quelques nuages. 3. Nuageux. 4. Crachin. 5. Pluie fine et vent faible. 6. Pluie dense et vent moyen. 7. Pluie intense et vent fort.
8.Tempéte (trombes d'eau et vent violent).

4. Ecartement des eaux (L)* : Peut stopper le cours d’une riviére ou écarter les eaux d’un lac (distance maximum égale & 100 métres par niveau)
et pour une durée maximum de 1 minute par niveau.

5. Conjuration d’un navire fantdme (L)* : Un navire fantdme surgit des profondeurs de la mer et se place sous ses ordres. Il est recouvert d'algues
et de coquillages, il n'a pas d'équipage et n'en a nul besoin. Il se déplace a son bon vouloir comme s'il avait dans les voiles un vent de force moyenne
en permanence. Il peut abriter une vingtaine de personnes, mais peut en transporter jusqu’a 100. Il disparait au prochain lever de soleil. Le navire
fantdme ne peut naviguer a plus d’'une journée de la cote la plus proche, les étendues lointaines lui sont interdites. ...

YANKEERGIRL

Biographie : Adepte de magie ancienne, Lauren Mason réalisa différents rituels en vue de s'octroyer des pouvoirs surhu-
mains. Devenue la puissante Yankee Girl, elle se sert de ces facultés et de ses connaissances en occultisme pour combattre
le mal - criminels, agents étrangers, créatures surnaturelles... — tout en menant une vie de parfaite fiancée américaine
auprés du Docteur Cory Habot, qui ne se doute de rien.

Pouvoirs : Yankee Girl posséde une force colossale ainsi qu’une résistance qui confine a I'invulnérabilité. Elle est également
capable de voler.

Pour Chroniques oubliées Pour Hexagon Universe
Contemporain Motivations :
Niveau 5 Contact +5 Combattre le mal 3
FOR +5 Distance +4 Amoureuse de Cory Habot 2

DEX +4 Magique +8 Améliorer son savoir magique 1

CON  +5 Initiative +4 | lalents:

) Administration 2
INT +7 Défense 14 Corps  corps 3
PER +6 PV 59 Culture générale 2
CHA +4 Dédevie D10 Monda%nités (séduction) 2
Points de Célébrité 9 Occultigig ;
p A .. Sciences 2
Trait ésotériste Sport 5
Voies 4
Voie psychogne 4 Pouvgies

1 g Force (attribut surhumain) 3
Voie du brouilleur 3 - ] ’

X Résistance (attribut surhumain) 4
Voie du sondeur 4 Vol AP cement) 3
Voie du danger 3 P
Divers

Vol (déplacement)

Présentation alternative des caractéristiques

+2 43 +4 45 46 +7
FOR
DEX e
CON
INT
PER

CHA N

N
e
N

A
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Biographie : Femme et assistante du Docteur Harry Kane, Shannon Kane assista au meurtre de son époux par des agents
ennemis. Complétant les notes du scientifique, elle parvint a créer un fluide aux propriétés similaires a une toile d'arai-
gnée. Adoptant l'alias de Spider Queen aprés avoir mis au point des bracelets capables de projeter cette matiere, elle
vengea son époux puis se langa dans une carriere de justiciére — aux cotés du détective Mike O'Bell.

Pouvoirs : Spider Queen est une femme athlétique et parfaitement entrainée. Elle dispose de deux bracelets projetant
le fluide arachnéen auquel elle doit son nom et qui lui permet d’emprisonner ses adversaires ou de se balancer d'im-

meubles en immeubles.

Pour Hexagon Universe

Motivations :

Combattre le crime

Protéger Mike O'Bel
Améliorer le fluide arachnéen

Talents :

Armes a distance (toile)

Corps a corps

Culture générale

Enquéte (procédures policiéres)
Mondanités

N

N W NN W

Sciences (chimie) 3
Sport (acrobatie) 2
Technologie (bricolage) 2
Pouvoirs :

Déplacement aérien (déplacement)
3/ Limitation : artificiel

Fluide arachnéen (attaque a distance)
3/ Limitation : artificiel

Agilité (attribut surhumain) 1

+2
FOR
DEX
CON
INT
PER
CHA

Pour Chroniques oubliées

Contemporain
Niveau 5 Contact +2
FOR +2 Distance +8(+10%)
DEX +7 Magique +9
CON +2 Initiative +7
INT +8 Défense 17
PER +4 PV 32
CHA +4 Dédevie D6
Points de Célébrité 9
Trait acrobate

Voies

Voie phychogne 4

Voie du génie 4

Voie du voltigeur 3

Voie des sciences 4

Divers

Bracelets high-tech

Déplacement aérien (déplacement)
Fluide arachnéen +2* (attaque a
distance)

Présentation alternative des caractéristiques

+3  +4 45 46  +7 48



Biographie : Lors du bombardement d'un hopital yougoslave par les nazis, le Docteur Basil Brusiloff fut pris dans une
explosion de divers produits chimiques. Mais au lieu de le tuer, cette expérience lui octroya des pouvoirs basés sur les
ténebres. Bien décidé a affronter I'Allemagne aux cotés des Alliés, celui qui se fit des lors appeler Blackout se langa dans
de nombreuses batailles. Il n'oublia cependant pas sa vocation de médecin et aida de nombreux réfugiés victimes de

persécutions.

Pouvoirs : Blackout apparait sous une forme humanoide entiérement noire. Les ténébres, au sein desquelles il voit
parfaitement, lui offrent un parfait camouflage. Les volutes sombres qui émanent de son corps rendent inconscients
ceux qui les respirent, a la facon d’un gaz incapacitant. Enfin, il est capable de voler et posséde une force surhumaine.

Pour Chroniques oubliées

Contemporain
Niveau 6 Contact +4
FOR +4 Distance +7
DEX +7 Magique +6
CON +3 Initiative +4
INT +5 Défense 17
PER +6 PV 67
CHA +3 Dédevie D10
Points de Célébrité 9
Trait logique inébranlable
Voies
Voie exogéne 4
Voie du bloqueur (ténébres) 4
Voie du manipulateur 3
Voie de la médecine 4
Divers

Vol (déplacement)

Gaz incapacitant (ténebres) :

attaque a distance
Nyctalopie
Camouflage (ténébres) : +5

Présentation alternative des caractéristiques

+2  +3 +4
FOR
DEX
CON
INT
PER
CHA

+5

+6

Pour Hexagon Universe

Motivations :

Vaincre les nazis 3
Protéger les victimes de la guerre 2
Comprendre sa nature 1
Talents :

Administration 2

Armes a distance (gaz ténébreux) 3

Pouvoirs :

Force (attribut surhumain)

Vol (déplacement)

Nyctalopie (attribut surhumain)

Gaz incapacitant (attaque a distance)
Camouflage (maitrise élémentaire)

+7

Corps a corps

Culture générale
Médecine (urgences)

Sciences

Stratégie (guérilla)
Survie (champs de bataille)

3/ Limitation :
3/ Limitation :
5/ Limitation :
3/ Limitation :
4 /Limitation :

Romain

NNNW-=N

apparence inhumaine
apparence inhumaine
apparence inhumaine
apparence inhumaine
apparence inhumaine

d'Huissier et Olivier Halnais
Hlustrations : Chris Malgrain
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LES MAINS DANS LE CAMBOUIS

CREER S0N SYSTEME maison

Que ce soit pour illustrer vatre propre univers ou pour changer

le systéme d’une de vaos licences préférées, vous avez décidé de
vous lancer dans I'aventure et de créer un systéme adapté a votre
table de jeu. Probleme : vous ne savez pas par ou commencer !
Pas de panique, cet article vous aide a vous poser les bonnes

vant d’entamer la création
> A d’un systéme, vous devez vous

poser la question du temps que
vous souhaitez y consacrer. Si vous
préférez que ce soit fait rapidement,
orientez-vous vers des systemes
génériques éprouvés et disponibles
dans le commerce (Fate, Gurps, DK
System, Chroniques Oubliées...). En
ajustant quelques options proposées
dans ces systemes et en y ajoutant
quelques regles maison, vous arri-
verez bien vite a un résultat plus que
satisfaisant. Cependant, cet article
s’adresse davantage aux maitres de
jeu qui souhaitent créer un systéme
personnalisé, adapté a leur table de
jeu et au plus proche possible de leur
univers.

Un systéme, ce n’est
pas seulement des
régles

Avant de démarrer, retenez deux
choses essentielles. Tout d’abord, il
n’y aucune recette miracle (hélas!),
seulement des conseils pour éviter les
erreurs les plus courantes. Ensuite,
un systeme ne se résume pas a des
régles. Ces dernieres servent a régler
les situations de conflits, a gérer les
oppositions PJ/PNJ/Monde, et elles
sont souvent sujet a débat sur leur
équilibre. Un systéme quant a lui est

guestions.

un ensemble de petits engrenages
qui influent sur la facon de jouer et
qui sert a indiquer au joueur « com-
ment » jouer a ce JAR en particulier.
Il est ce qui permet a ce jeu d’étre ce
jeu-la et pas un autre.

Prenez Ten Candles, dont le parti-
pris est de nous faire jouer les der-
niers jours de survivants, dans un
monde ou la lumiére naturelle n’est
plus, et ou «ils» rodent dans 'ombre,
tuant tous ceux qui s’y aventurent.
Alléchant, n’est-ce pas ? Maintenant,
imaginez-vous jouer éclairés par
10 bougies, et que lorsque ces der-
nieres seront éteintes, ce sera la fin
pour tout le monde... Imaginez qu’en
plus, chacune de vos actions porte
en elle une chance de les éteindre.
Jouer a ce jeu se pratique alors d’'une
maniére qui lui est propre et qui tra-
vaille énormément a 'ambiance par-
ticuliere du jeu. Si la partie se passait
en pleine lumiere, le systeme per-
drait en force et en sens.

Le simple fait de dire «Asseyons-
nous autour d’une table avec plein
de malbouffe, je serai le MJ et vous
les joueurs» (ou pas, selon les jeux
et vos préférences culinaires), eh
bien, cela fait déja partie du systéme.
Changez un parametre et la partie en
est changée : tenez-vous debout, a 40
sur un terrain, avec des costumes, et
¢a s’appelle du GN.



La préparation

Quand on veut créer son systeme,
la premiere impulsion est souvent
de s’y mettre comme un barbare
de niveau 1 armé d’'une Vorpale.
Ralentissez un peu et prenez le
temps de réfléchir ! En définissant
une ligne directrice, vous mettrez de
la cohérence dans vos idées. En po-
sant les quelques questions qui vont
suivre, les réponses vous indiqueront
ce qui importe vraiment dans votre
jeu, et donc dans le systéme qui vien-
dra le soutenir. Vous pourrez ainsi
vous créer une “feuille de route” qui
vous servira de référence pour tout le
reste de votre création.

Nous allons illustrer cet article par
la création du systeme d'un mini
JdR extrémement simplifié, étape
par étape. Léquilibrage étant plutét
du ressort des regles, ce ne sera pas

le propos ici, et ce mini-jeu ne sera
donc pas complet. Il vous donnera
cependant des exemples d'applica-
tion a chaque étape, un peu comme
une création de personnage.

ET VoiLA,S' 7€ RAFRROCHE
CES DEVX LA €A
CHANGE TouT /

Quelle ambiance voulez-
vous installer ?

Tout le propos du JdR est de trans-
mettre des sensations, de faire vivre
des émotions aux joueurs autour de
la table, qui sont — de plus — souvent
vos amis. Vous allez ici déterminer ce
que vous souhaitez donner comme
impression a vos joueurs. Quel res-
senti votre jeu leur laissera-t-il ?

Dans votre jeu, certaines méca-
niques feront parfaitement sens pour
illustrer le cadre de votre histoire.
D’autres, au contraire, risqueront de
porter préjudice a votre cohérence.
Au cinéma, une comédie romantique
ou un film d’enquéte ne seront pas
traités de la méme maniere : il n’y a
pas de raison de le faire avec un jeu
de roles.

Les JdR d’horreur, par exemple,
comportent souvent un systeme qui
prend en compte le niveau de peur et
de stress du PJ (souvent une jauge :
Sang-froid, Santé mentale, etc.). Sa
descente progressive tout au long
de la partie est particuliérement
adaptée au cadre de ce type de —»
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jeu, il sert d’indicateur quant a I’état
émotionnel des personnages et nous
permet d’adapter nos réactions en
conséquence, il vient ainsi renforcer
Tambiance stressante et pesante.

Cette méme mécanique ne ferait
que peu ou pas de sens dans un
autre jeu : a vocation humoristique,
par exemple, ce pourrait méme étre
contre-productif (est-il vraiment
nécessaire de gérer la santé men-
tale durant une partie du Donjon de
Naheulbeuk ?).

Notre jeu se déroulera dans une
ambiance Western spaghetti tres
cliché. Il impliquera probablement, a
un moment ou un autre, la scene ico-
nique du duel a midi sous un soleil
de plomb. Il nous faudra donc preé-

Voir une mécanique pour gérer ces
événements, d'une maniere qui ren-
dra au mieux la montée en tension
des duellistes, le stress d'attendre de
voir qui va bouger en premier, et en
bouguet final, le fait que tout va se
régler en un clin d'ceil.

Quel est le propos du jeu ?

Votre systéme et votre univers de-
vront parler d'une méme voix, alors
penser la mécanique de jeu en adé-
quation avec ce que vous souhaitez
faire jouer lui donnera plus de force.
Si Independence day et Alien ont
tous les deux pour sujet central des
créatures extraterrestres voulant
détruire les étres humains, le pro-
pos de chacun différe énormément :
les thémes abordés ne sont pas les
mémes, et la facon de les mettre en
scéne non plus.

Dans le JAR Capes, qui fait jouer
des super-héros, le propos est « un
grand pouvoir implique de grandes
responsabilités ». Outre la référence
bien connue, cette citation dirige
littéralement l'utilisation des super-
pouvoirs au cours de la partie. Leur
activation génére une dette morale

dont le personnage devra s’acquit-
ter plus tard : le propos de I’histoire
devient alors le propos du systéme.

Dans notre mini jeu, le propos sera

de jouer des cowboys avides. On
veut jouer des braquages de train,
de diligences et de banques! La
gestion de la cupidité et le fait den
vouloir toujours plus constitueront
le cceur de notre jeu. On souhaite
que les joueurs ressentent littérale-
ment cette avidité, ce gout du risque
inhérent aul statut de voyou de
leur personnage: le jeu s‘appellera
Desperados !

Pour appliquer le propoes dul jeu
au systeme, on veut que le PJ gere
lui-méme sa cupidité et on décide
que ce sera au moyen de dés. La
cupidité viendra du fait que le jet de
résolution d'une action se déroulera

de maniere cachée sous un gobelet :
lejoueur peut choisir de mentir sur le
résultat de son de.

Si'le MJ accepte le résultat tel quel,
tant mieux pour le joueur ! Mais si le
MJ le traite de menteur, le PJ devra
alors révéler son jet de dés.

On va ensuite mettre en place un
systeme de récompense et de puni-
tion : si le joueur a été accusé a tort,
la prime sur la téte de son perso se
réduira (apres tout, il a été hon-
néte!), mais s'il @ menti... attention
les dégats !

Au MJ maintenant de gérer la
difficulté des jets afin de pousser
ses joueurs a prendre le risque de
bluffer!

Que ooit faire le jeu ?
Parlons de votre intention : Au-dela
de 'ambiance et du propos que vous
souhaitez pour votre jeu, vous avez
peut-étre d’autres exigences.

Faites une liste :

Vous voulez un jeu rapide et facile a
prendre en main ?



Quelque chose de plus complexe ?

Quelle part d’aléatoire doit-il
comporter ?

Les combats doivent-ils étre rapides
et réaliste? Simulationnistes et
tactiques ?

Vous souhaitez favoriser plutot les
campagnes ou le one shot ?

Attention, il sera impossible de tout

cumuler... Vous devrez vous fixer sur
un aspect du jeu et vous y tenir. Le
maitre mot est la cohérence, donc
il faut prendre garde de ne pas se
contredire, car chaque décision aura
un impact sur le systéme du jeu. Si
vous voulez un jeu simple et sans
prise de téte, il n’est peut-étre pas
nécessaire de prévoir 18 classes et
des campagnes qui se dérouleront
sur 200 ans.

Concentrez-vous sur ce qui est réel-
lement important pour vous. Cela
vous aidera aussi a faire le tri et a sup-
primer les mécaniques qui risquent
finalement de vous encombrer.

Pour Desperados, nous voulons :

- un format de JdR classique avec
une nette distinction MJ/Joueur.
On ne souhaite donc pas inclure de
mécanique de partage de narration.
- de la simplicité de prise en main :
Le jeu doit étre accessible aux
débutants et non-rolistes, et jouable
al'improviste. Les regles et le systeme
resteront donc minimalistes, pas
de liste d'atouts de 5 pages ou de
regles de résolution d‘action selon
les situations.

- des campagnes courtes: Un des-
perado vit rarement longtemps. On
envisage des campagnes en 4 ou
5 parties, la progression du PJ sera
donc rapide.

Quelles actions les joueurs
vont faire le plus souvent ?

Comme elles seront récurrentes
dans une partie, elles ne devront

pas stopper la narration ou entra-
ver le plaisir du jeu, il va donc fal-
loir y porter une attention toute
particuliére.

Si, par exemple, vous créez un
jeu dont le centre de l'action est le
combat spatial, mais qu’il vous faut
5 minutes et 4 consultations des
regles pour résoudre la moindre
manceuvre, alors le rythme a la table
en sera ralenti et laction moins
intense, encore plus si ce genre de
situation se répéte régulierement.

De la méme maniére, si les actions

sont répétitives, elles peuvent finir
par lasser vos joueurs, qui y per-
dront en intérét (et en plaisir de
jeu).

Exemple : Si votre guerrier n’a ac-

cés qu'a 'option “taper”, son expé-
rience sera bien plus répétitive que
celle d'un personnage moins fort
en combat mais plus touche-a-tout
ayant plusieurs cordes a son arc.
Pourquoi ne pas ajouter quelques
applications hors combat ? Si votre
combattant a fait I’armée, il est pro-
bable qu’il ait d’anciens camarades
préts a lui donner des informations
ou a laider en cas de coup dur.
Pourquoi pas une expérience pour
soigner les blessures, comme il a été
beaucoup confronté a ce genre de
situations. Ou un sang-froid a toute
épreuve, méme lors d’un « affronte-
ment social » ?

Si vous prévoyez beaucoup de com-
bats, il est souhaitable de proposer
des manceuvres a votre guerrier :
feinter, protéger un ami, déconcen-
trer 'adversaire... Cela encouragera
vos joueurs timides a varier leurs
techniques, tout en ne limitant pas
les imaginatifs, qui, de toutes facons,
vous trouveront toujours des appli-
cations farfelues. Concrétiser ces
manceuvres dans une liste consul-
table par tous fonctionnera comme
un rappel et stimulera 'imagination.
Le personnage se sentira un peu —%
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plus dans la peau d’'un expert dans
son domaine et non juste comme une
brute disposant d'un simple score
d’attaque et de dégats.

Voici les actions qui risquent
d'étre utilisées le plus souvent dans
«Desperados »:

-Tirer: Fusillade, combat contre
des indiens, duels... pour des com-
bats rapides, attention a ce qu'ils ne
viennent pas manger trop de temps
de jeu.

-Braguages : Repérage des lieux,
planification, passage a lacte,
conséquences. Nous pensons a
une mécanique de «point de prée-
paration » permettant aux joueurs
de relancer des jets. Nous devrons
également prévoir comment gérer
'augmentation des primes en
fonction des actions effectués.
-Course-poursuite: Généralement
a cheval, que ce soit pour rattraper
un train, une diligence ou encore
échapper aux forces de l'ordre apres
un braquage. Il faudra penser a gérer
les chevaux et les distances.
-Intimider : Que ce soit pour rentrer:
dans un saloon, menacer des otages
ou terroriser des civils innocents,
seuls les pires durs-a-cuire oseront
s'en prendre aux PJ. Une petite capa-
cité supplémentaire sera peut-étre
utile, telle quiimposer le silence au
moment dentrer dans un lieu, par
exemple.

Concretement

Mettons les mains dans le cam-
bouis, il faut maintenant assembler
les mécaniques et faire marcher le
tout. En appliquant quelques prin-
cipes, ¢a n’a rien de bien sorcier !

L’art 0e la mécaniQue uniQue

Mutant Année Zero est un bon
exemple d’application de cette
régle : apres un jet, il est possible
de relancer les dés qui n’ont pas fait

de succes. Mais en se dépassant de
la sorte, le PJ s’expose a la fatigue
(physique ou mentale) et risque
d’abimer ses objets fétiches. Toute la
mécanique du jeu est donc ramenée
a cette idée de « pousser » ou non les
jets, la chance, et donc, la gestion du
risque. Le systéme est cohérent et le
propos du jeu « Tout se brise, tout se
meurt, rien ne dure » est pleinement
respecté.

Par ailleurs, la multiplication
anarchique des « petites méca-
niques » est un piége dans lequel il
est facile de tomber. Si une partie
de votre systtme marche mal,
inventer une nouvelle régle n’est pas
nécessairement la solution, d’autant
plus si cette derniere ne sera utile
que de temps a autre ! La présence
répétée de ces petites mécaniques
autonomes peut entraver la
cohérence de votre systéme.

Exemple : si en temps normal
vous utilisez 1d20 plus un bonus, et
que vous souhaitez réduire un peu
l'aléatoire dans une situation don-
née, vous pouvez étre tenté de le
remplacer par 2d10, qui donneront
statistiquement moins souvent des
résultats extrémes.

Se pose alors un nouveau probléme :
celui de la complexité du jeu. Il y a
un risque de perdre les joueurs qui
ne sauront plus quelle regle appli-
quer a quel moment. « Ce sont quels
dés pour le combat déja ? » Pour
atténuer cet effet, il est important de
concentrer un maximum du systéme
dans une ou deux mécaniques
centrales. Elles serviront de base
pour tout le reste, donnant ainsi une
cohérence générale.

La mécanique centrale de
Desperados repose sur le bluff et la
gestion du risque. Lors des duels,

chacun jauge son/ adversaire les
yeux dans les yeux. Ce temps d'ob-
servation participe a la montée en




tension, au stress de jouer avec sa
vie et fait tout le sel du westenn. Il va
donc falloir ajouter tout cela a notre
systeme de bluff.

Un duel se déroulera de la ma-
niere suivante : chaque participant
lance son jet caché, puis ne touche
plus a son gobelet apres avoir pris
connaissance du résultat.

-Le joueur 1 annonce son résultat.
-Si le joueur 1 ne l'accuse pas de
tricher, le joueur 2 doit alors annon-
cer un chiffre supérieur a la valeur
annoncée par l'autre.

-Si le joueur 2 ne l'accuse pas de
tricher, le joueur 1 doit alors annon-
cer un chiffre supérieur a la valeur
annoncée par l‘autre. Ment-il main-
tenant, ou mentait-il des le départ ?
Ce petit jeu peut se répéter autant
de fois gu'ils le souhaitent, précipi-
tant ainsi le duel vers sa résolution
inexorable !

-Nous décidons que le premier
tricheur qui se fera prendre perdra
le duel, mais que, s'il a été accusé a
tort, il 'emportera.

Le vainqueur fait ce qu'il veut du
perdant (le blesser, le désarmer,
le tuer, etc.). La surenchere sou-
lignera I'hésitation des PJ (Est-ce
quill me bluffe ? Dois-je mentir ?)
et fera monter la tension a table.
La mécanique est cohérente avec
le propes du jeu (gestion de la
prise de risques) et les combats ne
seront pas gérés d'une maniere dif-
férente par rapport a un jet normal
(mécanique unique). Le systeme
de duel reste une action classique,
mais possede suffisamment de dif-
férences avec les autres actions de
tir/fusillade pour que la scene ait sa
propre ambiance.

S’inspirer intelligemment

Beaucoup de choses trés intéres-
santes et bien pensées ont déja été
créées, que ce soit en JdR, en jeu
vidéo ou en jeu de plateau. Rien

n’empéche de s’en inspirer, et nul
besoin de réinventer la roue.

Savoir a quoi sert votre sujet d’ins-

piration est essentiel et il faut le
replacer dans son ensemble avant
de l'importer dans votre univers.
Prenez le temps de le faire pas-
ser par la « moulinette » de notre
préparation : posez-vous les ques-
tions listées plus haut (ambiance,
propos du jeu...).

En effet, si votre idée vient d’'un
jeu vidéo ou de plateau que vous
appréciez, faites attention au piege
du support. Si, sur ordinateur, les
concepteurs peuvent cacher tout
un tas de données et de calculs aux
joueurs (Pokemon et ses IV/EV, les
combats de Final Fantasy...), sur
table, la machinerie est directement
exposée, pas de jolie carrosserie
pour cacher tout ¢a. Encore moins
d’informatique pour effectuer les
calculs a votre place... Imaginez-
vous en plein combat contre un dra-
gon, le groupe blessé, le monstre se
préparant a cracher son souffle ar-
dent... et 1a, le MJ sort sa calculette
et commence a poser ses additions.
Cassage d’ambiance garanti !

Bref, parfois, le portage fonctionne
et le systéme final est intéressant,
mais parfois, il est inutilement com-
plexe (voire a coté de la plaque).

On cherche un moyen de pla-
cer Desperados encore plus dans
le genre du western. Les retour-
nements de situation nous inté-
ressent, nous aimerions donner
aux PJ un moyen de retourner une
situation critique en leur faveur, en
leur permettant d‘aveir un As dans
la manche.

Le Poker et les cartes a jouer
semblent tout indiqués et tres lu-
digues, mais complexes a mettre en
place. Nous décidons alors de nous
inspirer du jeu de société Bang ! (an-
ciennement Wanted !). Pour —p

A
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savoira quoi sert notre sujet d'inspi-
ration, nous l'analysons grace a nos
guestions (celle de la phase de pré-
paration), pour le résultat suivant :

Ambiance : Western

Propos : Jeu a traitre

Doit _faire: retournement de
situations

Actions principales: Piocher une
carte, Bang ! (tirer), Esquiver.

Nous allons maintenant faire le: tri
de ce que nous souhaitons ou non
conserver.

- Le concept « jeu a traitre » ne nous
intéresse pas, nous préférons que
nos Desperados soient une bande
avec chacun leur role défini. Nous
abandonnons donc le principe des
roles cachés.

- Les «Tirer» et les « Esquiver» sont
les cartes qui nous intéressent le
plus. Un «Tirer» pourrait servir a
augmenter les dégats infligés, et
« Esquiver » a réduire les dégats subis.
- Piocher souvent des cartes risque
de vite lasser, nous le limiterons
donc au début de partie. Chague
carte sera a usage unigue, comme
dans le jeu.

Conclusion :

Chaque joueur tirera, en début
de partie, autant de carntes qu'une
compétence «As dans la manche »,
et pourra utiliser ces cartes a n'im-
porte quel moment de la partie en
tant que bonus exceptionnel.

Consulter ses notes

N’oubliez pas de relire réguliere-
ment les notes prises lors de la pré-
paration, les réponses aux questions
qui ont orienté votre réflexion. C’est
votre feuille de route, et si une par-
tie du systéme que vous concevez ne
s’inscrit finalement pas bien dedans,
il faudra peut-étre ’écarter.

Gardez votre feuille non loin de

vous tout au long de votre création,
y compris dans la phase finale.

Afin de représenter la «bande»
de desperados, un systeme de lien
obligatoire entre les PJ pourrait étre
intéressant. Cela pourrait permettre
d'obtenin des bonus pour réagir si
un ami ou un/une bien aimé/e est
en danger. Mais notre jeu parle de
Desperados, et finalement, apres
avoir relu nos notes, nous décidons
que ce ne sont pas les liens unissant
nos protagonistes entre eux ou aux
PNJ qui seront au ceeur de I'histoire.
Ils pourront exister, mais ne néces-
sitent pas d'‘étre actés par une méca-
nigue et pourront reposer simple-
ment sur le roleplay. Nous voulons
avant tout parler de cupidité, clest
pourquoi I'idée de ces «liens» est ici
abandonnée.

Etre prudent sur les
interactions

Quand vous modifiez un élément,
faites attention a la fagon dont cela
interagit avec le reste. Si votre pis-
tolet est plus efficace qu'une épée,
alors il faudra s’attendre a les voir
plus souvent utilisés par les PJ. Cela
peut étre réaliste, mais si votre but
était de voir des scénes épiques de
combats d’épée, alors il faudrait sii-
rement revoir les dégats des armes,
ou le pack de compétences des PJ.

Vous voyez la scéne d’Indiana Jones
ou le héros abat d'une seule balle un
manieur d'épée professionnel ? Alors
vous avez une idée de I'humiliation
qu'une arme a feu mal équilibrée
pourrait infliger a vos épéistes, a for-
tiori a vos super-méchants...

Nous avons pensé a ajouter des
protections personnelles, comme
la plague de métal portée par Clint
Eastwood dans Pour une Poignée de

dollars... Il va falloir calculer de tres
prés lefficacité d'un tel pare-balles.
Cet objet risque fortement de rendre
les PJ trop résistants et de contredire




l'idée que lavie d'un homme se joue
sur une balle.

Nous pouvons songer a réduire l'ef-
ficacité des pare-balles, a augmenter
celle des balles (ce qui risque d'avoir
de fortes conséquences sur les per-
sonnages qui ne porteront PAS cet
objet), ou a leur imposer un sévere
malus afin de compenser le bonus,
comme par exemple un handicap

sur l'agilité.

Dans tous les cas, il va falloir prendre
en compte les dégats des armes et
s‘assurer quiils soient suffisants pour
les percer, sinon, les PJ se baladeront
tous tres vite en armure de plates
dans le désert et les combats que
nous souhaitions rapides risquent de
s'éterniser.

Finaliser

Voila, vous avez terminé le plus gros
du travail. Mais il reste encore a faire
pour polir tout ¢a avant de pouvoir
jouer !

Qui peut le plus peut le moeins

Un systéme est terminé quand on
ne peut plus rien enlever, pas quand
on ne peut plus rien y ajouter. Il est
toujours possible de rajouter, mais,
s’il est impossible d’enlever sans
détruire la cohérence ou le propos,
alors ce qui reste est indispensable.
C’est ce dont vous avez réellement
besoin pour jouer !

Repassez sur votre systeme, dis-
tinguez bien ce qui fait partie des
options de ce qui ne peut pas étre
touché.

Ensuite, demandez-vous comment
réduire au maximum : avez-vous
réellement besoin de cette option ?
Est-ce que cette partie ne peut pas
étre simplifiée ? Votre jeu de mechas
a t-il réellement besoin d’une liste de
70 armes pour permettre aux joueurs
de customiser leur monstre de mé-
tal ? Est-ce que leur donner quelques
points a répartir entre dégats, préci-
sion, portée pour chaque armement
ne pourrait pas tout aussi bien —%
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- p faire le travail, tout en leur laissant d’organisation, quelques titres, et
=4 laliberté de customiser leur robot ? cela ne devrait pas poser trop de
problémes.

Le cheval est le moyen de transport
incontournable du western (et un
amifidele ou horripilant, au choix) !

Pour offrir un/ large choix aux
joueurs, nous listons les especes
disponibles et leurs robes : pur-sang
espagnol, poney shetland, appaloo-
sa... Apres avoir dressé des listes de
caractéristiques pour chacun, et des
prix, nous constatons gu‘au final, la
liste est bien longue et les particula-
rités de chague espece nombreuses.
Le tout est assez complexe.

Nous essayons alors de simplifier
au maximum, car notre jeu n'a pas
I'équitation pour propos. Un cheval
sera donc :

-d'une espéce, a titre purement
indicatif ;

-doté d’'un atout pioché dans une
liste fixe, qui jouera le réle de bonus
circonstanciel : Rapide, Endurant,
Obéissant ;

-doté d'un indice de qualité qui
servira de bonus permanent : Vieille
carne, Bon, Excellent.

Etre lisible

Ce que vous créez ou modifiez
doit étre accessible a vos joueurs.
Un rappel a l'oral ne suffit pas tou-
jours : il vaut mieux conserver une
trace écrite, d’autant qu’il se passe
parfois du temps entre deux parties.

Normalement, les étapes précé-
dentes vous ont aidé a organiser
votre propos et a étre clair sur
ce que vous souhaitez exprimer.
Présentez aux joueurs votre feuille
de route et votre parti-pris. Ainsi,
il ne leur viendra pas a l'idée de
relever le « manque de réalisme »
de votre systeme quand justement,
c’est le but recherché par le MJ !

Savoir transmettre votre sys-
téme est presque aussi impor-
tant que de savoir 1’écrire. Un peu

Une fois nos notes au propre, il faut
les ordonner :

1) Vous étes des « desperados »

Cette partie expliquera que ce sera
une ambiance western ou le joueun
incarnera un membre d’'une bande
de hors-la-loi cupides. Les combats
y seront rapides et Iétaux. Ajoutons
aussi une note sur le fait que nous
souhaitons conserver de la rapidité
et de la simplicité dans la prise en
main.

Il) Regles de bases

Nous y exposerons le principe des
jets de dés et du bluff. Nous y ajou-
tons une petite liste des compé-
tences avec leur détail.

Ill) Regles avancées

Cette partie comportera les détails
supplémentaires du jeu: explica-
tions sur les chevaux, les armes,
guelques objets, des inventions far-

felues et pourguoi pas quelques sor-
tileges amérindiens. On terminera
par le systeme de progression, qui
sera rapide car destiné a étre joué en
campagnes courtes.

V) Création de personnages
Toutes les explications pour créer
son desperado.

V) Partie MJ

Clest la que les notes sont rangées.
Tout ce qui est caché aux joueurs
(notamment le profil des forces de
|'ordre ou de bandes rivales).

Apres relecture, le document peut
étre envoyé par e-mail a nos joueurs
(sauf le chapitre 5 bien entendu). Ils
pourront alors se faire une idée avant
la partie, et le shaman du groupe
pourra choisir quelgues rituels de
magie a l'avance, par exemple.
Pensons également a imprimer le
document pour qu'il soit accessible
pendant la partie.




Tester

Parfois, certaines idées peuvent
sembler bonnes sur le papier... et ca-
tastrophiques dans leur réalisation !
La phase de test est primordiale pour
vérifier ce qui fonctionne ou non.
Gardez votre feuille de route a por-
tée, vous avez un parti-pris et le jeu
devra étre jugé vis a vis de celui-ci.

Si quelque chose bloque en cours de
partie, ne vous braquez pas, contour-
nez le probléme avec une bonne
vieille improvisation et reprenez le
souci a téte reposée. Analysez ce qui
a fait que ce point n’a pas marché.

Faire un débriefing est aussi
important que de discuter en fin de
jeu. N'oubliez pas de demander leur
avis a vos joueurs, ils pourront vous
donner un point de vue différent.
Ecoutez les réactions en fin de partie,
mais également entre deux séances :
parfois, un sentiment « a chaud »
n'est pas le méme qu'a téte reposée.
Impliquez toujours vos joueurs dans
la création de votre systeme, car
une regle qui vous semble inspirée
peut passer pour une regle inique
insupportable a vos joueurs.

Recoupez les informations, ne vous
formalisez pas pour une seule re-
marque (les goftts, les couleurs...),
voyez ce qui en ressort de maniére
générale et modifiez en conséquence.

Si, apres test, un élément vous fait
trop dériver de votre feuille de route
ou laisse une mauvaise impression a
vos joueurs, il faudra probablement
s’en séparer ou le modifier, aussi in-
téressant que vous le trouviez.

Apres test, il s‘avere que notre
systeme de bluff fonctionne mal.
Constat: les joueurs mentent peu
et sont beaucoup trop honnétes.

Peut-étre que choisir de dire la vérité
est plus intéressant? Nous déci-
dons d'augmenter la difficulté des
jets, pour qu'il soit statistiquement

difficile de réussir un jet sans avoir a
mentir. Voila qui devrait encouragen

tout le monde a étre un peu plus
malhonnéte !

Ne pas trop s’attacher

Hélas, personne n’est parfait, et il
est probable que ce soit le cas pour
votre création. Vous allez faire des
erreurs, mais cest de cette facon
qu’on apprend. Ne désespérez pas !
Et surtout, ne vous attachez pas trop
a votre création, car il y a de fortes
chances qu’il faille la modifier.

De la méme facon, sachez aussi
quand vous arréter. En modifiant
des éléments de votre systeme, vous
allez en impacter d’autres, et ainsi de
suite, a I'infini. Acceptez le compro-
mis quand il est nécessaire. Inutile
de revenir encore sur un systéme
déja fonctionnel, surtout quand vous
pouvez consacrer cette énergie a
Pécriture de scénarios !

II'serait intéressant que la prime des

personnages détermine leur expé-
rience. Si l'idée plaisait beaucoup,
ce principe a en réalité encouragé
les actions visibles et les prises de
risques inutiles, juste histoire de faire
monter sa prime.

Clest a regret que nous chaisis-
sons de supprimer cette mécanique
et dopter plutot pour «enterrer le
magot ». Ce concept permettrait a
un personnage d'enfouir de I'argent
pour ses vieux jours, et de gagner
au passage des points d'expérience.
Cela donnera beaucoup d'impor-
tance aufait de braquerdes banques,
générera du scénario et provoquera
inévitablement la convoitise des
autres PJ et PNJ.

Voila, vous en savez désormais
autant que moi. A vous de jouer, de
créer votre propre systéme (ou de
jouer a Desperados !)

Enguerran Peltier
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Batisses & Artifices n°28

L'ASTEROIDE .SHANTIPOLE
Aprés Shantipole...

Il'y a bien longtemps, dans un champ d’astéroides bien lointain... Quelgues
rebelles arriverent dans le systéme Roche pour y secourir le futur Amiral
Ackbar. C'étaient les héros du scénario Commando : Shantipole, qui s’est
conclu avec I'explosion de I'astéroide du méme nom. Si nos héros ont depuis
quitté les lieux, la vie de ne s’y est pas arrété pour autant et I'endroit est
toujours un lieu riche en intrigues pour tout contrebandier, rebelle ou méme
Jedi ! Bienvenue donc, a nouveau, dans le systeme Roche !

Ce Batisse & Artifices offre
une présentation globale du
systeme Roche, qui reprend
en partie, pour des raisons
de cohérence, la description
faite du systéme dans le
guide Bastion de Résistance.
Néanmoins, le guide n'est
pas nécessaire pour la lec-
ture et la compréhension de
cet aide de jeu.

Roche et ses
Verpines

Le Systeme Roche

Le champ d’astéroides du systeme
Roche est un amas de rochers de
tailles tres variables. On y trouve
aussi multitudes de débris spatiaux,
ce qui donne un cocktail complexe au
sein duquel tout pilotage doit étre ef-
fectué avec vigilance. Heureusement,
en dehors des débris artificiels,
I’essentiel du champ est composé de
blocs de roche qui ont atteint un cer-
tain équilibre. Ce qui devait entrer
en collision I’a déja fait, et des pilotes
qui avancent prudemment au sein
de la zone peuvent s’en sortir sans
trop de difficulté. Cependant, avec
la vitesse, la difficulté augmente tres
vite et, si une poursuite se déclenche,
la navigation au sein du champ
d’astéroides devient beaucoup plus
périlleuse.

Méme il ne s’agit au bout du compte
que de débris volants dans un espace
froid et sans oxygene, le systéme

Roche n’est pas dépourvu de vie.
En effet, les plus gros astéroides
sont creusés et habités par une race
extraterrestre considérée comme
native du systéme : les Verpines.
En outre, comme dans la plupart des
champs d’astéroides, il est possible
d’y rencontrer des Mynocks et des
limaces spatiales.

Les autochtones du systéme
Roche : les Verpines

Ce que la plupart des gens
savent des Verpines, s’ils en
connaissent lexistence, c’est qu’il
s’agit d'une espéce insectoide, qu’on
ne croise pas beaucoup dans la ga-
laxie, mais essentiellement dans le
systéeme Roche, qui est situé dans la
Bordure Médiane. On sait qu’ils me-
surent en général un peu moins de
deux metres de haut et qu’ils aiment
bien bricoler des machines. Ils se
reproduisent en pondant des ceufs
qui n’ont pas de parents spécifiques,
mais qui sont pris en charge par la
communauté. Ils se nourrissent
principalement d’un champignon



nommé Magenge (de couleur vert
pale, dont le gott peut aller du fade
au sucré).

Ceux qui connaissent le sys-
téme Roche en savent générale-
ment un peu plus sur les Verpines.
Par exemple, ils savent que leur
chitine leur offre une protection
accrue, tout en conservant une flexi-
bilité comparable a celle qu’offre
la peau des humains ou de la plu-
part des extraterrestres. Elle est
assez résistante pour protéger des
coups de lames courants, voire de
certains tirs énergétiques. Méme
si on les connait plut6ét pour leur
affinité avec les équipements élec-
troniques et mécaniques, certains
ont pu entendre la production mu-
sicale majeure des Verpines: un
arrangement choral au sein duquel
ils ne chantent pas, mais frottent
leurs jambes. L’origine de ce peuple
n’est pas certaine, mais aujourd’hui
ils vivent dans le systeme Roche.
Certains théorisent que ce champ
d’astéroide est constitué des restes
de leur monde natal, qui aurait pu
se désagréger pour des raisons na-
turelles ou a la suite d’'une grande
guerre. D’autres théories vont tou-
tefois jusqu’a leur préter une origine
en dehors de la galaxie ! L’hypothese
de la guerre est cependant la plus
plausible, car elle explique le paci-
fisme des Verpines.

Seuls les experts ou les xe-
nobiologistes savent que les
Verpines captent les sons a I’aide de
leurs antennes, mais disposent aus-
si d’yeux trés complexes permettant
de repérer des détails microsco-
piques. Ils disposent d’'une techno-
logie avancée, ce qui ne les empéche
pas de manifester une excitation
sincére devant une nouvelle ma-
chine. Ils vivent au sein de colonies
autonomes qui peuvent produire
leur propre nourriture, énergie et
atmospheére respirables. Nombre de

ces astéroides-colonies abritent une
centaine d’habitants, voire moins,
mais certains pourraient accueillir
jusqu’a un millier d’individus.
Leurs connaissances en ingénierie
spatiale sont exemplaires, et méme
s’ils ne souhaitent pas prendre di-
rectement les armes, ils sont préts
a travailler pour des forces ceuvrant
pour la paix et la justice. On peut
d’ailleurs noter qu’en dépit de leur
philosophie pacifiste, plusieurs
colonies fabriquent et vendent du
matériel militaire.

Il faut étre trés savant sur le
sujet ou un spécialiste pour sa-
voir que cette espéce existe en fait
sous deux formes majeures. Les
Verpines qu’on croise en général
appartiennent a une catégorie do-
minante, hermaphrodite et capable
d’échanges sociaux poussés avec
les autres espéces. La deuxiéme
forme de vie verpine est consti-
tuée de clones ouvriers stériles.
Complétement soumis a la forme
dominante, ils n’ont qu’une intelli-
gence limitée et leur vie n’a que peu
de valeur au sein de cette société.

La vie en essaim

En fait, méme si les colonies dis-
posent d’un état d’esprit qui leur est
spécifique, 'ensemble de 'espeéce est
constitué d’'un seul essaim dans du-
quel tous les Verpines partagent une
conscience communautaire. Celle-ci
est limitée et n’écrase pas toute forme
d’égo, et d’ailleurs chaque Verpine
dispose de ses propres connais-
sances et compétences. Les Verpines
ont des antennes émettrices et récep-
trices d’ondes radio, qui leur servent
a communiquer entre eux a distance.
C’est a l'aide de ces dernieres qu’ils
disposent d’un lien télépathique qui
permet a l'espéce de prendre des
décisions communes facilement.
Les Verpines n’utilisent donc pas
de gouvernement au sens classique
du terme, et chaque individu a —»

Navigation dans le

systéme Roche
Systeme D6 de WEG :

Un jet facile suffit a se
déplacer lentement au sein
du champ d'astéroides.
Une allure rapide ou des
manoeuvres de combat,
elles, requierent de régulie-
rement réussir des jets de
difficulté moyenne. Un jet
raté indique une collision
avec un astéroide. Le vais-
seau prend alors au mini-
mum 3D de dommages,
potentiellement beaucoup
plus suivant la taille du
rocher. Laissez peut-étre
parler le dé libre, un résultat
de 1 indiquant un trés gros
caillou...

Systéeme FFG:

De méme, un test de
Pilotage facile suffit pour
les déplacements standards,
tandis qu’une succession de
tests de Pilotage Moyens

se justifie dans les situa-
tions plus sportives. En cas
d'échec, le vaisseau encaisse
un dégat critique et ses
occupants subissent 1 point
de stress.
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toute autorité pour parler au nom de
Pessaim entier.

Le fait d’appartenir a un essaim
conférant des liens télépathiques
permanents avec des milliers
d’autres individus rend le concept
de mensonge superflu, en particulier
pour les Verpines qui n’ont pas ’ha-
bitude de cotoyer d’autres espéces.
Ils sont donc en général plutot francs
et honnétes. En fait, on a constaté
que presque tous les Verpines crimi-
nels ont un point commun notable :
leurs antennes sont endomma-
gées, ce qui les a coupés de l'esprit
communautaire.

Si la thése d'une guerre ayant dé-
truit leur monde natal s’avére exacte,
il se pourrait qu’il s’agisse d'une
guerre civile avec un autre essaim,
aujourd’hui décimé. Néanmoins,
méme si les Verpines abordent en
général n'importe quel sujet avec ai-
sance et entrain, ils préférent rester
évasifs sur ce point, voire silencieux.

Organisation typique d'une
colonie verpine

Sous certains aspects, on peut com-

parer une colonie du systéme Roche
aux colonies de fourmis que nous
connaissons. En effet, si certaines
piéces sont assez critiques et spa-
cieuses pour étre décrites en détail
plus bas, considérez que chaque
astéroide est parcouru de tunnels
secondaires et de petites pieces aux
utilités variables. Les Verpines sont
a l'aise dans ces boyaux, d’autant
que des ascenseurs a répulseurs y
facilitent leur navigation, mais pour
d’autres especes il vaut mieux géné-
ralement se contenter de fréquenter
les grands axes de circulation.

Au coeur d’une colonie Verpine,
on trouve bien évidemment les
générateurs essentiels a son fonc-
tionnement, c’est-a-dire le généra-
teur de puissance, qui alimente en
énergie la colonie et le générateur

d’atmosphére, machine essentielle
a toute vie au sein de l'astéroide. En
plus de produire lair, le générateur
controle aussi le recyclage de I'eau
et d’autres fonctions essentielles a la
survie. Dans les petites colonies, on
trouve parfois le générateur d’atmos-
phére dans la méme piéce que le gé-
nérateur de puissance, qui alimente
I’ensemble de la colonie en énergie.

Souvent aussi larges que la piéce
qui les contient, ces générateurs sont
souvent colossaux et tres bruyants,
ce qui n’est pas réellement un pro-
bléme, car leurs accés sont toujours
protégés par une solide porte anti-
explosion, qui étouffent bien le bruit.
En période de conflit, les accés sont
aussi gardés par des sentinelles ou
des droides de combat. Noter aussi
que, par construction, les compo-
sants internes de ces engins sont
trés redondants. Ainsi, une avarie
ou méme quelques tirs de blaster
isolés ne peuvent compromettre leur
bon fonctionnement. Pour mena-
cer réellement la colonie, il est donc
nécessaire de dynamiter compléte-
ment l'un de ces générateurs. Bien
évidemment, comme lillustre le cas
de Shantipole, faire exploser le géné-
rateur de puissance peut tout a fait
détruire une grande partie voire la
totalité de l'astéroide, et pas seule-
ment la colonie qu’il abrite.

Autour du générateur d’atmosphere,
toujours le plus au centre possible
de l'astéroide, on trouve générale-
ment les quartiers d’habitation.
La nature trés communautaire des
Verpines fait qu’il s’agit tradition-
nellement de grands dortoirs. Des
espaces sont bien stir aménagés pour
les loisirs et la détente. Méme si la
connexion trés forte entre les habi-
tants ne va pas jusqu’'a la télépathie
invasive permanente, les jeux de
stratégie ou de bluff restent moins
pertinents que pour d’autres especes
et on note un certain succes pour les



jeux de hasard ou arbitrés par une
intelligence tierce. Certains brico-
leurs ont d’ailleurs récupéré des cer-
veaux de droides, avec leur interface
vocale, pour en faire les éléments
centraux de leurs jeux de société.

Plus on se rapproche de la surface
de l'astéroide, plus les installations
deviennent dédiées au travail et a la
production. A la surface (ou juste en
dessous), on trouve les salles dont la
fonction est tournée vers I'extérieur
de la colonie. C’est donc générale-
ment la qu'on place le centre de
transmissions, centre névralgique
de la communication. Premiére
ligne de défense, ce centre reste tout
de méme a plusieurs centaines de
meétres sous la surface et relié a dif-
férentes antennes, plantées un peu
partout sur de l'astéroide, afin lui
assurer une certaine résilience en cas
d’attaque.

Juste a la surface de lastéroide,
on trouve généralement de vastes
aspérités qui ont été transformées
afin de servir de pont hangar.
L’atmosphére n’y est souvent rete-
nue qu’a 'aide d’'un champ de force.
Pour éviter qu'une défaillance de
ce dernier ne puisse compromettre
l'atmosphere de toute la station, le
couloir menant aux hangars, bien
que large, peut étre scellé du reste
de la colonie, en plusieurs endroits, a
l’aide de portes anti-explosion.

Cest aussi a la surface que l'on
peut trouver les canons a rayons
répulseurs. Il ne s’agit pas d'une
arme, mais d’'un systéme capable
d’émettre des rayons répulseurs
focalisés afin d’éviter toute collision
avec d’autres astéroides. Ceci est
rarement utile, car les trajectoires
des rochers avoisinants sont géné-
ralement connues et relativement
stables, mais il suffirait d’'un choc
pour compromettre toute la colonie.
1l s’agit donc d’'un élément vital

Noter que des colonies plus spé-
cialisées peuvent disposer de nom-
breuses pieces ou équipements
dédiés tels que des agrifabriques
(domes faisant office de serre tro-
picale, facilitant la production de
Magenge), des chaines de pro-
ductions titanesques (traversant
presque l'astéroide de part en part),
ou encore d'immenses décharges
ou les Verpines ferrailleurs dé-
versent les carcasses de véhicules ou
droides qu’ils ont pu trouver dans le
systéme ou les régions proches (des
collégues affectés au tri se font alors
un plaisir de plonger dans ces débris
dans I'espoir d’y faire des trouvailles
exceptionnelles).

Entreprises et productions
notables des Verpines
Roche

L’entreprise Roche est I'une des
plus connues en dehors du sys-
téme. A noter que «Roche » est
son nom usuel, car le nom réel,
traduit en basique, donne quelque
chose comme « Conception d’Ap-
pareils Meécaniques et Activités
de Construction de la Ruche de
Roche pour ceux qui ont besoin
des Appareils de la Ruche ». Cest
peu vendeur, les non-Verpines se
contentent donc de dire Roche.

Cette société est avant tout une
société de fabrication de droides.
Malheureusement, la faible présence
des Verpines dans la Galaxie et leurs
talents limités en marketing font
que leurs productions ne se vendent
guere au-dela de leur systéme et de
quelques vaisseaux-mondes itho-
riens. Néanmoins, leurs produits
sont aussi appréciés par quelques
connaisseurs plus marginaux, tels
que les Hutts. Notamment, Jabba est
connu pour utiliser certains de ces
droides.

Parmi leurs produits-phares, on no-
tera ainsi le droide fondeur —»
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8D (concu pour travail du métal en Ce procédé permet a I'Asteroid

- condition de chaleur extréme), le

droide utilitaire J9 (multifonc-
tions, dont la morphologie rappelle
beaucoup celles des Verpines) et
enfin le droide de combat lourd
IX-6 (mais qui ne sera produit
qu’apres la chute de 'Empire).

Slayn & Korpil

Société fondée par 'association de
deux colonies, Slayn & Korpil est
moins connue que Roche. Leur tra-
vail collectif a abouti a la création
d’un groupe d’ingénierie spatiale de
grande qualité. Parmi leurs créa-
tions, deux chasseurs spatiaux, le
V19 (introduis en 22 av.BY) et sur-
tout le redoutable chasseur B-Wing
(introduit en 4 ap.BY). Cest la
conception de ce dernier que 'amiral
Ackbar chapeautait du temps de sa
présence au sein du systéme Roche.

Le partenariat sut aussi élargir son
catalogue en produisant un airspee-
der de grande qualité, le V-Wing
(introduit en 10 ap.BY). Leur exper-
tise est aussi reconnue dans l'indus-
trie, ce qui explique qu’ils vendent
aussi des composants a d’autres
fabricants, tels que le réacteur pour
chasseur, le Hypertron 2000.
Ayant rejoint trés tot la Rébellion,
malgré leur philosophie pacifiste,
les Verpines de ces sociétés ont aussi
réalisé d’autres prouesses d’'ingénie-
rie pour la cause.On peut citer parmi
celles-ci la MG-100 StarFortress
SF-17 (utilisé en 34 ap.BY), ainsi
que leurs capsules de transport de la
Rébellion.

SlaynRoche Co.

SlaynRoche Co. est une autre
société Verpine surtout connue pour
son produit phare: «I’Asteroid
Director », un véhicule basé sur un
propulseur a conversion d’énergie. 11
fait 10 métres de long et est capable
de vaporiser les résidus de minage
d’astéroide pour se propulser avec.

Director de déplacer... des astéroides
entiers ! On s’en sert généralement
pour préparer ces derniers au mi-
nage ou afin de les retirer du che-
min. Un seul véhicule peut déplacer
facilement des blocs allant jusqu’a
50 tonnes métriques, mais au-dela il
devient vite nécessaire d’utiliser plu-
sieurs engins (le groupe pouvant étre
manipulé depuis un seul véhicule
grace a des commandes a distance).
On lui connait aussi un autre usage,
plus militaire : le Asteroid Director
a en effet servi a constituer des dé-
fenses naturelles, voire a envoyer
des astéroides sur des mondes sans
bouclier.

Autres productions verpines

Sans rentrer dans le détail, il est im-

portant de signaler que les Verpines
produisent, de maniére plus margi-
nale, de nombreuses merveilles tech-
nologiques. Tout particuliérement,
lavenement de 'Empire et la créa-
tion de la Rébellion ont amené ces
extraterrestres, pourtant d'une na-
ture peu agressive, a développer de
nombreuses armes, parmi lesquelles
on citera le blaster a ion (dont le
« disrupteur de droide verpine » qui
est une amélioration du disrupteur
de droide des Bothans), des pisto-
lets et fusils magnétiques (appré-
ciés par les assassins, car tres silen-
cieux) et bien siir les fameuses lances
verpines, utilisées par le bataillon
de lanciers des clones (voir la série
Clone Wars de 2003, S1E8).

Ces armes ne sont pas les seules
productions notables des Verpines.
De maniére moins létale, on trouve
aussi des régulateurs cardiaques,
différents types d’armures et bou-
cliers personnels, la célébre fibre
verpine et aussi le turbo speeder
Parxis MK. I (irés apprécié par
I'Ordre Jedi), sans compter divers
équipements cybernétiques d’amé-
lioration oculaire, etc. —»
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. Quelques colonids remarquables du systeme Roche * .

o~
La colonie Arkens s'est spécialisée dans le commerce. Environ 400 Verpmes occupent son aster0|de
principal, complété par quatre astéroides mlneurs dédiés a des fonctions logistiques et qui accueillent
chacun’une cinquantaine d'individus. I_’|mportante activité commerciale de la coloniesla poussé, chose
rare, a recruter en son sein des employes d’autres especes. Une poignée d’'Humains, un duo d'lIthoriens
ainsi que quelques représentants isolés d'auttes groupes : une Sullustaine, un Devaronien et un Cheyjn.
Eh complément a I'usagé courant de droideg de protoeoles, ces salariés nop-verpines sont utiles pour
faciliter lacommunication etlenégoceavec les entreprises du reste delagalaxie etles convois de passage.*
Régulierement, des vaisseaux-mondesithoriens passentdans e systeme pouryeffectuerdes gparations
# délicates et y acquérir de nouveaux equements ou des droides.

Ne disposanfipas d'Usines, Arkens achéte auprés des autres colonies verpines la pfupart de sesressources,
mais dispose aussi d'une_petite flotte commerciale apte a dénicher de bonnes affaires partout'dans la
galaxie.* . : .

L]

La colonie Kesupi offre des services d’assurance.et d'escorte aux agtresVerpines, qu'il s'agisse d'individus
ou de colonies entieres. On peut ainsi par exemple souscrire aupres dlle‘en tant que persgnne a des
“ohtrats de rapatriement ou,de couverture médicale, ou en tant quecolofie pour des escortes de convoi
miniers ou commerciaux. A - 3
ll,s'agit d’'une.colonie de’taille modérée comprenant environ 200 Verpines, qui peine.a dégager*de
forts Bénéfices, et dont la réputation n'est pas intacte. L'esprit d’essaim verpine fait que Kesupi ne peut
escroquer ses voisines, mals il est admis que certaines dé ses méthodes manquent de soin et que les

dégats collatéraux nessont pas rares.
La nature variée de sés offres de setvice la pousse parfois a Tecourir a des employés de passage.

,+ LacolonieMormo recycle de vidux vaisseaux, récupgrés gratwtement par leurs équipes en déplacement
hors- systeme ou achetés a,bas prix a'des compagnies et mstltutlons qui procédent a des mises a niveau
* dedeur matériel. .

* Les Vierpines n‘ont pas leur parell Iorsqu il sagit de réparer de telles machines tout en les améliorant.
+*Chaque petite équipe y.va de son improyjsation, aussi mérme lorsque Mormo recoit, une centaine
d’appareils d'un méme type, ce sont au final pIu5|eurs.d|za|nes d'appareils différents les uns des autres
qui sortent en botit de Zhaine aprés |&ur rénovation.

*Cela n‘empéche pas la colonie de trouver des cllents-aupres de partlcullers et de petites entreprises qui

nont pas besom de matériel de’sérje. 1 ‘ .

.
La colonle Armator foroduit @es champignons Magenge en grandé ‘quantité et cest elle seule qui
appravmonne la plupart des autres colonies. Elle s'est spécialisée dans cette production il y a des siecles
“de cela. Elle interfompit sa productlon de petits speeders de I'époque lors d‘une épidémie au sein de
la plantation de Magenge. Linfection était causée par un ver. Cette trise mit alors la coloniefentiere a
J'étude exclusive des procédés, de*culture.des champignons, ainsi qu‘a la parasitologie les entourant.
. Leurs travaux améliorérent les rendements mais aussi le goat du Magenge et, peua peu, la “colonie
s€ spécialisa dans lav productlon et Iexportatlon du champignon. Ce sont desormals des dizaines de
vaisseaux qw vont et V|ennent en permanence entre la colonie d’Armato et les colonies qui ont cHoisi
de lui sous-traiter les questlons nourricieres. Ces cllents'malntlennent eependant une petite productlon
locale de Magenge, car I'autonomie de chaque colonie reste une traditiom ancrée dans l'esprit des *
verpines* Ainsi, si Armato,devalt disparaitre, le$ autres colonies ne seraient pas condamnés a la famine.
En attendant, elles peuvent liberer de l'espace et de I'€nergie a d’autres taches, toutsen profitant de la

qualité s,uperleure des repas fonglques d’Armato! - .
. . B “-9 - ; T 2 - ,'
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Ve > Shantipole

comme « maudit» (pour autant

Pour en savoir plus sur les
événements qui aboutiront
a la destruction de la base
Shantipole, référez-vous

au scénario Star Wars West
End Game, « Commando
Shantipole ».

Note a l'intention du lecteur : Cette

description de la station corres-
pond a la période comprise entre
L’Empire contre-attaque et Le
Retour du Jedi, soit 3 ou 4 ap.BY
(apres la Bataille de Yavin). On
peut toutefois U'adapter facilement
a la période suivant la chute de
’Empire. On considérera alors que
la base impériale préte allégeance
a un ancien Moff devenu seigneur
de guerre local cherchant a pré-
server les valeurs et le souvenir de
UEmpereur, la situation se rappro-
chant peu a peu du délitement que
l'on constate dans la toute nouvelle
série The Mandalorian.

Il y a encore peu, la base de re-
cherches Shantipole développait,
pour le compte de la Rébellion et de
I’amiral Ackbar, les prototypes des
Aile-B. Malheureusement, 'Empire
lapprit et s’empara du centre de
recherche. Dans un geste désespéré,
afin d’empécher les Impériaux de
mettre la main sur leurs travaux,
Ackbar ordonna a un petit groupe
de Rebelles d’infiltrer héroiquement
la station et de saboter son généra-
teur. L’explosion qui a en résulté a
détruit la plupart des installations
et méme coupé en deux l’astéroide
— avant de libérer une onde de choc,
qui se fait sentir a plusieurs parsecs
dela...

Aujourd’hui, Shantipole n’est
donc plus que 'ombre de la colonie
qu’elle fut. Une bonne partie a été
désintégrée en petits morceaux et le
morceau le plus large qui a survécu
est perclus de crevasses et surtout
noirci par l'explosion. L’Empire a
alors quitté les lieux, ne laissant que
quelques droides sondes surveiller
les parages, dans le cas improbable
ou des Rebelles y reviendraient. Les
autres colonies verpines se tiennent
a lécart de lendroit considéré

qu'une espéce aussi peu portée sur
la religion puisse disposer d’une
telle notion). Cependant, malgré la
diligence de 'Empire, ’endroit n’est
pas aussi vide qu’il n’y parait.

En effet, un pirate verpine, Ro’par,
I'un des rares de son espece a adop-
ter une vie criminelle, a réussi a
tromper le réseau de surveillance
de ’Empire et a ainsi fait de I'an-
cienne station sa base arriere. Le
pirate et son équipage s’y cachent
apres chaque abordage et y laissent
souvent, pendant quelque temps au
moins, leur butin. Peu aprés leur
installation dans les ruines de la sta-
tion, un sinistre individu, Lazaris
Ullro, a contacté 1’équipage pi-
rate. Lhomme avait appris que les
pirates disposaient dune bonne
planque dans le systéeme Roche et il
a négocié avec eux le fait de pouvoir
utiliser lui aussi la station en guise
d’escale discréete pour ses opérations
de contrebande. L’appat du gain a
vite convaincu les pirates d’accepter
Poffre sans trop poser de questions.
Désormais, les navettes de Lazaris
passent elles aussi inapergues aux
yeux des sondes de I'Empire et uti-
lisent aussi Shantipole pour leur
commerce illicite. Enfin, c’est du
moins ce que croient les pirates,
mais toute cette histoire n’est qu'un
tissu de mensonges.

En effet, apres la destruction de la
station par les Rebelles, un agent
astucieux du RI (Renseignements
Impériaux), Artie Palmirr, a vu la
une opportunité. L’explosion du gé-
nérateur principal a en effet large-
ment épargné le niveau inférieur qui
hébergeait le centre de recherche.
La partie de l'astéroide rongée par
les tunnels verpines s’était certes
désintégrée, mais le reste de la sta-
tion a pu étre restauré discrétement
par le RI afin d’y installer une base
secrete. Le pont hangar n°2 est



réparé, mais aussi équipé de holo-
projecteurs pour paraitre inacces-
sible et complétement détruit.

Le RI dispose donc d'une base
complétement opérationnelle, mais
aussi tres discréte pour opérer dans
la région. Elle sert de base arriere,
mais aussi de prison secréte pour
y faire interroger et disparaitre les
« ennemis de UEmpire » qu’ils cap-
turent. Le fait que Shantipole était
un centre de recherche n’a pas été
oublié. L’agence de renseignements
n’hésite donc pas a utiliser cet en-
droit pour y mener des expériences
aussi abominables qu’immorales
— allant du clonage a la conception
de rétrovirus destinée a dévorer la
faune de planeétes entieres (ou tout
autre recherche qui correspond aux
besoins du meneur de jeu).

Contre toute attente, un groupe de

pirates verpines réussit a s’infiltrer,
a l'insu des impériaux, par le pont
hangar n°1! Les pirates firent tel-
lement bien qu’il fallut méme plu-
sieurs jours aux agents du RI pour
réaliser que les niveaux supérieurs
de la station étaient désormais leur
taniere ! La capitaine Palmirr, dé-
sormais responsable de la station
qu’elle a fondée, fabriqua alors le
personage de Lazaris Ullro afin de
transformer cette situation embar-
rassante, 13 encore, en une oppor-
tunité. Plut6ét que de se débarras-
ser des pirates, la chef de la station
opta en effet pour s’en servir de
couverture.

Sous le déguisement de Lazaris,
qui masque son visage, sa voix et sa
silhouette féminine, elle a négocié
avec eux lutilisation des niveaux
inférieurs, que les pirates n’avaient
pas pris le temps d’explorer, pour
ses propres affaires. Rop’ar, comme
son second Malka, n’y voyant que
des avantages, a vite accepté. Les
pirates ne sont pas du genre a se
poser des questions, surtout si on

leur offre de l'argent. Que Lazaris
prenne contacte avec eux si peu
de temps apres qu’ils aient investi
Shantipole ou méme le fait que les
générateurs de la station avaint mi-
raculeusement survécu a I’explosion
et étaient fonctionnels a leur arrivée
ne leur a pas mis la puce a l'oreille.
Seul Malka s’interroge un peu sur
ces coincidences, mais il est bien
loin d’exprimer ses doutes pour le
moment.

Quelques endroits notables
de Shantipole

Coté pirate

1. Aire de détente et infirmerie

Autrefois uniquement dédiée a la
détente des soldats, cette salle garde
en partie cet usage mais sert aussi
d’infirmerie en cas de besoin.

2. Mess

Cette salle n’a pas tellement changé
d’usage et reste réservée aux pirates
les plus respectés, qui y ont installé
appareils de loisir et ceuvres d’art
les plus prisés de la base.

3. Ascenseurs

Deux tubes font le lien entre l'agri-
fabrique et le reste de la station. La
partie n°4 permettant ’accés au ni-
veau inférieur est hors d’usage.

8. Salle du butin (ex Centre de
commandement)

De nombreux voyageurs ne ver-
raient dans cette piece qu'une gigan-
tesque décharge de débris sans inté-
réts. Pour des Verpines sans acces
au marché classique, il s’agit d'une
mine de piéces détachées, d’armes
et de richesses diverses. En effet,
mieux que dans n’importe quelle
chambre forte, les pirates verpines
ont caché ici tout ce qu’ils voulaient
protéger des curieux. Chaque pirate
y a déposé son butin personnel en
un endroit connu de lui seul (méme
si un verpine peut tomber —»
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parfois par hasard sur la posses-
sion d’'un colléegue et s’en emparer
pour la cacher ailleurs). Trouver un
objet précis ici revient a chercher
une aiguille dans plusieurs énormes
bottes de foin. On pourrait toutefois
trouver facilement des piéces de re-
change pour tout matériel courant,
et trouver des objets plus rares avec
un peu d’insistance. Sil'on a 'intui-
tion que les occupants de l'astéroide
cachent des choses précieuses a cet
endroit, on peut trouver une arme
rare, une téte de droide cachant des
crédits, voire quelques plaques de
beskar.

Notez que si les PJ viennent a
Shantipole afin de retrouver une
cargaison dérobée par les pirates,
c’est probablement ici qu'’ils la trou-
veront. Le probleme qui risque de
se poser a eux, cest que Lazaris
rends régulierement visite aux pi-
rates afin de regarder leurs butins,
au cas ou on y trouverait quelque
chose d’intéressant pour les RI...

10. Sas n°2

Cet acces est désormais colmaté est
condamné.

11. Salle informatique

Ce qui n’a pas été saccagé par les
soldats impériaux a I'époque de
Commando Shantipole (lorsqu’ils
ont senti que la situation leur échap-
pait) a été en partie pillé par les
pirates qui y ont récupéré de quoi
améliorer leur matériel personnel.
Ces derniers ont tout de méme pris
soin de mettre en place ici une in-
terface avec les systémes actifs, dont
celui s’occupant des rayons répul-
seurs encore en état de marche. La
salle dédiée a leur controle ayant
sauté avec le reste de I'astéroide dis-
paru, il s’agit ici d’'un raccordement
de fortune a des circuits paralléles.

Le travail de surveillance et de

correction des trajectoires d’objets
stellaires étant chronophage et

fastidieux, il a été confié a un droide
reprogrammé pour cette tache. Il
s’agit de R1P4, un droide astromech
R1 recouvert de tags et graffitis
pirates.

12. Systémes de survie

Le recyclage de l'eau ainsi que la
distribution de l'air sont controlés
ici par un ordinateur tournant au ré-
gime minimal. S’il est coupé, les cir-
cuits de répartition s’arrétent, ren-
dant la vie dans la station d’abord
éreintante puis (au bout de plu-
sieurs heures) presque impossible.

13. Générateur d’atmosphére

Une grande excavation abrite une
série de générateurs d’atmosphere,
posés sur des socles de permacite
renforcée (matériau trés solide)
épais d’'un metre. Une demi-dou-
zaine de scaphandres sont rangés
dans un coin de la salle (pour pou-
voir réparer en cas de défaillance
du systéme). Ils sont dans un état
discutable et leur étanchéité n’est
pas garantie en cas de frottements
inopportuns...

L’ensemble de la station partage
un méme réseau électrique et les
deux camps sont dans un compro-
mis et des échanges permanents.
Mais étant donné que le meilleur
systeme de production d’énergie est
du coté impérial, les pirates ont ins-
tallé dans cette salle des générateurs
qui permettent d’assurer la survie
minimale au besoin (’agrifabrique
ne pourrait cependant pas se suffire
de ca).

14. Générateur d’écran (ex
salle de détente des pilotes)

Cette salle (pas tout a fait déblayée)

a été réaménagée pour servir de
générateur magnétique rempla-
cant celui qui a été détruit. Ce
champ empéche a 'air du hangar de
s’échapper dans I’espace.

15. Pont hangar n°1



Assez classique, il a néanmoins été
modifié pour une meilleure défense.
Des canons lourds sont préts a ac-
cueillir tout vaisseau non invité.

17. L’agrifabrique

Autrefois dome luxuriant dis-
posant d'une splendide verriére,
lagrifabrique a été réparée avec les
moyens du bord. Des carcasses de
vaisseaux y ont été collées puis des
plaques additionnelles ajoutées afin
de colmater tous les trous qui com-
promettaient I'intégrité de la base.
C’est 1a que pousse le champignon
Magenge. Une distribution d’eau
imparfaite mais fonctionnelle et des
panneaux émetteurs de lumiére suf-
fisent a faire le travail, sous la super-
vision de quelques pirates verpines
(les laches et les ex-prisonniers, en
gros ceux en lesquels on a le moins
confiance lors des raids).

Kalk’ram, un pirate dévoué, mais
ayant perdu un bras officie ici pour
s’assurer qu’aucun petit malin ne
tire au flanc ou ne cherche a sabo-
ter voire empoisonner la production
de champignons. Il est accompagné
d’un vieux droide de police, Heliax
(modele HXZ-1 de Cybot Galactica),
dont la mémoire n’a pas été effacée
depuis longtemps et qui voit des
comportements louches partout (le
droide a d’ailleurs déduit depuis
longtemps la présence des impé-
riaux, mais comme personne ne lui
a demandé son avis...).

Coté Impériaux

Sur cette partie de lastéroide,
les boyaux typiques des colonies
verpines étaient déja trés endom-
magés a l'arrivée de l'armée, et
les Impériaux en ont profité pour
détruire les passages qui restaient,
colmater tout ce qui pouvait I'étre,
et ne laisser qu'une porte anti-ex-
plosion pour les séparer du reste
de la colonie qui ne les intéressait

pas (partie investie depuis par les
pirates).

6. Escalier de fortune

Un passage a été aménagé pour
relier le niveau principal au niveau
inférieur.

7. Porte anti-explosion

Controlée par 'Empire, cette porte
divise la station en deux.

9. Quartiers d’habitation
Zone de vie des soldats.
16. Pont hangar n°2

La partie visible du hangar depuis
Pextérieur a été réduite au mini-
mum pour plus de discrétion. Ce
hangar voit de toute fagon peu de
trafic, et a été en partie réaménagé
en salle d’exercice physique pour les
troupes.

18. Entrepot a droides

Partiellement effondrée, cette salle

est maintenant utilisée comme
point d’attache pour les droides qui
viennent s’y recharger ou attendre
une tache.

19. Centre de recherche et
prison

L’Empire n’ayant pas tardé a in-
vestir la base aprés sa destruction,
ses représentants ont tout de suite
installé un élément central de toute
structure impériale : une prison.
Rien de bien grand ici, mais de quoi
enfermer quelques Verpines ou
autres dissidents afin de les interro-
ger dans la plus grande tranquillité.
Au méme endroit, on trouve un petit
centre de recherche, principalement
tourné vers 1’étude des technolo-
gies verpines et du systéme Roche,
mais... la proximité de cellules bien
remplies de cobayes « préts a l'em-
ploi » a souvent donné quelques
idées créatives aux savants de pas-
sage dans la station.

C’est aussi dans cette zone que la
commandante a fait installer —»
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son bureau et ceux de ses subordon-
nés directs.

20. Générateurs

Avec la destruction du systéme
principal, c’est ici que réside le gé-
nérateur d’origine le plus efficace.
Il combine 'utilisation de quelques
panneaux solaires restants a I’ajout
par les impériaux d’'un petit systéme
a énergie nucléaire.

Meéme si la salle est en partie effon-
drée, c’est la que les impériaux ont
ajouté des systemes portables de
purification de l'air et de I'eau, qu’ils
améliorent petit a petit, ainsi qu'un
générateur d’écran magnétique
pour garder un hangar fonctionnel.

21. Sous-sol du pont hangar

L’élévateur a véhicules permet-
tant de communiquer avec le pont
hangar n’est plus fonctionnel.
Cette grande salle sert désormais
de terrain d’expérimentation pour
I’équipe de recherche qui peut y
monter, utiliser, démonter ou rava-
ger des équipements verpines.

22, Sections inexploitées

Cette zone abritait a 'origine plu-
sieurs salles utiles, mais seuls
quelques couloirs y ont été déblayés
pour linstant, accompagnés de
quelques placards a outillages.

Personnages-clés de
Shantipole

Ro’par, Verpine pirate
Description physique :
Des antennes coupées pres de leur
base, une démarche lente et sacca-
dée (qui differe de celle des autres
Verpines), une combinaison pro-
tectrice affublée de gadgets divers
(dont plusieurs micro-armes).

Histoire :

Originaire de la colonie Galina,
Ro’Par fut victime dans sa jeunesse

d’'un accident. Une faiblesse tem-
poraire au mauvais moment dans
le champ répulseur de la colonie
a provoqué une collision entre un
petit astéroide et un vaisseau qui
approchait le hangar principal de
la colonie. Plusieurs Verpines sont
mortes. Ro’Par a survécu, mais a
perdu l'usage de ses antennes et
une partie de sa mobilité. Coupé des
lors de T'esprit de ruche verpine, il
s’est mis a ruminer son accident et
son destin... et n’a trouvé de récon-
fort qu’en se rapprochant d’un autre
Verpine souffrant du méme handi-
cap : Malka.

Ce dernier, plus agé, n’avait rien
d’un ange et tous deux ont fini par
commettre des méfaits de plus
en plus importants. Saisissant au
vol une occasion révée, ils purent
un jour prendre la téte d’un petit
groupe de délinquants pour dérober
un vaisseau cargo TL-1200 de chez
Suwantek Systems qui devint leur
base. S’ensuivit une période de pira-
terie audacieuse, et enfin 'occupa-
tion de la base de Shantipole apres
son abandon par Slayn & Korpil.

Personnalité :

La coupure du lien radio avec ses
congénéres a fait plonger Ro’par
dans une forme de folie basée sur
Iincompréhension et la colére.
Ainsi, dotée d’une rage inépuisable
qui n’a pas de cible bien identifiée,
ce verpine déverse une énergie
incroyable dans tout ce qu’il entre-
prend, a condition que cela nuise a
la ruche globale. Son vieux compa-
gnon de route, Malka, lui laisse donc
volontiers le commandement de
leur groupe a la formation récente
et en croissance rapide, car il ne sait
que tres bien a quel point les acces
de fureur de Ro’par sont dangereux.

Role au sein de I’équipage :

Ro’par trouve une légére compen-
sation de son mal dans la confrérie



qu’il crée peu a peu avec les autres
pirates. Il n’a rien d’'un chef aimant,
mais il fait toujours de son mieux
pour limiter les pertes en opéra-
tion. Sa nouvelle vie s’avere finale-
ment tellement excitante qu’il entre
parfois dans des phases délirantes,
imaginant des attaques insensées et
suicidaires. Heureusement, Malka
est 1a pour le limiter dans ses excés.

Equipement :
« Fusil blaster
« Vibro-lame

» Combinaison de protection avec
outils intégrés (lance-grappin,
lance-fléchettes, projecteur holo-
graphique, comlink, etc.)

« Grenade a concussion

Malka, Verpine pirate,
éminence grise, conseiller et
recruteur

Physique :

Discret, ce Verpine ressemble a
un garde de colonie commerciale.
1l porte littéralement une tenue ty-
pique de la profession, qu’il a récu-
pérée lors d’un raid et un peu per-
sonnalisée. Elle est donc légérement
renforcée ici et 13, mais reste sobre,
a peine affublée de I'embleme du
clan pirate sur ’épaule gauche.

Histoire :

C’est une automutilation qui a fait
sortir Malka de l’esprit de ruche.
Poussé par une pulsion rare chez
cette espéce, il s’est lui-méme coupé
les antennes avant d’assassiner un
Verpine dont il convoitait la der-
niere acquisition : un pistolet désin-
tégrateur Sacros K-11 en provenance
du systéme de Panna.

Personnalité :

Penser a soi avant les autres peut
représenter un long apprentissage
pour les Verpines. Ce fut trés rapide
pour Malkar, qui est prét a tout
pour assurer sa propre survie et si

possible sa richesse. Il a développé
des liens de confiance avec Ro’par et
quelques autres pirates, mais n’hé-
sitera pas longtemps avant de les
trahir s’il peut y gagner gros. Malka
est probablement I'une des rares
Verpines sociopathes a exister.

Role au sein de I’équipage :

Malka est officiellement le second
de Ro’par. Dans les faits, il est a la
base de la plupart des décisions im-
portantes. Il laisse son compagnon
prendre le devant de la scéne car
son caractére flamboyant galvanise
les troupes, mais sans I’esprit calcu-
lateur de Malka, le clan pirate aurait
déja disparu.

Il est en outre responsable du re-
crutement. Les pirates s’efforcent
de capturer un maximum de prison-
niers durant les raids. Ces derniers
sont alors mutilés et sont emprison-
nés sans antenne, jusqu’a ce qu’ils
acceptent de se plier a une nouvelle
vie de pirate. Ceux qui refusent ou
feignent d’accepter pour s’enfuir
sont tués sans hésitation par Malka
ou ses adeptes.

1l est le seul de la troupe a se po-
ser des questions sur leurs « coups
de chance » successifs (la station
encore opérationnelle a leur arrivée
et le contrat juteux avec Lazaris).
Cependant, ses théories qu’il garde
pour lui pour le moment portent
plus sur un retour discret de Slayn
& Korpil, société fondatrice de la
base Shantipole, qui pourrait bien
avoir de bonnes raisons de revenir
y chercher du matériel de pointe.
Malkar aimerait s’en assurer, mais a
déja fort a faire pour l'instant avec
Pactivité croissante au niveau des
raids spatiaux.

Equipement :
« Combinaison de protection légére

« Pistolet désintégrateur Sacros
K-11

» Matraque télescopique —»
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BATISSES & ARTIFICES

.-Créer un’P) verpine -~ - *

Pour Star'Wars West End Games

Dés d'attributs : 12D, g S

. DEXTERITE + 1D+1/3D g . a
SAVOIR . * "ID+1/3D, . o
MECANIQUE DY 2/3D PR 3
PERCEPTION . 1D+1/4D . ;
VIGUEUR 1D+173D . -,
TECHNIQUE . -2D/5D

~ . Capacités spéciales ;*

.

"+ Armure corporelle (chit'i.ne) :+1D contre attaques physigues et 41 contre attaques énergétiques

~ « Microyision : +1B-de bonus sur jets de Recherche lorsqu'il s'agit de trouver-de petits objets.

»

Antennes : Communication avec autresVerpines (et:comlinks adaptés) sur une portée de 100 km de-
bt Y e = = 2 s 5 0y o \

maniére individuelle et sur I'ensemble du systéme Roche lorsque connecté a l'essaim du systeme.

*Bonus technigue : Tous Ies verplnes recoivent,un bonus'de +2D lorsqu'ils utilisent Ieurs competences

, 5%€N TECHNIQUE.

Déplacement : 10/13,

Stats EDGE _

' Capacités speaales

“ '+ \ligueur 1 Ruse 2 Présence 2-Agilité 2 Intelligence 3 Volonté 2

" * * Seuil de Blessure : 11 + Vigueur .
Seuil dé Stress : 10 + Vglonté
Expérience de départ: 90

-

Toutes les Verpmes commencent le jeu avec un rang: gratwt en Mecamque mais |Is ne peuvent

pour autant depasser lerang2a la création.
, Talent Bonus': Les Verpines.ont un rang en “As de la mécanique*a la création.

Microvision *Les Verpines, peuvent retirer un dé de péhalité lorsqu'ils font un test de Perceptlon

pour observer des choses Petites ou méme mlcroscoplques

Pince a Magenge (une sorte de
sécateur, qu’il utilise pour couper
les antennes des prisonniers)

« Grenade de désorientation

Artié Palmirr, humaine,
capitaine de I'armée
impériale (renseignements

impériaux)

Physique :

Il s’agit d’'une femme élancée mesu-
rant un peu plus d’'un métre quatre-
vingt, Aagée d'une quarantaine
d’année mais a la courte chevelure
complétement blanche. Elle parait

.

perpétuellement inquiéte, parfois
extrémement stressée.

Histoire :

Une carriére militaire quelque peu
atypique : Artié en effet fait souvent
des suggestions a ses supérieurs, ce
qui n’est pas dans la tradition impé-
riale. Mais le plus dur pour elle dans
son ascension dans la hiérarchie,
c’est le fait de devoir déléguer. Elle
juge systématiquement ses subal-
ternes incompétents et peu dignes
de confiance. Elle ne peut faire au-
trement et est tout de méme parve-
nue a se constituer une équipe qui




se débrouille et qui lui obéit au doigt
et a l'ceil. C’est en découvrant un
rapport sur l'opération Shantipole
que lui vint I'idée d’y installer une
station. Elle demanda rapidement
a son commandant l'autorisation
d’établir la-bas une base d’'un genre
bien particulier...

Personnalité :

Artié souffre d’'un complexe de
supériorité qui rend son quotidien
exténuant. Elle ne méprise pas
avec malice ses subalternes, mais
ne leur reconnait jamais une bien
grande intelligence. Cette sensa-
tion permanente d’étre entourée de
troupes peu soigneuses la pousse a
un micro-management aussi chro-
nophage qu’énergivore.

Cette vision d’autrui vient aussi
avec une certaine compassion
condescendante. Elle n’ose pas pu-
nir durement les fautifs, car apres
tout... pouvaient-ils seulement bien
faire ? Malheureusement, le fait de
n’accorder que peu d’autonomie
a ses agents démotive parfois ces
derniers, et la prophétie d’incom-
pétence devient autoréalisatrice.
La base est ainsi occupée par des
agents frustrés et devenu négligents,
suppléée par de nombreux droides,

que Palmirr considére souvent plus
fiables que ses propres hommes.

Role :

L’autonomie qu’elle refuse a ses
soldats, la capitaine Palmirr en a
obtenu énormément de la part de
sa hiérarchie. Elle espére bien pro-
fiter de cette situation isolée dans
un systeme a haut potentiel pour
mériter un grade de commandante.
Son plan consiste a étudier autant
que possible les Verpines qu’elle
tient a proximité, puis d’étendre
un réseau général dans le secteur
afin de pouvoir étre avertie au plus
haut de toute nouvelle création
verpine (« plus jamais nos enne-
mis ne doivent bénéficier de mer-
veilles technologiques telles que les
Aile-B ! »).
Equipement :
« Uniforme impeccable, pistolet
blaster EC-17 (discret, générale-
ment utilisé par les éclaireurs)

e Comlink customisé (reconnais-
sance biométrique)

» Datapad crypté dans lequel elle
note tout ce qu’elle peut

Romain Pelisse et Adrien Saurat
lllustration : Josselin Grange
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Wilsean

/.

CLEF EN MAIN MED FAN

UN MaRIn, UN ORBE, UNE PETE

Dans Clef en main, nous présentons trois éléments issus d’un
type d’univers plutét que d’un jeu en particulier. Un événement,
un personnage et un objet congus pour servir de tremplin a vos
propres scénarios. Pas de stats, pas d’emplacement. A vous de

ous plantons le décor pour que
| 2 N le MJ puisse l'adapter a son

jeu, vous ne trouverez donc
pas de détails techniques comme
profils de PNJ, difficulté de jets
etc. Pour inaugurer cette nouvelle
mouture de la rubrique, l'univers
choisi est médiéval fantastique. Les
éléments que nous présentons en-
semble forment une trame de scéna-
rio, mais libre a vous de les changer
et remplacer selon vos envies et vos
besoins.

vous en saisir.

Wilsean

Wilsean est un homme dans la cin-
quantaine. Il ala peau tirée et couverte
de corne, comme ceux qui passent leur
vie en mer. Son dos légérement voiité
est toujours robuste malgré 'Age et
ses larges épaules lui donnent un air
vigoureux. Ses cheveux s’arrangent en
une longue natte poivre et sel qui des-
cend jusquaux aisselles. Ses habits
sont délavés par I'age et l'air marin.
Lorsqu'’il sort, il porte une tunique qui
devait étre rouge vif il y a longtemps.
Il porte souvent un coutelas et une
dague a sa ceinture.

Son visage est amical, mais il a ten-
dance a juger les gens aisément. Une
fois cela fait, il faudra redoubler d’ef-
forts pour le faire changer d’avis. Il
a beau étre d’'un naturel sociable, il
parle trés peu de lui et préfere par-
tager des rumeurs de marins ou des
nouvelles des autres pays dont il a
exploré les cotes.

Wilsean est un natif de la région.
Il a longtemps travaillé ici, d’abord
en accompagnant son pére en haute
mer pour pécher, et plus tard comme
matelot au service d'un armateur
local. Il passait régulierement plu-
sieurs mois en mer, et sa famille s’y
était habitué. Apres tout, Wilsean
n’est pas le seul marin des environs.



Ilyapresque dix ans maintenant, sa pe-
tite sceur Cecelia est morte d’'une mau-
vaise fiévre, laissant son mari Harmon
s'occuper de leurs deux enfants. La vie
de marin que menait Wilsean fit que
son beau-frére et ses neveux sont la
seule famille qu’il lui reste, et il tient a
eux. Harmon apprécie Wilsean pour le
soutien qu’il leur apporte, mais aussi
parce qu’il n’est pas assez présent pour
contester son autorité de pére.

L'erbe boréal

Un orbe qui contient la lumiere des
aurores boréales. L’aurore a l'inté-
rieur oscille doucement, et sa lumiére
varie en intensité. Lorsqu’elle brille
au plus fort, elle semble faiblir vio-
lemment, comme si il existait une li-
mite a la lumiere que l'orbe peut pro-
duire. C'est le fruit d’'une orfévrerie

étrangere, et évidemment magique.
Il est dénué d’inscriptions mais une
série de stries regroupées au méme
endroit suggere quil devait orner
quelque chose ou disposait d'un socle.

Wilsean a trouvé cet orbe a la suite
d’une mutinerie a bord, pendant la-
quelle il choisit de prendre la défense
du capitaine. Lui et d’autres fideles se
trouverent abandonnés sur un ilot sté-
rile. La seule trace de civilisation sur
cet flot était un autel a moitié enseveli
que les marins creusérent pour avoir
un endroit ou s’allonger a 'ombre. Au
pied cet autel se trouvait un coffret
qui avait aussi été enseveli, et Wilsean
en fit la découverte, ainsi que celle de
lorbe précieusement conservé a l'inté-
rieur. Le passage inopiné d'un navire
de pécheurs leur permit de rejoindre
une ville sur la cote, mais Wilsean les
abandonna peu de temps aprés, —»
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L'orbe boréal

lorsqu’ils tentérent de vendre l'orbe
pour embarquer a bord d’un navire
qui les raménerait chez eux.

L’orbe vient d’une civilisation loin-
taine du nord qui, a son apogée,
s’étendait au sud jusqu'a Iilot en
question. A cette époque, l'ilot ser-
vait a délimiter les frontieres de leur
territoire. Cette civilisation se com-
posait de marins, d’artisans et de
magiciens, et I'orbe est un mélange
de ces trois atisanats-la. Si I'on sait
comment s’en servir, il peut dégager
une lumiére capable de percer la plus
épaisse des brumes.

Cependant, de longues années sans
usage l'ont perverti, et il apporte désor-
mais les intempéries dont il était censé
protéger, et le village subit réguliere-
ment des brumes froides et humides qui
nuisent aux récoltes et entretiennent un
climat de superstition. Wilsean pourrait
étre conscient de I'effet néfaste de 'orbe,
mais aurait choisi de I'ignorer pour une
raison tres simple.

Depuis qu’il est revenu avec 'orbe,
Wilsean n’a jamais eu autant de
chance. Il revient toujours plus riche
qu’il ne létait a son départ, et voit
lorbe comme un porte-bonheur.

Pourtant, cela pourrait étre simple-
ment son expérience de marin qui I'a
changé en vieux loup de mer qui sait
comment survivre a tous les dangers
a bord. De peur de le perdre néan-
moins, il a confié 'orbe & Harmon
qui le garde chez lui, a I'abri des re-
gards dans son coffret d’origine.

Le jour 0es ames

Ce jour-13, les habitants de la région
rendent hommage aux défunts. C’est
l'occasion pour eux d’honorer leurs
ancétres, mais aussi faire le deuil de
ceux qui sont partis plus récemment.
L’ambiance est pour ainsi dire ambi-
valente. On se remémore certains
défunts avec tendresse et affection,
parfois avec fierté. D’autres défunts
inspirent des sentiments plus tristes,
ou méme de la colere. Ces hommages
se font trés régulierement en famille,
et I'on passe la journée ensemble a
partager des souvenirs lointains.

Beaucoup se rendent au cimetiere
pour déposer des offrandes au pied
des tombes. Souvent, des pierres
semi-précieuses, des colliers ou des
ornements divers. Chaque année,
une procession est organisée en fin
d>aprés-midi, lorsque le soleil se
couche. Elle représente le passage
de la vie a la mort et se fait dans le
silence. La procession dure jusqu»a
ce que la nuit tombe. Elle est orga-
nisée par le clergé local, qui donne
un sermon en place publique a la
fin de la procession. Cest 'occasion
pour I’église de rappeler son role au
peuple, eux qui s’assurent que les
ames trouvent la route vers l'au-dela.
Souvent aussi, le sermon prévient des
conséquences auxquelles on s’expose
a entretenir des cultes impies. Si un
prétre honnéte fera de son mieux pour
prodiguer de sages conseils, un prétre
moins honnéte a l'occasion parfaite
d’entretenir la peur et la superstition.

Des dons sont recueillis pour entre-
tenir le cimetiére, par exemple pour



lagrandir ou réparer des tombes abi-
mées. Le clergé prodigue aussi des ser-
vices plus délicats comme I’exorcisme,
ou consacrer des tombes pour s’assu-
rer que les morts restent morts. Ceux-
ci se reglent au cas par cas, et sont pro-
digués par les quelques ecclésiastiques
détenant des pouvoirs divins. On peut
s’offrir ces services de plusieurs ma-
niéres, en faisant des dons, en échan-
geant des services ou en contractant
des dettes aupres du clergé.

L’intrigue

Le jour des ames approche et 'am-
biance est maussade. Les récoltes de
la derniere saison sont maigres, et les
paysans jalousent ceux qui, comme
Wilsean, continuent de prospérer.

Cette année, deux chasseurs ont dis-
paru. Victimes d’'une meute de loups
ou a jamais perdus dans la brume
qui semble sans cesse tomber sur la
région, leur sort est incertain et leurs
familles doivent prendre une décision
avant le jour des ames. Doivent-ils en
faire le deuil ou continuer d’espérer ?

Harmon a compris que l'orbe in-
fluence les intempéries, mais il n’ose
pas en discuter avec Wilsean car ce
dernier a offert a ses enfants une vie
bien plus agréable depuis son retour.

Il s’est confié a Oswyn, le prétre qui va
mener la procession de cette année et
donner le sermon en place publique.
Oswyn est arrivé dans la région il y a
quelques années seulement, mais c’est
un bon orateur qui s’est attiré la sym-
pathie des locaux. Ce dernier a bien
compris qu’il y a un coup a jouer pour
lui. Le climat de peur sera parfait pour
un sermon qui rallie le peuple au cler-
gé. Il pourrait monter les habitants
contre Wilsean et son orbe, 'accusant
de sorcellerie, mais il doit redoubler
de ruse car il souhaite récupérer l'orbe
ensuite. Il pourrait contrdler son pou-
voir, ou le remettre a ses supérieurs
pour s’assurer une belle promotion. Il

pourrait aussi le vendre. Un tel objet
vaut son pesant d’or, et il pourrait
s’offrir une vie plus confortable, loin
du clergé et des histoires de villageois.
Lorsqu'un homme rusé comme lui
met la main sur un objet si précieux et
mystérieux, tout devient possible.

Wilsean n’est pas dupe, il a remarqué
que Harmon se comporte bizarrement
depuis quelque temps. Il sinquiete
pour lui et pour ses neveux, et il a I'in-
tention de rentrer en ville a temps pour
le jour de ames, et passer du temps avec
eux. Cependant, avec tout ce temps
passé en haute mer il n’a pas remarqué
que 'ambiance en ville se dégrade plus
que d’habitude. Si quelqu’un tente de
s’accaparer son orbe, il fera en revanche
tout pour le récupérer. Sa jeunesse est
certes derriere lui, mais il a toujours
T'esprit vif et il sait se battre. Il a méme
de fidéles amis marins qui prendront
certainement sa défense. Si personne
n’intervient, il se peut que le jour des
ames devienne le théatre d’'une justice
populaire, de reglements de comptes
qui pourraient finir dans le sang.

Note aux Meneurs: Pour rendre
ce scénario intéressant, il faut déci-
der des motivations des protago-
nistes. Que savent Wilsean, Harmon
et Oswyn sur l'orbe, et quelles sont
leurs intentions ? L’enfer est pavé de
bonnes intentions, peut-étre ont-ils
tous a coeur de protéger ceux qui leurs
sont chers. Peut-étre que certains
d’entre eux ont décidé que le malheur
des uns ferait leur bonheur a eux.

Un scénario Clef en mains ne vous
apportera pas ces réponses, c’est a
vous d’orienter 'intrigue en fonction
de vos aventures. Dans un monde
high-fantasy, I'orbe serait certaine-
ment plus puissant que décrit pré-
cédemment. Un monde low-fantasy
verrait peut-étre la superstition et la
peur décuplée face a un tel objet ?

Paul Fournier
lllustrations : Jérémy Bouzerna
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Combien

d’adversaires ?

Pour déterminer combien
d'adversaires feront face
avos PJ, une seule chose
compte : votre histoire.
Laissez tomber les ren-
contres équilibrées. S'il

est logique qu’un avant-
poste de drows abrite une
quinzaine de guerriers,

qu'il en soit ainsi, méme si
vos PJ n'ont pas le niveau
pour affronter une telle
opposition. Si combattre
conduirait les PJ a une mort
certaine, c'est que le combat
n'‘est pas le meilleur moyen
d’atteindre leurs objectifs.
Si vous divisez les drows en
groupe de deux parce que
les calculs d'équilibre des
rencontres vous disent que
vos PJ ne peuvent survivre
qu'a deux drows, chaque
combat sera complétement
artificiel. Evitez le syndrome
du Grand Stratéguerre qui
n'envoie a chaque épisode
qu’un seul Golgoth affronter
Goldorak...

!

A

L

p

UN COMBAT COMME AU
CINEMA, EPISODE 2

Dans le Casus#32, nous avons appris comment considérer un
combat comme un scene dramatique. Aujourd’hui, passons a
la phase concréte de la préparation d’un combat palpitant en
répondant a trois questions fondamentales : qui, pourquoi, et

» Quiles P) affrontent-

ils ?

A priori, votre scénario ou le dérou-
lement de la partie vous dictent qui
seront les adversaires des PJ. Qu'il
s'agisse d’une horde de gnolls en ma-
raude ou d’une phalange de templiers,
la réponse a la question du «qui» a
un impact fondamental sur le com-
bat (au-dela de la page du bestiaire a
laquelle vous référer). Difficile de nier
que votre scéne racontera une histoire
bien différente selon que vos P] de
Héros e Dragons affrontent une ame
en peine entourée de spectres ou un
assassin et ses loups dressés.

La scéne sera différente pour deux
raisons. Ces adversaires n'auront cer-
tainement pas les mémes objectifs
(nous y reviendrons), mais d'abord, a
I'évidence, ils useront de tactiques dif-
férentes puisque leurs capacités sont
clairement dissemblables.

Comprendre les possibilités des ad-
versaires et déterminer leur impact
sur le combat est une étape indis-
pensable de votre préparation. Une
étape qui vous évitera de vous rendre
compte aprés un combat insipide que
vos duergars pouvaient se rendre invi-
sibles, que les goules paralysaient les

ou...

ennemis qu'elles griffaient ou que
le templier armé d’orichalque pou-
vait frapper au cceur du pentacle des
Nephilim. Ou de vous retrouver en dé-
but de combat a devoir imaginer, dans
I'instant, les conséquences des capaci-
tés des adversaires sur le déroulement
du combat.

Opposons notre ame en peine et ses
spectres a notre assassin flanqué de
deux loups. Un simple coup d’eil dans
Créatures - Oppositions suffit pour
illustrer notre propos :

« L'ame en peine est intelligente (12)
et possede des capacités qui en font
un horrible adversaire : elle vole, elle
traverse les murs et elle transforme
les morts en spectre. De maniére
logique, elle s’'assurera d’attaquer
par surprise (quitte a, un round sur
deux, disparaitre de la vue des PJ
pour revenir par le sol, un mur ou
le plafond), elle attaquera les PJ les
plus faibles pour les tuer rapidement
et pouvoir se créer un allié de plus en
le transformant en spectre. Spectres
qui pourront user de la méme tac-
tique pour attaquer, deux par deux
a chaque round. L'ame en peine leur
ordonnera de s’acharner sur un seul
P) afin de le tuer rapidement et d’en
faire I'un des leurs.



MAIS NON ! CE QUi NOUS AVANTAGE,
CEST DE RESTER iCi, BIEN AU
PREMIER PLAN DANS LE CHAMP

ATTARUONS LES PJ DANS
CE 50USs-BOIS, LA PENOMBRE

NOUS AVANTAGERA !

» L'assassin est lui aussi intelligent
et ordonnera a ses loups d’atta-
quer le méme adversaire afin qu'ils
bénéficient d’un avantage (capacité
tactiqgue de groupe) et qu'ils aient
I'opportunité de le mettre au sol
(effet de leur morsure). Une fois
fait, I'assassin pourra utiliser son
attaque sournoise a I'envi.

Changeons de jeu: Nephilim.
Comparons deux groupes de templiers.
Le premier est issu d'une obédience
mineure composé de manteaux noirs.
Ils n'ont pas tous une arme a feu et ne
sont pas préparés a voir des « démons »
user de leur magie. La scéne sera bien
différente avec un second groupe
mené par un naute du 3¢ degré flanqué
d'un chevalier-mage possédant deux
homoncules et de quatre manteaux
blancs aguerris au combat contre des
immortels. Pourriez-vous imaginer les
tactiques mises en place par une telle
force de frappe pendant la partie ?
Impossible. Il est donc important de se
poser la question pendant la prépara-
tion ou risquer que les deux combats
se ressemblent malgré les différences
évidentes entre les deux groupes.

Cette préparation ne concerne d’ail-
leurs pas que les capacités de com-
bat. La personnalité a également un
impact. Dans De-D et ses dérivés,
I'alignement d’'un monstre est I'outil
parfait : des kobolds loyaux agiront de
maniére coordonnée malgré leur intel-
ligence limitée tandis que des trolls
chaotiques agiront en horde, sans au-
cune réelle tactique. De la méme ma-
niére, les templiers du 3° degré seront
conditionnés au combat contre des
immortels, au contraire de leurs fréres
inexpérimentés.

En résumé: lorsque vous choisissez
vos adversaires, assurez-vous de pas-
ser en revue leur intelligence, leur per-
sonnalité et leurs capacités martiales
afin que, une fois pris dans la fureur du
combat, vous sachiez quelles tactiques
sont a votre disposition, et quelle his-
toire vous allez pouvoir raconter.

Pourquoi les
adversaires
combattent-ils ?

C'est la question centrale de la pré-
paration d’une scéne de combat.
Pourquoi les ennemis vont-ils —%

DE LA CAMERA, VOYONS...

- :
W — " CACEST
DELA )

TACTIQUE
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JAIMERAIS BIEN
ETRE UN DROW,
CEST CLAssE.../

TES DINGUE?
ON DEVRAIT...
(SCRONTCH)
..SAVOIR
POURGQUOQI ON SE
BAT ET AFAIRE
DES STRATEGIES.

3
1

!

P

combattre ? Quel est leur but? Que
vont-ils faire pour atteindre ce but?
Quelle sera leur stratégie ?

Reprenons notre avant-poste drow.
Les P) décident d'y pénétrer malgré les
risques et le premier combat se déroule
face aux gardes qui proteégent I'entrée.
Posez-vous |a question : pourquoi ces
drows combattent-ils ? Pour empécher
les intrus d’entrer, certes. Pour tuer
les PJ. OK, mais encore ? Pour sonner
I'alerte évidemment ! C'est ca, le réle
d'une sentinelle: repérer les intrus,
sonner |'alarme et gagner assez de
temps pour que les renforts arrivent,
que les défenses aient le temps de
se mettre en place ou, si I'opposition
semble trop forte, organiser I'évacua-
tion. Si un drow a le choix entre tirer un
carreau ou sonner |'alarme, en gardant
leur raison de se battre en téte, votre
décision sera évidente.

Imaginons maintenant des P) descen-

dus dans un réseau d’'égouts occupé
par des goules. Pourquoi se bat une
goule ? pour sauver sa vie, oui, et...
se nourrir! En gardant cela a I'esprit,
vous pourrez donner une stratégie
cohérente aux monstres. Imaginez : le
combat fait rage et une goule blesse
un PJ avec ses griffes. Le malheureux
est paralysé. Moi, si j'étais cette goule
et que mes deux objectifs étaient
« rester en vie » et « manger, manger,
manger », je profiterais du chaos pour
tirer le corps paralysé a I'écart et com-
mencer a le béqueter. Oui c’est cruel
pour le personnage paralysé, mais
c’'est cohérent avec le monstre (souve-
nez-vous, lors de la premiére question,
vous avez vérifié I'intelligence et I'ali-
gnement d’une goule) et ses objectifs.
Je n'imagine pas qu’un tel monstre
anthropophage qui parvient a paraly-
ser un ennemi le laisse la et s'attaque
a un autre. A moins que quelgu’un ne
dicte les actions de la goule, auquel cas
c’est une autre histoire et la réponse
a la question « pourquoi combat la
goule ? » est différente.

En résumé, répondre a la question de
« pourquoi les adversaires combattent
les P/ » est une aide a la décision
pendant que vous menez le combat,
mais c’'est important d'y avoir pensé
a l'avance pour éviter d'étre pris au
dépourvu. Le combat raconte une his-
toire, la réponse a cette question est
votre pitch et vous devrez |a garder en
téte pour vous assurer de la cohérence
de votre scene.

C'est aussi utile pour savoir quand, et
comment, mettre fin au combat. Votre
bon sens et la réponse a cette question
remplacent toutes les régles de moral
du monde. Un animal qui combat pour
trouver de la nourriture ne se battra
pas jusqu’a la mort. Le méme animal
qui défend ses petits pourrait tout a
fait le faire. Les drows qui combattent
pour sonner I'alarme pourraient fuir
une fois leur mission accomplie et re-
joindre leurs congénéres pour protéger
leur prétresse.

Dernier détail auquel penser: les
adversaires partagent-ils le méme
objectif ? Retournons auprés de nos
drows. Ils ont réduit des gobelins en
esclavage. Les objectifs de ces derniers
pourraient étre « rester en vie » et « ne
pas déplaire aux maitres drows ». En
cas de combat, les gobelins opteront
sans doute pour des attaques a dis-
tance tant que c’est possible. Une fois
au contact, leur capacité de fuite agile
leur permettra de rester en vie le plus
longtemps possible tout en donnant
I'impression d’'aider les drows (ce qui
est le cas. Le temps perdu par les P) a
poursuivre des gobelins éparpillés per-
met aux elfes noirs de mieux s'organi-
ser et de sonner 'alarme). Si d’'aven-
ture les P) prennent le dessus, il parait
évident que les gobelins prendront la
poudre d'escampette pour atteindre
leur objectif principal: rester en vie.
Multiplier les différents types d'adver-
saires est aussi une astuce pour rendre
un combat plus dynamique.



Ou le combat se
deroule-t-il ?

Rien de pire qu’une bataille statique.
La disposition du champ de bataille
est un bon moyen de « gérer le trafic »,
de pousser les PJ et les adversaires a
bouger. Murs, meurtriéres, ruisseaux,
éboulements, assommoirs, goulots
d’'étranglement, passages serrés ou
au contraire lieux vastes et ouverts,
tous ces éléments font que certaines
zones du champ de bataille sont plus
intéressantes, d'un point de vue tac-
tique, que d’autres. Des adversaires en
position désavantageuse feront tout
leur possible pour changer la donne. A
I'inverse, ils opteront pour une autre
tactique s'il leur semble plus judi-
cieux de se retrancher dans une zone
facile a défendre. Vous pouvez méme
déterminer a I'avance des bonus pour
certaines zones. A De-D, vous pou-
vez par exemple décider que dans les
rochers, tout le monde bénéficie d'un
abri partiel. Le jeu qui utilise au mieux
cette technique est FATE. Dans ce
jeu, le champ de bataille est découpé
en zones qui peuvent, comme toute
chose a FATE, posséder des aspects.
Ainsi, la partie du hangar recouverte
d’'huile peut avoir I'aspect glissant
tandis que I'escalier pourrait étre fra-
gile. Ces aspects peuvent étre activés
par les héros ou les PNJ pour bénéficier
de bonus ou infliger des malus a leurs
adversaires. Les aspects de certaines
zones forment une technique dont
Vous pouvez vous inspirer pour tous
les jeux.

N’oubliez pas non plus de placer des
objets mobiles dans le décor. Des
tonneaux, un lustre, du mobilier, etc.
Bref, des tas de choses qui peuvent
exciter la créativité et donner des ac-
tions un peu différentes de la routine
attaque/dégats. Tout ca étant difficile

a improviser sur le moment, il est im-
portant d'y penser en amont. Il faut
absolument octroyer des bonus consé-
quents pour |'utilisation des objets du
décor. Si placer une simple attaque est
plus intéressant que de balancer un
tonnelet de biére dans I'escalier, les
joueurs ne choisiront pas l'option a
grand spectacle. Mieux encore, placez
de nombreuses options différentes
qui peuvent servir a différents types
de personnages. Le sel d'une bonne
scene, du point de vue des joueurs, est
dans les choix qu’ils doivent poser. Plus
il y a d’options, plus le choix est diffi-
cile, et donc intéressant. Le guerrier
doit-il plutdt entrer dans une chambre
et s’occuper des brigands qui entrent
par la fenétre, pousser la bibliothéque
dans I'escalier pour bloquer le passage
et blesser les adversaires qui sont en
train de monter ou se jeter en bas de la
mezzanine pour atterrir sur une table
et détourner I'attention des ruffians
qui s'en prennent a son compagnon
magicien ?

Pensez, enfin, aux distances qui
séparent les belligérants au début du
combat. Combien de rounds seront
nécessaires aux combattants pour ar-
river au contact de leurs adversaires ?
Que risquent-ils en chemin (doivent-ils
éviter un piége ou une zone minée ?
Seront-ils exposés au tir d'un sniper ou
d'un mage de guerre) ?

Avec la théorie du numéro précé-
dent et les réponses au «qui», au
« pourquoi » et au «ou », vous Voici
armeés pour préparer une bonne scéne
de baston comme au cinéma. Mais rien
n'est gagné, car tout ceci retombera
comme un soufflé si vous omettez les
conseils de maitrise qui nous vous pro-
diguerons dans le prochain MJ-Only.
Rendez-vous dans 3d4+4 semaines !

Etienne Goos
Crapou : Didier Guiserix

La position de
départ

Imaginez I'entame de votre
combat. Les PJ seront-ils
en position de force ou

de faiblesse ? S'ils sont
dans une zone surélevée,
protégée par des murets,
ils seront avantagés. S'ils
sont au contraire dénués
de toute couverture et trés
visibles pour leurs ennemis,
ils seront mal embarqués.
La position de départ peut
avoir un impact important
sur votre combat. Croyez-
VOUS que VOS joueurs se
souviendront plus du « com-
bat contre sept gobelins »
ou du « combat contre les
sept gobelins planqués dans
les rochers surélevés et qui
nous arrosaient avec du feu
alchimique » ?
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BOULE DE CRISTAL ¢

Certains jeux proposent des
compétences de divination
ou de talents médium-
nigues, mais ne vous
attendez pas pour autant a
voir le meneur vous dérouler
toute I'affaire sur un jet de
dé réussi. On peut toutefois
enrichir le récit en proposant
une séance ésotérique, si
possible sur les lieux du
crime, durant laquelle on
cherche a ressentir les émo-
tions (ou images fugaces)
liées a un objet de la victime
(psychométrie).

Utiliser un pendule (suivant
le sens de son mouve-

ment) permet de poser des
questions aux « esprits » qui 'y
répondront ainsi par oui ou
par non. Il peut aussi étre uti-
lisé au-dessus d'un plan ou
d’une carte pour délimiter
des zones de recherche.

3

/x.

-
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MENER L'ENQUETE !

Vous voila face a un mysteére et votre groupe va devoir le
résoudre, mais comment s’y prendre ? Comment mener
I’enguéte comme des « pros » ? Voici un « PJ Only » qui,
espérons-le, vous aidera a devenir un vrai détective afin

d’enrichir vos parties et éviter de tourner en rond !

ésoudre une énigme ou décou-
> vrir la vérité derriére un crime

ou une conspiration est une
composante importante, mais sur-
tout récurrente de nombreux récits
de fiction - qu’il s’agisse du récit d'un
ouvrage, d'un film ou d’'une partie de
jeu de roles. C'est d’ailleurs souvent
le désir de « percer le mystére », de
« savoir qui a fait le coup », qui retient
notre attention et nous amene a suivre
I'histoire jusqu’'a sa conclusion. Bref,
suivre le cheminement d’une enquéte,
spécialement une enquéte policiéere,
ol I'on voit progressivement le mys-
tére s'éclaircir et prendre sens est pas-
sionnant - a la télé comme a la table
de jeu.

Cela dit, mener I'enquéte n’est pas
intuitif pour tout le monde, et cer-
tains joueurs sont souvent désemparé
qguand le meneur achéve une descrip-
tion exhaustive, voire digne de Zola,
d’'une scéne de crime, et se tourne
vers eux en leur lancant le fatidique:
« Qu’est-ce que vous faites ? ». Et c’est
donc a ce moment précis de la partie
que souhaite intervenir ce « P/ Only ».
Finie |a paralysie du joueur pris au dé-
pourvu par la question! Cet article va
venir a son secours, en regroupant un
ensemble de techniques et de réflexes
a acquérir pour aider son personnage a
devenir une parfaite Miss Marple (ou
un Belge prétentieux et rondouillard).

L'objectif avoué ici est de recenser les
techniques de polices souvent utili-
sées dans les ceuvres de fiction crimi-
nelle et de s’en inspirer afin de donner
des outils pratiques aux joueurs et les
aider dans leurs propres enquétes.

LA SCENE DU CRIME

L'étude de la scéne de crime est géné-

ralement le point de départ obligatoire
d'une enquéte policiere. Si de nos
jours, on adule et probablement sures-
time quelque peu les capacités de la
science criminelle, spécialement dans
le cadre d’homicide, le fait demeure
cependant qu’analyser de maniére per-
tinente la scéne du crime peut ouvrir
de nombreuses pistes. Et cela est vrai
gu’il s’agisse du lieu cambriolé, de la
clairiere ou le paladin a été lachement
assassiné, ou encore de la chambre
d’hdtel ou l'on vient de kidnapper la
victime.

Alors, que peuvent faire nos joueurs
lorsqu’ils arrivent sur un tel lieu du
«crime»? La premiere étape est
de tenter de sécuriser les lieux afin
d’empécher que la scéne ne soit conta-
minée. Selon leur légitimité a mener
I'enquéte, cette opération peut étre
une simple formalité ou se révéler
trés compliquée voire impossible. Si
la scéne ne peut étre sécurisée, les
joueurs doivent garder en téte qu’elle
peut avoir été contaminée et que
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certains indices seront peut-étre des
fausses pistes...

En bon PJ, les joueurs penseront tou-
jours a fouiller les lieux a la recherche
d’indices. Nous n’allons donc pas nous
étendre sur ce point, si ce n'est que
pour signaler qu'il est pertinent d’étre
spécifique et éviter de simplement dire
« je cherche des indices ». I est plus
adroit dire « je fouille la poubelle a la
recherche de la derniére chose qui a été
jetée », « je cherche le portefeuille de la
victime, peut-étre I'a-t-il jeté dans une
poubelle a proximité ? », etc. Ces sug-
gestions vont offrir au meneur diffé-
rentes opportunités d'offrir quelques
apercus de ce qu'il s'est vraiment
passé et surtout I'amener peut-étre
a révéler plus d’informations que les
quelques petits indices prévus.

Comme nous venons de le dire,
fouiller Ia scéne du crime est une évi-
dence pour la plupart des joueurs.
Intéressons-nous donc plutét a une
technique policiere souvent moins
évidente a leurs yeux: étudier les
acces a la scene. Qu'il s’agisse d’'une
ruelle obscure ou du dernier niveau du
donjon d’'un chateau, il est important
d’'établir comment on a pu accéder

..MOIi EN

au lieu du crime et vérifier qu'il n'y a
aucun acces dissimulé. Une porte, ap-
paremment verrouillée, peut avoir été
forcée et fournir un moyen d’'acces a
la scene; la salle du tréne, gardée, qui
semble aussi impénétrable que celle
du mystére de la chambre jaune, peut
contenir un passage secret, etc.

Toujours sur les lieux du crime, une
technique policiere classique a la-
quelle peu de joueurs font appel est
I'enquéte de proximité (ou « canvas-
sing »). Celle-ci consiste a faire le tour
des alentours et interroger toute per-
sonne susceptible d'avoir été témoin,
méme partiel, du crime. Dans un cadre
trés urbain, il s’agit d’aller frapper a la
porte de toutes les personnes habi-
tant dans les alentours immeédiats de
la scéne du crime. Mais cette tech-
nique peut tout a fait s'appliquer a un
cadre moins moderne. Un rédeur peut
fouiller les alentours a la recherche
de traces laissées par les auteurs du
crime, un druide peut interroger les
animaux ou les esprits aux alentours,
etc.

Avant de conclure cette section sur
I'analyse des lieux du crime, une der-
niére remarque s'impose. Comme —»

TOI, TUES
UN VRAI

OPTIMISEUR

DE REGLES...

MAIS VA
FALLOIRLE
JOUER..RP!
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TON ESPRIT TE MENT

Prenez garde a d'autres
failles courantes de nos
processus cognitifs :

- Leffet de primauté/
récence donne une impor-
tance accrue a ce qui se
passe au début ou a la fin
d'une enquéte ;

- Leffet de halo transforme
une personne antipathique
en suspect ou une personne
angélique en innocent,

et dans le méme genre le
biais affectif peut pousser a
innocenter quelqu’un que
I'on connait (et si le coupable
était le PNJ chouchou des
joueurs?);

- L'effet de soumission au
groupe est trés pertinent

en jeu de réle, méme s'il
dépasse le cadre d’'une
simple enquéte : tout indi-
vidu peut étre influencé par
les réponses des autres... si,
lors d’un tour de table vos
co-enquéteurs semblent
unanimes sur une piste don-
née, n'abandonnez pas pour
autant votre idée !

3
1

!

P

nous |'avons déja souligné, les fictions
modernes nous ont habituées a de
fantastiques révélations a partir du
moindre microélément de la scene du
crime. L'analyse de la projection du
sang de la victime (« Bloodstain pat-
tern analysis ») peut révéler la taille
voire méme le gabarit de I'assassin, les
traces ADN donnent directement son
identité et la série Bones nous a fait
comprendre que notre ossature est en
fait un journal détaillé de I'intégralité
de notre existence! Cependant, il ne
faut pas oublier qu'il s’agit d’'ceuvres
de fiction, qui tirent a I'extréme les
possibilités de la criminalistique et qui
vivent aussi dans un monde d’abso-
lus. Le récent retour en arriere de la
justice sur l'irréfutabilité des preuves
ADN souligne bien ce fait. De la méme
maniére, il n’est pas si aisé de détermi-
ner avec précision, la position du télé-
phone d'un suspect a I'aide des seuls
« pings » sur les tours avoisinantes.
Soulignons donc ici que le meneur
est tout a fait en mesure de répondre
«non, ton idée marcherait probable-
ment dans un épisode de CSI, mais pas
ici I'».

En effet, ces ceuvres de fiction prises
pour exemple ont aussi pour caracté-
ristiques majeures de viser un format
non interactif et concis. Le public ne
peut pas questionner directement une
méthode et agir sur le récit. De méme,
les scénaristes doivent permettre aux
réalisateurs de boucler une affaire en
quelques dizaines de minutes. Ainsi,
méme si le jeu de réle le plus simula-
tionniste reléve lui aussi de la fiction,
il convient de prendre en compte le
fait que I'interaction entre les joueurs
oblige a plus de vraisemblance si I'on
veut maintenir une immersion réa-
liste (tout dépend aussi du type d’uni-
vers bien entendu, une enquéte dans
Conan ou Star Wars pourrait se mon-
trer quelque peu simplifiée).

Notez aussi que les ceuvres de fic-
tion oublient bien souvent aussi les

problématiques de délais et de res-
sources limitées, qui peuvent juste-
ment revenir impacter votre enquéte :
« Oui, I'analyse ADN de ce cheveu que
vous avez trouvé pourrait vous en dire
plus sur 'auteur du crime, mais le labo
est débordeé par I'étude des 42 victimes
de I'attentat d’avant-hier... Il va falloir
vous débrouiller autrement ! »

DE PERSONNE D'INTERET
A SUSPECT © MENER LES
INTERROGATOIRES

Les séries nous ont, la aussi, habi-
tués au jargon : toute personne reliée
de prés au loin au crime peut étre une
personne d’'intérét dans I'enquéte.
Lorsque les joueurs les interrogent, ils
doivent étre donc trés méthodiques,
afin de déterminer qui, souvent parmi
un large groupe de personnes, peut de-
venir un véritable suspect. La encore, il
faut prendre soin de noter le « ol » et
le « guand », mais aussi de les interro-
ger tous sur leur relation a la victime
(ou au crime) afin d’identifier leurs
potentiels mobiles.

Un point important aussi vrai dans
les fictions que dans les véritables
enquétes policiéres: tout le monde
ment, au minimum par omission, mais
souvent a dessein. Il est rare que les
personnes interrogées soient hon-
nétes et disent la vérité, il faut donc
étre minutieux afin de pouvoir poten-
tiellement plus tard confronter la per-
sonne, devenue suspecte, et trouver
des «trous dans son histoire » (art
dans lequel Columbo excelle).

Avant de passer a I'étape suivante, il
est donc essentiel de faire le travail vi-
sant a corroborer les différents récits. Il
s'agit bien évidemment de vérifier les
alibis (« est-ce que Ménard, le gobelin
qui travaille au moulin, était bien a la
boulangerie comme il le dit quand le
vieux sorcier a été assassing ? »).



Si I'on parle de mener des interroga-
toires, il est important d’'évoquer la
problématique des biais cognitifs qui
peuvent entrainer une équipe d’en-
quéteurs sur de fausses pistes. Deux
biais peuvent particulierement faire
dérailler une enquéte. Premierement,
le biais méthodologique, a savoir
un mauvais recueil d'informations,
notamment par une mauvaise formu-
lation des questions, et gu'il convient
de combattre en évitant les questions
trop orientées, trop sensibles ou agres-
sives. On doit ainsi préférer poser des
guestions courtes, concises et neutres,
posées sans ambiguité. Dans l'idéal,
I'interrogateur peut aller jusqu’a refor-
muler lui-méme la réponse donnée par
le suspect, afin que ce dernier puisse
valider la bonne compréhension du
message.

Deuxiémement, le biais de confir-
mation, a savoir cette tendance trés
naturelle qui consiste a privilégier
les informations qui confirment nos
idées précongues et nos hypotheses
initiales. Pour atténuer ce biais, il ne
faut pas hésiter a relever activement
les informations et signes qui vont
3 l'encontre de nos hypothéses. On
peut d'ailleurs poser des questions
qui explorent d’autres pistes, méme si
ces derniéres semblent peu probables.
Enfin, le fait de travailler en équipe
permet de contourner plus facilement
ce biais : effectuer régulierement des
tours de table pour exposer un maxi-
mum d’hypothéses ne peut avoir que
du bon.

LE TRAVAIL DE FOND

Une fois I'analyse de la ou des scénes
du crime effectuée et I'ensemble des
personnes d'intérét interrogé, il est
temps de sortir le grand tableau blanc.
Devenu iconique, son utilisation sys-
tématique dans les ceuvres de fiction
télévisuelle est probablement plus due

a la nature graphique du médium qu’a
sa réelle utilité, mais il représente bien
le travail de fond qui suit ce travail de
terrain.

Avant méme de réfléchir a qui peut
étre le coupable ou le complice parmi
I'ensemble des personnes d’intérét
présentes sur le tableau, il est impor-
tant de commencer par établir une
chronologie (« timeline »). C'est-a-dire
« qui était ou », « quand » et « com-
ment ». Cette chronologie permet bien
évidemment d’'établir qui est suspect
ou non, mais elle est aussi un outil
vital si jamais une information ulté-
rieure devait venir remettre en ques-
tion la chronologie du crime (« IIs n’ont
pas quitté le manoir avec le camion vu
par le témoin a 22 h, mais avec la voi-
ture volée au voisin! Le vol a donc eu
lieu bien plus t6t ! »).

C'est aussi a ce moment-la qu'on
commence a réfléchir a la «sainte
Trinité » de I'enquéte policiére : mo-
bile, opportunité et (absence) d’alibi.
Lorsque I'enquéte piétine et qu'au-
cun suspect ne s'impose, elle permet
d’identifier la personne d’intérét qui
n'a pas attiré I'attention pendant les
interrogatoires, mais qui s'avere tout
de méme avoir été en mesure de com-
mettre le crime. (« Le jardinier nous a
bien aidés et a été trés coopératif, mais
il avait tout de méme des raisons d'en
vouloir a Mme Johnson. Le meurtre
ayant eu lieu plus tét que nous le pen-
sions, il n’a plus d’alibi et sa clef du jar-
din ouvre aussi la porte de la maison,
comme nous I'avons appris depuis son
interrogatoire, ou il avait omis de le
mentionner ! »).

Voila, si avec tout ceci vous n'étes pas
devenu de vrais petits Columbo, il ne
vous reste qu’a changer de tactique et
revoir Dirty Harry !

Romain Pelisse et Adrien Saurat
Crapougnats : Didier Guisérix
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ARCHEOLUDOLOGIE

MILES CHRISTI

Dieu reconnaitra les siens

En 1995, une bande de Lillois publiait un jeu de réle sans dés ou
I'on joue des Templiers dans la Terre sainte du 12éme siécle. Un
quart de siecle plus tard, Miles Christi reste un exemple de de
design ambitieux, flamboyant. Unique. Injouable ?

iles Christi est claire-
“ Mment un jeu de pas-
sionnés. Nous ne nous

sommes jamais posé la question de
savoir s'il allait se vendre ou pas. Nous
on adorait, donc les autres allaient
adorer aussi ! » Lorsque Benoit Clerc,
le co-créateur du jeu, revenait sur la
naissance de Miles Christi en juin 1997
dans les colonnes de Casus Belli, le jeu,
paru deux ans avant, était déja mort.
Clerc, rédacteur en chef de Backstab
et patron de la maison d’édition Sans
Peur et Sans Reproche (SPSR), n'a plus
de temps a consacrer a son jeu. Sorti
au printemps 1995, Miles Christi avait
connu un succes d’'estime avec 2 000
exemplaires vendus, un score relati-
vement correct dans le marché du JDR
du milieu des années 90, mis a mal par
I’arrivée de Magic dans les boutiques et
les attaques médiatiques.

« Ce n'est qu'apres coup que nous nous
sommes rendus compte des écueils
« commerciaux » dans lesquels nous
étions tombés : theme historique donc
a priori ennuyeux, carcan de la regle du
Temple, une seule « classe de perso »,
regles trop novatrices... » De fait, Miles
Christi n'est pas en avance sur son
temps : Miles Christi serait tout au-
tant a I'écart du jeu des modes et des
influences s'il sortait aujourd’hui, soit

25 ans plus tard ! Le jeu propose en ef-
fet d’incarner une seule « classe de per-
so » : un Templier en Terre sainte, entre
1170 et 1190, a I'aide de régles « nova-
trices », utilisant exclusivement un
paquet de 54 cartes a jouer classiques.
Des contraintes, plutdt que des écueils,
qui ont contribué a faire de Miles Christi
un joyau méconnu de I'histoire du JdR
frangais.

RocambolesQue

Méme s'il sortait en 2020, le livre de
base de Miles Christi ne ressemblerait
a aucun autre : sa couverture en relief
qui ressemble a un vitrail médiéval
cache un grimoire de 272 pages ren-
du plus costaud par son papier trés
épais. Lillustrateur, Thibaud Béghin,
a parsemé les pages de miniatures a
la facon de gravures du Moyen-age.
Méme les illustrations « réalistes »
montrant des Templiers en armes ont
un parfum d’orientalisme rétro. En qua-
trieme de couverture, pas de racolage
publicitaire mais un long extrait de Ia
régle des Templiers écrite par Bernard
de Clairvaux. Pas vraiment dans la
moyenne de ce qu'on trouvait sur les
étagéres des boutiques de jeu, alors
envahies par les boites de boosters des
jeux de cartes a collectionner ou par les
rangées de bouquins de la premiére



version du Monde des Ténebres de
White Wolf.

Miles Christi vient ou
Noro.

Le jeu est né sur la table de jeu de
Benoit Clerc et de Rémy Van Liefde,
deux copains qui ont ouvert en 1990
une boutique de jeu, Rocambole, dans
leur bonne ville de Lille. Une boutique
dont Thibaud Béghin avait déja illustré
facon enluminure les publicités dans
les pages de Casus. « Rocambole n'a
jamais été pensé comme une fin en
soi », assurait Benoit Clerc en 1997. « Il
devait nous permettre de faire connais-
sance avec le marché du jeu et nous
assurer l'assise financiere nécessaire
pour monter une maison d'édition. » Ce
qui fut donc fait. La parution de Miles
Christi en juin 1995 marque donc la fon-
dation de leur maison d’édition, située
a la méme adresse que Rocambole.
Le grand pélerinage

Miles Christi n'est pas un jeu sur les
Croisades, qui permettrait d'interpréter
toutes sortes de personnages dans les
Etats latins du 12éme siécle. Le cadre
du jeu est tres resserré. On ne joue donc
que des Fréres du Temple. Tout le jeu
découle de ce choix de cadre, héroique,
complexe et fascinant. Le livre de base

consacre I'écrasante majorité de ses
pages a vous informer sur les moines-
soldats de I'Ordre du Temple et ses
activités diverses. On ne commence
a parler régles qu’'en page 191. Avant
cela, le lecteur aura droit 3 un exposé
assez dense des articles de la Regle du
Temple, a I'art de Ia guerre local, a la
nourriture, a l'organisation d’une jour-
née-type d'un Templier... Tout y est, y
compris une chronologie détaillée et
surprenante « du régne de Baudouin 1V,
le roi lépreux ».

Surprenante, car celle-ci integre di-
vers éléments fantastiques : entre les
faits garantis historiques se glissent
d'autres tout a fait fantaisistes.
Exemple : « 23 avril 1175- Salah ad-Din
défait I'armée zengide prés de Hama.
Les troupes d’élite du sultan, montés
sur des chameaux ailés, chargent I'ar-
meée zengide ». Oui, la magie existe, a
la facon d’Ars Magica, en respectant
le paradigme de I'époque, ou plutét
de I'image que l'on s'en fait. Nourri
de sources historiques relativement
sérieuses, le livre de base décrit un bes-
tiaire de créatures et de peuples fan-
tastiques vivant a la lisiere du monde :
amazones, licornes, dragons, hommes
a téte de chien, etc. Sur le modele de
GURPS, les marges sont remplies de
précisions de background et d’idées de
scénarios a développer.

Templiers, garoe-a-
vous

La création de personnage est un véri-
table modeéle du genre. On modéle son
Templier a travers les trois périodes
gu'il a vécues : page (de 7 a 12 ans),
écuyer (de 12 a 20 ans) et enfin chevalier
(de 20 a 22 ans). Pour chague période,
dix « archétypes » sont proposés. Le
joueur doit en choisir un a chaque
étape : chague archétype donne des
éléments de background et des points a
répartir dans ses caractéristiques. Pour
I'enfance, ce sont des animaux —»

Textes apocryphes

Il existe trés peu de matériel
hors gamme officielle. Dans
le numéro 89 de la premiere
version de Casus (octobre-
novembre 1995) se trouve
un excellent scénario
d’initiation, Le Bon Disciple,
testé en tournoi et signé
Benoit Clerc lui-méme.
Clerc a également profité

- a raison - de sa position
de rédac’ chef de Backstab
pour publier un scénario
un peu plus guerrier, Le

Feu de Moloch, dans le
numéro 4 (juillet-aoGt 1997)
du magazine. Quatorze

ans plus tard, Di6édent a
ranimé la flamme Miles
Christi en publiant dans

son numéro 3 (septembre
2011) un portrait rétro de

la gamme, accompagné

de suggestions pour faire
tourner le jeu avec un autre
systéme (et montrant la
difficulté d'y parvenir sans
abimer le design du jeu),
ainsi qu’un joli scénario,

La Flamme de Dieu, inspiré
d'Apocalypse Now.
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Le coin de
I'antiquaire

Difficile de trouver la
gamme Miles Christi a
moins cher que le prix
du neuf : conscients

de la valeur du jeu, les
rares vendeurs de Miles
Christi, le proposent
cette victime de sa
grande réputation

a une quarantaine
d’euros en moyenne. Les
suppléments se trouvent
également difficilement
a l'unité (a partir d'une
vingtaine d’euros),

plus fréquemment
conjointement avec le
livre de base, voire toute
la gamme. Du fait de la
diffusion déja réduite de
la gamme a Iépoque, il
faudra plutot se tourner
vers les pages de vente
spécialisées dans le

jeu pour trouver Miles
Christi. Le jeu de cartes
des Croisades, certes tres
joli, n'est absolument pas
indispensable pour jouer,
et apparait parfois sur les
sites de vente d'occasion

a une vingtaine d'euros.
J

(licorne, chien, serpent...), pour la pé-
riode « écuyer », il s’agit de héros mas-
culins légendaires (Achille, Cuchulainn,
Siegfried...) et enfin de chevaliers de la
Table ronde (Galaad, Mordred et com-
pagnie) pour I'age du chevalier.

Chaque archétype permet de choisir
des « humeurs », des traits de caractére.
A l'arrivée, ce systéme simple et évoca-
teur permet une grande variété de per-
sonnages a l'intérieur du cadre rigide de
I'Ordre du Temple. Les joueurs peuvent
incarner des chefs de guerre charisma-
tiques, des diplomates plus ou moins
retors, des inquisiteurs érudits... Dans
ce cadre, tout est possible, ou presque :
la possibilité d'incarner des « Sceurs »
du Temple est évoquée le temps d'un
paragraphe, sur le mode « débrouil-
lez-vous pour modifier les régles dans
ce sens », et c'est un des points noirs
du jeu. Dans Miles Christi, mieux vaut
jouer des hommes. Un Templier est
défini par des traits exotiques comme
les Principes (Moine et Chevalier) dont
découlent des Caractéristiques (Soldat,
Couvent, Souplesse, Figure...) et enfin
en Aptitudes (les classiques compé-
tences). Ouf! Des concepts pas évidents
a saisir, mais au service d'une concep-
tion « médiévale » du personnage.

Parole 0’évangile

Une fois armé, chaque joueur doit
partir en Croisade a I'aide d’'un jeu de
54 cartes, ce qui reste aussi original
en 1995 qu'en 2020 (méme Chdteau
Falkenstein qui venait de paraitre res-
tait confidentiel). L'idée est de donner
au joueur le maximum de contréle sur
ses actions. Le Frére posséde une main
et un paquet plus ou moins complet
suivant son niveau en Templier. Pour
effectuer une action, il suffit de jouer
une carte de sa main, de I'ajouter au
niveau du score testé, de diviser le tout
par deux et de comparer a un niveau
de difficulté. Le M) peut aussi décider
gu’on ne joue pas de carte, et de com-
parer seulement le score a la difficulté.

Tout cela est fort simple : dans le cas
des combats, chaque combattant joue
face cachée une carte en défense et
une autre en attaque, qui sont révélées
simultanément. Ce qui est idéal pour
simuler des duels mais, dés que |'on se
bat en groupe, ca devient plus sportif...
D'autant que les régles de bataille ran-
gée sont promises « pour un autre sup-
plément », qui n’est évidemment jamais
arrive.

Le cceur des régles gouverne en réalité la
vie spirituelle et charnelle des Templiers.
Dans le méme esprit que Pendragon,
chaque personnage posséde trois Vertus
chevaleresques (Loyauté, Prouesse et
Courtoisie), trois Veoeux monastiques
(Pauvreté, Chasteté et Obéissance), et
trois Commandements de la Régles (ne
jamais frapper un Chrétien, ne jamais
prendre les armes sans autorisation, ne
jamais quitter I'habit du Temple). Et il
s'agirait de les respecter ! Ils gouvernent
le comportement des Fréres au quotidien
et, suivant I'implication des joueurs, cela
sera vécu soit comme une grande oppor-
tunité de roleplay, soit comme un carcan
fort difficile a supporter. Personne n’a dit
que la vie d’'un Templier (historique) était
une grande partie de plaisir. Difficile de
reprocher a Miles Christi ce choix de re-
produire les tourments d’'un moine-sol-
dat chrétien fanatique du 12eme siecle,
méme si le jeu tente de faire I'effort de
casser le manichéisme entre religions,
en estimant que Dieu est du coté des
« Justes » quelle que soit leur allégeance
(enfin, tant gu’elle est chrétienne, juive
ou musulmane).

Les prodigues

Tant qu'on parle de Dieu, les Fréres sont
également capables de « Prodiges », divi-
sés en trois catégories correspondant
a une couleur de carte (cceur, carreau et
pique). Chaque Prodige, accompagné
d’une citation biblique, permet de réa-
liser de véritables miracles, allant de la
multiplication de pains a l'ouverture d’'un
cours d’eau... Vous voyez le genre, mais il



y a aussi la possibilité d’enflammer son
épée ou de faire pleuvoir des pierres.

Ultime point de régle important : la
régle de la « tenue du chapitre ». A la
fin de chaque séance de jeu, les PJ
sont encouragés a confesser les fautes
gu'ils ont commis envers la Régles (du
Temple, pas du jeu), mais aussi a dé-
noncer celles de leurs Freres. Une feuille
est prévue coté M) pour noter les fautes
des P). Une bonne idée sur le papier
pour donner du relief a la fin de partie,
mais qui peut vite déraper et menacer
la cohésion du groupe - alors que Miles
Christi fournissait justement le meil-
leur prétexte qui soit pour rassembler
un groupe de P). Si I'on prend le jeu au
pied de la lettre, les parties peuvent se
transformer en un concours de délation
mené par des moinillons flippés a I'idée
de dégainer leur épée sans faire une
faute - ou, a contrario, par des bourrins
désireux de faire subir les pires outrages
a I'Histoire et aux convenances (un pro-
bléme partagé par L5A et Pendragon,
autres jeux a « code moral » intégré).
Irréprochable et stimulant a la lecture,
Miles Christirisque, par la rigueur méme
de son game design, de ne pas passer
I’épreuve de la table.

Aprés la guerre

L'introduction du Livre de base promet-
tait que la gamme allait sortir, un jour
ou l'autre, du cadre de la Terre sainte, en
évoquant la création de I'Inquisition, la
Reconguista espagnole, les Chevaliers
teutoniques... « Si Dieu nous préte vie,
nous vous présenterons un a un ces
tableaux vivants », concluait « frere
Benoit ». Ce qui n'arriva pas. Aprés avoir
publié un écran (magnifique), deux
suppléments costauds furent publiés :
le scénario La Richesse de I'émir, et
Locus Palmarum, une présentation de
la commanderie de Paumiers avec un
gros scénario. Intitulés « épitres aux
pauvres chevaliers du Christ », ces sup-
pléments auguraient d'une série... qui
n’eut jamais lieu.

Apreés la parution d’un jeu de cartes des

Croisades, illustré par Thibaud Béghin, il
fallut attendre septembre 1996 pour voir
la parution d'Assassins, qui présente
comme son nom l'indique les Batinis, fi-
deles du Vieux de la Montagne et reflets
des Templiers (avec des régles pour les
jouer). Cette derniére extension parue
pour Miles Christi, quoique tout a fait
intéressante et riche, est aussi celle qui
tranche avec la cohérence de la gamme.
Dans la foulée de la sortie d’'Assassins,
Benoit Clerc devient le rédacteur en chef
d’'un nouveau magazine de jeu de réle,
Backstab, au ton trés... euh, rock'n’roll
comparé a celui de Casus Belli. Et SPSR
prépare trois autres gammes : les gran-
deur-nature Soirée-enquéte, le jeu de
SF post-apo Atlantys et les one-shot
préts a jouer Némésis (voir encadré).
De facto, faute de suivi, Miles Christi
s'arréte. En janvier 1998, Benoit Clerc
quittera la Rédaction de Backstab pour
&tre remplacé par Croc. Victime du flop
d'Atlantys au sein d’un marché morose,
SPSR déposera le bilan peu avant I'été
1998, en méme temps que Ludis, I'édi-
teur francais de Wraith et Kult. Clerc
travaillera a des traductions pour Siroz
(L5A et Les Secrets de la 7éeme mer)
avant de se tourner vers les jeux vidéo.
La Croisade était terminée.

Sylvestre Picard

Sans peur, sans
reproche et sans
défaut ?

Le reste de la production de
SPSR est a saluer. Les Soirée
enquéte, des murder party
demandant un minimum
d'organisation (dont Dieu
est mort dans l'univers
d’INS/MV), et Atlantys, ou

les PJ font régner l'ordre

sur une Terre post-apo au
nom de I'Empire Atlante
(qui mérite la lecture malgré
sa couverture hideuse),

et le remarquable projet
Némeésis qui proposait

Les Héritiers de Kadesh,

une campagne sword &
sorcery « tout-en-un ».
Devait suivre S.Q.U.A.D.S.,
ou les joueurs jouent des
mercenaires envoyés pour
massacrer « pacifier » une
planéte indigene dans une
ambiance entre « Aliens,
Commando, Apocalypse
Now, Predator et Outland »...
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uck Rogers, du nom de son héros,
B est un précurseur du space opera.

Depuis sa création il y a presque
100 ans jusqu’a la fin du siécle, il a tra-
versé de multiples médias - presque
tous, en fait. Mais peu de ces ceuvres
ayant traversées I'atlantique, peut-étre
vous demandez-vous...

Buck oui ?

Pour bien comprendre le sujet, il
convient tout d'abord d’en revenir aux
sources. Buck Rogers est créé en 1928
sous la plume d'un auteur de moindre
envergure, Philip Francis Nowlan. Sa
premiére apparition se fait dans les
pulps, dans un récit qui voit Anthony
Rogers propulsé 500 ans dans un futur
oul la guerre fait rage sur Terre.

Le titre attire I'attention de Flint Dille,
un homme de presse a la recherche de
concepts de comic strip a publier. Le
pas est vite franchi. Dans les premiers
épisodes dessinés, Rogers, entretemps
renommé Buck, combat I'ennemi sur
Terre dans un titre plus proche de la
science-fiction et du planet opera. Mais
Nowlan finit par introduire des mar-
tiens, et Rogers s‘envole dans I'espace
pour ne plus le quitter.

Malgré un niveau technique assez
faible, tant sur le plan de I'écriture que
du dessin, la série rencontre un grand
succés, et pour cause : elle vient, dans

ARCHEOLUDOLOGIE

Une affaire oe famille

Buck Rogers est un nom qui fleure bon la SF a I'ancienne. Ce
précurseur n’a eu de cesse de revenir au fil des décennies. L'un
de ces retours est méme lié a rien de moins que notre loisir

préféré !

une certaine mesure, d'inventer le
space opera. Buck Rogers est décliné sur
de nombreux supports. Les planches
du dimanche sont reprises dans des
comic books (parmi les premiers a voir
le jour), en feuilleton radiophonique
puis en serial au cinéma et plus tard a
la télévision.

Buck Rogers constitue une influence
majeure d'ceuvres comme Flash Gordon
et Captain Future (plus connu sous le
nom de son adaptation en dessin ani-
mé, Capitaine Flame).

Filiation

Pourquoi toute cette histoire avant
d’en venir au cceur de notre sujet ?
Pour de nombreuses raisons de filia-
tion, dont la premiere est a prendre
au sens familial. Au début des années
90, TSR est en effet dirigé par Lorraine
Williams, qui n’est autre que la petite-
fille de... Flint Dille ! La licence Buck
Rogers est une propriété de famille.
Williams cherchant par ailleurs a diver-
sifier le catalogue de TSR, le sujet est
tout trouvé - et lui permet de gagner
sur deux tableaux a la fois au passage.

Probléme : les récits originaux ne font
preuve d’aucune consistance. Sans
méme évoquer les adaptations dans
d'autres médias, il y a de multiples
incohérences entre le comic strip quo-
tidien et la bande dominicale. D’'autre



part, s'il a ouvert la voie au space opera,
Buck Rogers a déja 60 ans et a fatale-
ment pris un coup de vieux.

TSR s’attelle donc a un reboot de I'uni-
vers, qu'il adjoint de la mention quelque
peu absconse « XXVc ». Cette nouvelle
continuité est d'abord déployée sur un
jeu de plateau (Buck Rogers : Battle for
the 25th Century) puis sur des romans
et des comics, tous publiés par TSR.
XXVc aura méme droit a deux jeux
vidéo sous la houlette de S5/, habitué
des adaptations des licences TSR. Le
jdr occupe bien sidr une place centrale
dans le dispositif, en tant qu'ouvrage de
référence sur I'univers. S'il est principa-
lement mis au crédit Mike « Cyberpunk
2020 » Pondsmith, Dille y est aussi
mentionné comme consultant.

Space Operaa la
grano-papa

Buck Rogers est donc un univers de
space opera « a la papa ». La Terre est
dévastée. L'humanité a terraformé et
colonisé les planétes du systéme so-
laire et peuple les nombreuses stations
orbitales. Le génie génétique a abouti a
la création de nouvelles espéces désor-
mais autonomes et disposant de leurs
propres cultures.

Vaisseaux fuselés, combinaisons spa-
tiales légéres, pisto-lasers : une partie
de cette itération de Buck Rogers a le
godt de I'ancien. Star Wars est claire-
ment invoqué - ce qui n'est que justice,
Buck Rogers étant lui-méme I'une des
sources d’inspiration de Lucas.

Pour autant, ce reboot cache des
éléments tout a fait modernes lou-
chant en particulier vers le cyberpunk :
Shadowrun et Cyberpunk 2020, du
méme auteur rappelons-le, sont pas-
sés par la quelques années aupara-
vant. Mars est ainsi une planete ter-
raformée florissante mais sous le joug
d'une corporation-état aux ambitions
interplanétaires.

[—F-66 STARFIRE"

Les technologies ont produit des IA (ici
dénommeées « intelligences digitales »).
Il est méme possible de télécharger un
esprit humain dans une machine, le
rendant immortel. Il n'est pas encore
question de transhumanisme et cet
aspect de l'univers est peu exploité,
mais c’est un début qui le rend encore
aujourd’hui tout a fait agréable malgré
son age.

Un encombrant
héritage

Contrairement au travail que fera plus
tard TSR sur Alternity, |la mécanique
de Buck Rogers est directement déri-
vée d’ADe-D. Elle hérite ainsi de la plu-
part de ses grands principes, modulo
quelques adaptations.

Les caractéristiques, par exemple. Aux
six caracs classiques issues du plus
vieux des jeux de rdle (Force, Dextérité,
Sagesse, Constitution, Intelligence
et Charisme), s'ajoute une sep-
tieme, Technologie - le nom se passe
d'explication.

Plusieurs races sont proposées, bien
entendu adaptées a |'univers —»
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proposé - Martiens, Lunaires... - mais
aussi plusieurs génotypes de mutants
créés par manipulation génétique.
Chacune s’accompagne de modifica-
teurs aux caractéristiques et vient avec
sa culture spécifique. Ces éléments
de contexte sont plutét bien écrits et
échappent globalement a une vision
trop archétypale.

Mais le plus gros héritage d'ADe-D, ce
sont sans aucun doute les classes. Au
nombre de six (pilote, guerrier, scout,
ingénieur, voyou et médecin), elles
fonctionnent peu ou prou comme leur
pendant médiéval-fantastique : avan-
tages non homogénes (un bonus a cer-
taines compétences ici, au combat 1a),
dés de vie, table d’avancement spéci-
fique a chacune. Le choix d'une classe
est quasiment définitif ; il est possible
de prendre une 2° classe via des régles
aussi bancales que le multi-classage
d'ADe-D.

Les combats reprennent aussi les
principes d'ADe-D, en particulier son
célebre THACO, To Hit Armor Class O,
c’'est-a-dire le résultat a obtenir avec un
d20 pour toucher un personnage dont
I'armure est de O (cette derniére va de
10, aucune protection, a -2 pour la meil-
leure armure possible).

Dans cet héritage figurent aussi les
jets de sauvegarde, dont la liste est
toutefois ajustée a l'univers simulé,
et la progression par niveau et points
d’expérience. Ces derniers sont calculés
via des régles précises. Les points, ga-
gnés a l'issue d'un combat spatial, par
exemple, dépendent de la différence en
taille, vitesse et équipement des vais-
seaux impliqués. Si cela peut sembler
bien complexe aujourd’hui, n'oublions
pas que dans les années 80/90, les jeux
nécessitant une calculatrice sont tout
de méme encore légion.

Malgré cette filiation un peu lourde
avec ADe-D, les efforts pour adapter le
systéme a son contexte sont évidents.
Avec 96 pages tout compris, le jeu est

aussi bien plus simple que son ancétre,
et les régles bien mieux organisées.

Coup Oe jeune

Le systéme de compétences, en
revanche, est une totale nouveauté.
Chaque personnage dispose de points a
répartir a sa création et a chaque mon-
tée de niveau. Les tests consistent en
un jet de pourcentage, comme pour le
systéme BRP de I'’Appel de Cthulhu, la
valeur a ne pas dépasser correspondant
a la somme de la compétence et de sa
caractéristique associée. Il faudra tout
de méme un peu de calcul pour prendre
en compte la difficulté, qui multiplie
ou divise ce score, et ne pas lésiner a
octroyer des bonus, car les valeurs de
compétence sont assez faibles au ni-
veau 1.

Mentionnons pour terminer le cas des

vaisseaux spatiaux. ADe-D dispose déja
de régles pour les gérer, via la sous-
gamme Spelljammer. Si Pondsmith ne
les reprend pas en I'état, les deux jeux
partagent quelques grandes lignes :
initiative dépendant de la maniabilité
et de I'équipage, dommages localisés...
La version Buck Rogers se distingue
néanmoins par sa gestion des voyages.
Le jeu propose en effet de simuler I'or-
bite des différentes planétes autour
du soleil sur une carte, avec réglette
pour mesurer les distances qui peuvent
donc considérablement varier selon la
période de I'année !

Vaisseau 0e luxe

Tout le matériel nécessaire pour cela
figure dans la boite de base. TSR ne
lésine d’ailleurs pas sur sa qualité.
Elle comprend trois livrets (Characters
e Combat, The World Book et The
Technology Book), des fiches carton-
nées A4 représentant PNJ, vaisseaux
et lieux, quatre posters grand format,
la fameuse réglette pour mesurer les
distances, des jetons et un écran de jeu.



Rétro-continuité
Buck Rogers a été publié, sous une forme ou une autre, pendant plusieurs décennies. A limage du travail de TSR
sur XXVc, son histoire a été progressivement modernisée. Pour bien s’en rendre compte, voici trois moments-clés
de son évolution.
Dans la version originale de 1928, Rogers est un vétéran de la grande guerre placé en animation suspendue des
suites d'un accident. Il se réveille 500 ans plus tard, en 2419, pour découvrir que I’Amérique est tombée sur le
joug des mongoles. Nowlan projette bien entendu dans cette histoire la peur du « péril jaune » de son époque.

Rogers ne s'envole dans l'espace qu'aprés quelques épisodes, lorsque des martiens enlévent son amour.
Lorsque, probablement motivée par le succes de Star Wars, la série est relancée en 79 (sous la forme d’'un
film prolongé par une série, partiellement diffusée en France), Rogers est devenu astronaute. C'est lors d'une

mission spatiale qu'il subit son accident et se retrouve placé en animation suspendue pendant cing siécles.
A son réveil, le systéme solaire est tombé sur 'emprise des Dracons.
Enfin, la version XXVc mise en place par TSR 10 ans plus tard imagine une guerre nucléaire russo-américaine
a la toute fin du siecle. Rogers est envoyé a bord d'une navette pour désactiver un satellite russe mais
subit d'importants dommages. Il est contraint d’utiliser un appareil de cryogénie expérimental. Lorsqu'il
reprend connaissance 500 ans plus tard, la Terre a été ravagée, Russes et Américains ont formé une
alliance capitalo-impérialiste sur Mars et font face a d’autres groupes comme I'alliance indo-asiatique. Il
n'est bien sdr plus question de “péril jaune”, mais plutét de la montée en puissance économique des pays
émergents d’Asie. Plus ¢ca change...

Les illustrations des couvertures de
I'ensemble de la gamme, quasiment
toutes réalisées par le primé Jerry
Bingham, sont absolument magni-
fiques. La cartographie est elle aussi
trés réussie. La maquette, méme si elle
fait son dge, est encore aujourd’hui tout
a fait agréable.

Seul I'écran constitue une curiosité.
Celui-ci est composé de trois volets
comprenant un résumé des régles et
des tables de jeu... sur ses deux c6-
tés ! Au vu de la qualité du travail de
Bingham, une illustration grand format
aurait fait passer un tel écran a la pos-
térité, dommage !

Les suppléments bénéficient du méme
soin. Tous ont un format similaire, des
livrets noir et blanc a couverture déta-
chable accompagnés, pour certains,
d’une carte grand format. Si la gamme
est réduite en comparaison de Donj,
elle est plutét consistante. Une pre-
miére série de suppléments de contexte
décrit par le menu le systeme solaire,
incluant Mars, la Terre, la Lune ou en-
core la ceinture d’astéroides. Vénus et
Mercure sont eux regroupés dans un
méme ouvrage, Inner Worlds.

Hardware est, comme son nom l'in-
dique, un catalogue d'équipements.
No Humans Allowed est une sorte de
bestiaire. Il propose un vaste choix de
génotypes artificiels, humains et non
humains. Les autres suppléments,
hors accessoires, sont des scenarios. lIs
comprennent méme une petite cam-
pagne constituée de trois ouvrages.

Méme joueur joue
encore

Malgré tout le soin quiy a été apporté,
Buck Rogers XXVc est un échec com-
mercial qui participe, dans des propor-
tions difficiles a estimer, aux graves
difficultés que TSR rencontre au cours
des années 90. L'éditeur n’est pourtant
pas découragé et publie une seconde
adaptation de cette licence en 1993
avec High Adventure Cliffhangers Buck
Rogers Adventure Game. Cette nou-
velle version abandonne la continuité
XXVc pour revenir a I'univers original de
Nowlan - mais c’est une autre histoire
dont nous aurons l'occasion de vous
reparler!

Slawick Charlier




Alors que la saison 4 de Role’'n Play était déja bien lancée,
I'équipe de I'actual play de BBE s’est rendue au Festival
international des jeux de Cannes ou elle a tourné un épisode
en live avec deux invités de marque : Maxime Chattam et
FibreTigre. Casus Belli était aux premiéres loges.

'était une premiere en France,

ou presque. Lors du FIJ 2019,

Monsieur Phal, Monsieur
Guillaume et Germain Winzenschtark
s'étaient déja livrés, 1h30 durant, a une
partie de jeu de réle improvisée devant
une quarantaine de personnes (cet
ultime épisode, hors-série, de Mashup
est visible sur le Facebook de Tric Trac,
filmé « a main levée »). Mais cette an-
née, au FlJ 2020, Réle’n Play a monté
les marches du Palais des festivals de
Cannes et tourné en direct devant une
centaine de personnes qui avaient
payé leur place pour un épisode diffusé
simultanément sur sa chaine YouTube.
Une premiére, donc !

Les conditions de tournage étaient un
peu particuliéres puisque, au lieu d’étre
dans le studio habituel de BBE, I'équipe
était cette fois installée sur une es-
trade, a la fois sous le feu des caméras
et sous le regard d’un public qui ne s’est
pas privé de réagir aux situations. Et
force a été de constater que les réac-
tions des fans ont induit une facon de
jouer différente pour les joueurs/comé-
diens. Pendant plus de trois heures, ces
derniers s’en sont donné a cceur joie,
amplifiant les situations comiques pro-
voquées a la fois par certains résultats

de dés et par le style de jeu propre a
I'un des deux invités, FibreTigre, par ail-
leurs animateur de deux autres actual
plays, le populaire Game of réles et le
récent Premier réle. Sans qu'ils n'aient
eu 'occasion de s’y préparer, FibreTigre
et Sébastien Mortamet ont formé un
duo improvisé qui a provoqué I'hila-
rité du public par leurs répliques. Leurs
comparses n'étaient pas en reste, no-
tamment Mellie Melzassard et Juliette
Paire, mémorables dans le réle d'une
mage et d'une sang-dragon (la sceur
d'llzaach, I'un des héros de |a série), et
Chloé Souliman et Marc Wilhem, excel-
lents en demi-orques. Sans parler de
Maxime Chattam, le parrain de I'émis-
sion qui endossait a nouveau le rdle
de Malathor, et était pour l'occasion le
commanditaire de la joyeuse troupe.

Pourtant, le scénario et le style habi-
tuel de I'équipe menée par Julien Dutel
ne laissaient pas présagerune ambiance
aussi « débridée ». En effet, cet épisode
hors-série, situé entre les saisons 2 et
3, reposait sur la quéte de Malathor, qui
faisait |a son retour tant attendu. Aprés
la mort de son fils Valkin, le paladin est
parti a la recherche de I'assassin de sa
femme pour la venger. Le sujet était
donc plutét grave. C'était sans compter
sur les échecs critiques de Sébastien,
qui tombaient a point nommé et



déclenchaient les éclats de rire de I'as-
sistance en réaction a la mine dépitée
du comédien, ainsi incité a en rajouter.

FibreTigre n’était pas non plus étran-
ger a la bonne ambiance, avec son style
boute-en-train qui rappelle a certains
ce qu'ils vivent autour des tables qu'ils
fréquentent. Celui qui est habituel-
lement maitre de jeu s’'en est donné
a cceur joie en placant des répliques
décalées dés qu'il le pouvait, prenant a
contre-pied le mode plus « sérieux » des
autres joueurs. A tel point qu'il a surpris
tout le monde lorsque, apres le combat
final intense, il a proposé de « looter »,
terme visiblement inconnu de I'équipe
de Réle’n Play, qui n’a effectivement
pas ce réflexe habituellement. Si ce
crossover de style a surpris des les pre-
miéres minutes de la partie et pu lais-
ser craindre a certains un décalage mal-
venu, il a rapidement été évident que
I'alchimie opérait entre les différents

joueurs et que le public y adhérait avec
joie.

Que ce soit aprés I'épisode hors-sé-
rie de Réle’n Play ou au cours de nos
échanges avec les fans de I'émission
venus a la séance de dédicace organi-
sée le samedi, nous avons pu constater
a quel point le monde de I'actual play
n’est pas binaire. A I'issue du live, des
spectateurs ont dit apprécier FibreTigre
et ses émissions, qu'ils suivent par
ailleurs (les commentaires laissés sur
YouTube au fil de la diffusion vont
également dans ce sens), et plusieurs
personnes rencontrées pendant Ia
séance de dédicace ont dit également
regarder Game of roles, Tale of Pi ou
encore Role the dice. Le mélange entre
le style de FibreTigre, proche de lui de
nombreux rélistes, et celui « travaillé »
des comédiens de R'nP a beaucoup plu,
tant aux spectateurs qu’aux comédiens
eux-mémes, dont plusieurs ont pu
dire qu'ils apprécieraient beaucoup de
pouvoir jouer avec FibreTigre. En fait,
chacune des émissions apporte



quelque chose de différent : ici un véri-
table show, avec une attention parti-
culiere portée a la réalisation et au jeu
d’acteur, Ia une émission au look soigné
et ayant plus vocation a donner a voir ce
qui se passe autour d’'une table de JdR
« comme a la maison »... Chacune a son
intérét, et on peut aimer les unes sans
détester les autres.

La présence de Chloé, Mellie, Juliette,
Marc, Sébastien et Julien a Cannes
était aussi I'occasion pour leurs fans de
les rencontrer. Des fans de tous ages,
rolistes de longue date ou en deve-
nir. Tout l'intérét des actual plays et
la raison d'étre de Réle’n Play résident
dans la découverte du jeu de réle et la
fameuse transmission de la flamme si
chére a Casus Belli. Indubitablement,
I'influence de ces émissions est une
réussite que I'on constate au cours des
précommandes participatives telles
celles de Réle’'n play, qui s’est terminée
en fanfare (cf. encadré page suivante)
le surlendemain de la cléture du Flj, ou
d'Aria, le jeu de FibreTigre. Nous avons

également pu la constater en discutant
avec le public présent a Cannes.

Ainsi, Mélusine, 11 ans, s’est récem-
ment lancée dans la maitrise avec le
scénario LAttaque des gobelins qu’elle
a fait jouer a ses parents. Il y a un an,
elle découvrait le jeu de réle grace a ces
derniers via Réle’n play. Un juste retour
des choses! Elle songe maintenant a
étendre son horizon, et a profité du
FlJ pour découvrir la nouvelle édition
de L'Gil noir au cours d’'une partie de
démonstration avec ses parents. Une
longue carriere de roliste en perspec-
tive ! Transmission de flamme toujours
pour ce pere, réliste vétéran, qui a initié
ses deux filles, agées de 15 et 18 ans. Si
I'ainée connaissait déja le JdR, elle nous
a confié que Réle’'n Play (que la famille
regarde fidélement tous les jeudis) I'a
véritablement amenée au jeu, en parti-
culier a Héros ¢ Dragons. Joueuse pour
I'instant, elle dit étre tentée par la mai-
trise et avoir convaincu son petit ami de
jouer, ainsi que les parents de ce dernier.

D’autres rélistes, venus a la séance de
dédicaces organisée avec les comédiens
et Maxime Chattam, ont également



Précommande participative Réle’n Play 2.0
Pour permettre la poursuite de I'émission sur deux nouvelles saisons, une campagne de financement a eu
lieudu 21 janvier au 25 février, durant laquelle 1 444 souscripteurs ont rassemblé 131 552 euros. Une réus-
site incroyable grace a laquelle nous allons pouvoir découvrir de nouvelles aventures de Réle’n Play dans
lesquelles les comédiens pourraient incarner de nouveaux personnages selon le final de la 4¢ saison ;
mais qui a aussi donné lieu a quantité d'options et de cadeaux offerts aux souscripteurs.
Ainsi, de nouveaux masterclass et one-shots s'appuyant sur d’autres jeux seront réalisés dans les mois a

venir, et Julien Dutel poursuivra le développement de Pangée. Le recueil des blagues de Marc Wilhem a

été débloqué, tout comme les cartes postales de Seb, le Quiz pop-culture de Juliette, la parure elfique
d'oreille de Mellie, Les conseils de mamie Traillette et le poster Amour & Chaton. De nombreux PDF de
jeux de BBE ont été offerts, un goodie shop va étre mis en place, et une imprimante 3D va pouvoir étre
achetée pour la fabrication de figurines et de décors. Une nouvelle émission va étre créée, Test'n Play,
dans laquelle Sébastien et Mellie présenteront des jeux de société ayant un lien avec le jeu de role.
Un nouveau générique a également été financé.
Enfin, et ce n'est pas le moindre des paliers, une gazette paraitra tous les mois, support de la cam-
pagne vivante qui démarrera en méme temps que la saison 5. Chaque gazette contiendra un scé-
nario et des articles (univers ou technique) ; les groupes de joueurs auront un mois pour jouer le
scénario et faire remonter ce qui se sera passé a Julien. Ce dernier tiendra compte des remontées

pour faire évoluer I'univers de Pangée en conséquence. Un beau challenge en perspective !

souligné que I'un des intéréts de Réle’n
Play est de montrer que le jeu de réle
est accessible : « Le jeu de réle n’est plus
sale, il est sorti du ghetto ». Pour eux,
le JdR est désormais connu du grand
public (« On ne nous demande plus si
ca s’écrit «jeu dréle», dans le sens «ri-
golo» ! ») et on trouve désormais des
joueurs dans tous les milieux sociaux et
toutes les tranches d'age.

Un festival riche

Pour autant, bon nombre de specta-
teurs d’actual plays ne sont pas néces-
sairement rélistes. Dans la file d’'attente
pour la dédicace de Réle’n Play, un jeune
homme nous le confirme: il n’est pas
joueur. Il a découvert ce type d'émis-
sions par le biais du Joueur du Grenier
et Aventures, et s'est ensuite mis a la
recherche d’autres actual plays. C'est
ainsi qu'il a découvert Réle’'n Play (ainsi
que Maxime Chattam, ce qui I'a amené
vers les romans de ce dernier, qu'il aime
beaucoup ! Mais c’est une autre his-
toire...). Pour autant, il n'a pas encore
cédé aux sirénes du JdR. L'un de ses
amis, qui a connu les livres-jeux et L'Eil

noir dans les années 80, nous confie
qu'il rejouerait bien, et la sortie de la
nouvelle édition de ce dernier jeu pour-
rait bien achever de le faire basculer. Il
serait alors temps d’initier le novice !

La séance de dédicaces de Réle’n
Play a recelé d’autres surprises. Ainsi,
Jean-Baptiste « Djib » Reynaud, artiste
lyonnais freelance, figurait parmi les
fans venu rencontrer les comédiens, et
Jocelin Grangé, multiclassé du JdR (au-
teur-illustrateur-magquettiste) et auteur
de nombreux fan arts de Réle’n Play
était également présent. Et puis il y a
eu ce moment fort ol I'équipe s’est vue
offrir des figurines en résine de leur per-
sonnage par un sculpteur, qui leur a éga-
lement présenté une sculpture magni-
fique et de taille respectable d’llzaach.

Pour I'équipe de Réle’'n Play, le Fl)
2020 aura été une riche expérience au
cours de laquelle elle a pu, cette année
encore, rencontrer un public attachant
et aura découvert les plaisirs de jouer
en public, expérience qui ne sera certai-
nement pas la derniéere, pour notre plus
grand plaisir !

Marc Sautriot, a Cannes
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Arrivé des le vendredi au Flj, Sébastien Mortamet a eu la
gentillesse de nous accorder un peu de son temps pour bavarder
tranquillement et explorer ensemble le palais des festivals

a la recherche de la salle de tournage du live de Réle’n Play.
Attention : Spoiler ! On discute de la série, des moments forts et

asus Belli : Déja trois saisons et

huit épisodes de la saison 4 de

passés [NdA: au moment du
FlJl... Les derniers épisodes ont été
forts en émotions. En effet, I'épisode 7
est marqué par la mort de Galfrin, tué
par Cybele la petite nouvelle jouée par
Juliette Paire; Leowen s’effondre, on
voit les larmes de Mellie. C’est la fin
de I'épisode. On sent que c’est un peu
le choc. Comment ¢a se passe aprés
ce genre de situation, au niveau des
comédiens ? Vous débriefez ? Sur cet
épisode notamment, est-ce qu’apreés,
il y a un blanc ? Souvent, vous termi-
nez les épisodes en vous marrant, mais
1a, ’'ambiance n’était pas a la rigolade.

Sébastien Mortamet: Non, effecti-
vement, I'ambiance n’était pas a la
rigolade...

CB: Ca se passe comment ? Vous en
discutez entre vous dans la foulée ou
chacun va dans son coin pour digérer ?

SM: En fait, comme il y a un tout
petit battement entre la fin d'un épi-
sode et l'enregistrement du suivant,
on a le temps de se faire des retours et
de se livrer un peu ce qu’on a ressenti.
Sur cet épisode en particulier, une fois
gu’on nous a dit « Coupez ! », tout d'un
coup, il y a eu un énorme silence, genre :
« Bon, bein ¢a, c’est fait ! ». Et puis moi,
jai dit a Juliette, en rigolant: « Ban,

de la suite a venir

bein écoute, c’est hyper symbolique!
Je veux dire, la nana qui arrive et qui
remplace le mec... Elle tue méme son
perso... ». Et 13, elle me dit : « Oooh ! Tu
crois que les gens vont penser ¢a ? Genre
j'aivoulu tuer Micka ! ». Et j'ai dit « Mais
non ! Et c’est trop bien ce que t'as fait :
ton personnage, il n'a aucun lien avec
Galfrin. Il nous a volé, il a essayé de nous
tuer, il y a un moment oi toi, tu arrives,
tu nous défends, quoi ! Tu luttes contre
un démon. Tu dégaines et puis tu le
plantes, quoi ! ». Et d'un coup, elle s’est
dit : « Attend, je viens de tuer le person-
nage... » Elle s’est sentie tres... »

CB: On le voit avant la fin de I'épi-
sode... Chloé lui tend la main, essaie
de la rassurer...

SM: Oui. Quand elle a vu la réaction de
Leowen et d'Ozyias, elle s’est dit : « Afe,
je viens de tuer un de leurs amis... ». Et
donc, c’'était assez fort ! Mais on a tous
dit a Juliette que c’était génial comme
action. Nous, on a pris notre pied a avoir
ce rebondissement-la auquel on ne
s'attendait pas.

CB: Tu disais qu’il ne se passe pas
beaucoup de temps entre deux épi-
sodes. Une petite pause et vous em-
brayez avec I'épisode suivant ?

SM: C'est ca. Quinze ou vingt minutes,
¢a passe trés vite, donc tu n’as pas le



temps de projeter quelque chose. Tu
fais un tour dehors, tu vas aux toilettes,
tu bois un coup, tu te changes et tu
repasses au maquillage. Et 20 minutes
apres, on refait nos tests micro, et hop,
Julien fait l'introduction, et ca repart.
Donc tu n’as pas vraiment le temps, et
tu es encore dans ce qui vient de se pas-
ser juste avant. C'est particulier!

CB : Surtout sur un moment émotionnel-
lement fort comme celui de I'épisode 7!

SM: Oui, on était encore un peu sonné.
Bizarrement, ca t'aide a jouer. On par-
lait de ¢a ce matin, en discutant dans
le train avec Juliette. Elle m’a parlé de la
séquence de la mort d’Akhmar, dans la
saison 1. Mais cet épisode-I3, c'était la
fin de la journée. Donc on a fini sur ca.
Et I3, j’ai eu un mois... Je ne voulais pas
préparer un truc, mais j'ai quand méme
jeté quelques idées sur le papier. Parce
que c’était un moment important pour
mon personnage et que j'avais pas trop
envie de me faire submerger par I'émo-
tion. Et finalement, avec les potes en
face, ca c’est fait assez naturellement.
C'était génial, c’est un de mes meil-
leures souvenirs de Réle’n Play.

CB: Le final de la saison 4 pourrait
entrainer des changements de person-
nages. Tu as déja des idées ?

SM: Oui, bien sar. Evidemment, je ne
peux rien dire... Mais si nous devons
changer de perso, nous avons déja fait
nos choix, et il n'y a plus qu’a créer les
nouveaux persos techniquement. La
nouveauté, par rapport aux personnages
qui existent actuellement sur Oblivion,
c'est qu'en cas de changement, on
créera les persos nous-mémes. J'ai pris
beaucoup de plaisir a avoir Ozyias pen-
dant 4 saisons, et ce n'est pas fini. Mais
maintenant, si je dois changer, il y a ce
truc un peu excitant de la nouveauté,
avec de vraies questions: est-ce que
je reste dans ce que j'ai déja vu, est-ce
que j'ai envie d'explorer autre chose ?
Quelle classe? Est-ce que je profite
de ce que j'ai créé jusqu'a aujourd’hui
pour continuer a expérimenter dans ce

domaine-Ia, ou est-ce que je vais voir
completement ailleurs. Il y a plein de
possibilités, mais je crois que j'ai trouvé.
CB: Vous avez discuté entre vous
pour les choix ou vous avez chacun fait
un truc dans votre coin ?

SM: Mmh... On a fait plut6t dans notre
coin, en fait. Sur notre groupe de discus-
sion, Julien nous a demandé de quoi on
aurait envie si on devait changer, et ony
a jeté nos idées. Mais tres naturellement,
on s'est dit « Prenons un truc qui nous fait
kiffer. » Au début, j'ai pensé en termes de
régles, maintenant que je les connais!
Mais au final, je me suis demandé ce
qu'au fond, j'avais envie de jouer. « A quoi
ressemble mon perso? Qu’est-ce qu'il
dégage ? Ou est-ce que je veux 'emmener
et ou ai-je envie d'aller ? » Et c’est venu
d’'un coup. )'ai envoyé ¢a a Julien en me
disant : « Ca y'est, c’est fait ! ».

CB: Sur le groupe actuel, il n'y a pas
d’humain. Est-ce que c’est quelque
chose dont vous avez parlé ? Parfois,
les joueurs oublient que leur person-
nage n’est pas humain, et leur inter-
prétation parait plutdt trées humaine.
Je pense par exemple a la relation entre
llzaach et Darka, et la facon qu’on eut
Marc et Chloé de I'interpréter.

SM: C'est vrai. En fait, on en parlait
I'autre fois avec Marc. Ca m'est arrivé
d'oublier qu'Ozyias est un gnome qui
arrive a3 la taille de Leowen et je l'ai
joué plus comme I’humain gque je suis.
Au lancement de Réle’n Play, la ques-
tion s’est posée et Julien nous a fait
remarquer que personne n'avait choisi
d’humain. Mais c’était un hasard, les
personnages nous ont parlé et on a
eu envie de faire ¢ca. Pour de nouveaux
personnages, la question s’est posée
a nouveau: des humains, pas d'hu-
mains ? Et puis on a fait notre choix.

CB : On attend donc la rentrée de sep-
tembre pour en savoir plus !

SM: Eh oui. Les choses se précisent.
On a hate! Mais d’abord, finissons la
saison 4.



REFLEXIONS ROLISTES

L'univers des jeux de réles est un vaste océan d'imaginaire et de
créativité. Dans cette immensité, il y a quelques archipels peu
connus, des jeux qu’on appelle les « jeux de réle sans meneur »,
également « jeux de réle tous meneurs », découverts dés les
années 70. Que sont-ils ? A qui s’adressent-ils ? Quelle est leur
histoire ? Quels sont les meilleurs ? Casus a enquété.

ans cet article, il ne s'agit pas

d'opposerles qualités de jeux avec

et sans meneur de jeu (M)). Jouer
a des jeux avec ou sans M) est un plaisir
complémentaire : on peut aimer I'un,
I'autre ou les deux. Limportant est de
trouver des jeux qui vous conviennent le
mieux et de vous amuser !

Si un des participant n’a pas le réle
de M) pendant la partie, comment cela
peut-il fonctionner ? Qui écrit le scéna-
rio ? Propose l'univers ? Fait avancer
I'histoire ? En fait, chaque jeu de rdle
sans M) propose ses propres réponses a
ces questions.

Ces réponses sont cadrées par les
regles. C'est aux joueurs de suivre
les régles du jeu pour que I'histoire
avance. Dans les jeux sans M, le choix
des directions prises par la fiction est
réparti entre les joueurs. La répartition
peut étre équitable ou, selon les jeux,
certains joueurs peuvent avoir plus de
pouvoir sur certains aspects de I'his-
toire et de I'univers. Le déroulement de

la partie vadonc venirde I'ensemble des
joueurs qui vont a |a fois faire avancer la
partie et interpréter des personnages.

Tous les jeux de rdle sans M) ne gérent
pas de la méme maniére comment
I'histoire avance. Certains jeux pro-
posent de faire tourner le réle de M)
autour de la table. D'autres découpent
la partie et I'univers fictif en morceaux:
chaque morceau est alors confié a un
joueur et les joueurs incarnent un per-
sonnage en plus d'un réle limité sur
I'univers. Enfin, d'autres jeux suppri-
ment 'idée de donner a un seul joueur
un pouvoir sur la partie: ils proposent
qgue I'ensemble des joueurs la gérent
ensemble. N'importe qui a la table peut
introduire de nouveaux éléments et
expliquer comment cela intervient dans
I"histoire.

Le but de chaque jeu de rdle est de
s'amuser et de produire une expérience
plaisante pour I'ensemble des joueurs.
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~Un jeu pour bdtir une communaute accueillonte~

Les jeux de rdle sans M) ne font pas
exception. Le principe reste le méme !

Si ce n'est pas si différent, on peut se
demander pourquoi va-t-onjouerainsi ?
Celava dépendre de chaque joueur et de
ce que propose chague jeu. Chacun est
différent, a ses envies, ses préférences.
Aussi je vais parler a mon niveau de ro-
liste. L'idée une fois de plus n’est pas de
dicter une norme ou de grands principes
qui vaudront pour tous.

Sijejoue ades jeux sans M), c’est avant

tout par ce que j'aime voir les idées de
tous les joueurs émerger pendant la
partie, s’imbriquer, se compléter: je
recherche avant tout a jouer pour étre
surpris par I'ensemble de la table. La
progression de I'histoire vient de I'en-
semble des joueurs a la table et j'aime
ce niveau tres particulier d’écoute et de
prise en compte des idées de chacun.

C'est une proposition différente de
celle ou l'un des participants aurait a
lui seul le réle d’animer la partie. Je veux
voir les envies des joueurs et leurs ima-
ginaires surgir et influencer la partie a
tout moment. Peut-&tre vais-je jouer
avec des inconnus et découvrir des
imaginaires trés différents du mien. La
dynamique de la partie va m'amener a
découvrir leurs propres imaginaires. Je
trouve souvent pendant mes parties
que les liens créés entre les joueurs a
la table sont riches et créent des mo-
ments forts.

Ce que j'aime également c’est vivre
d’autres types d’histoires, des fictions
abordées avec un angle différent de
celui proposé par un jeu ou les per-
sonnages forment un groupe uni. Car

souvent, dans les jeux de rdle sans M),
les regles vont proposer un schéma plus
ouvert et libre que celui d’'un groupe
de personnages avancant vers un but
commun.

Est-ce plus
compliQué de jouer a
un jeu sans MJ ?

Certains jeux sans M) sont trés acces-

sibles aux débutants. Ces jeux per-
mettent de libérer la parole a une table
avec des débutants. Les enfants éga-
lement joueront tout aussi naturelle-
ment avec ou sans M).

Il n'y a pas besoin d’avoir une forte
capacité a improviser ou d’'une grande
créativité pour s’amuser. L'absence d’'un
unique joueur chargé de faire réagir
I'histoire permet a chacun d’exprimer
ses idées et a la fin, de contribuer a hau-
teur de ses envies et de ses capacités.

On a le droit d’étre timide et de jouer
a un jeu de réle sans M|. Dans les faits,
tous les joueurs s’entraident pendant la
partie. Le fait qu'’ils partagent ensemble
la responsabilité de I'histoire encourage
a l'entraide et a la coopération.

Comme certains jeux avec MJ, les jeux
sans M| sont souvent sans préparation.
C’est un facteur important pour faciliter
I’accés au jeu de rdle. On peut sortir un
jeu sans M| sur la table et y jouer dans
I'instant. Cela offre toute sorte de pos-
sibilités : jouer dans des lieux inatten-
dus (dans un bar avec des inconnus,
lorsqu’on patiente dans un lieu avec ses
enfants) ou méme jouer dans une —»
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soirée jeux entre deux autres jeux. Ou
encore de remplacer le jeu de réle au-
quel nous avions prévu de jouer ce soir
alors qu'un joueur manque a 'appel.

La cohérence de I'histoire, c’est ce qui
va faire que les joueurs vont s'amuser,
gu’ils vont prendre du plaisir a incarner
leurs personnages, a faire avancer I'his-
toire et c’est qui va créer I'ambiance
pendant la partie. C'est donc un point
essentiel dans chaque partie de jeu de
role. Et les jeux de rdle sans M) ne font
pas exception! Leurs régles sont donc
spécifiquement prévues pour créer
des aventures cohérentes. Souvent
ces reégles vont donner aux joueurs des
possibilités et des choix a faire qui vont
modifier directement ou indirectement
le développement de la partie- en plus
de se concentrer sur I'interprétation de
leurs personnages.

Par exemple, au lieu d’avoir un joueur
qui choisit ot son personnage avance et
quel ennemi il cible avec son attaque,
les regles peuvent demander au joueur
de choisir entre décider des enjeux du
combat et s'il réussit a porter son at-
taque - et les autres joueurs, ensemble,
pourront décider de ce gu'il advient
dans I'histoire pour I'autre option.

Les régles encadrent vraiment I'avan-
cée de [I'histoire, sans limiter les
joueurs : le principe reste identique a
tous les jeux de réle, I'imaginaire et la
liberté de choix et d’action sont les prin-
cipes les plus importants. On est donc
trés loin des jeux de société auxquels on
les compare parfois, comme le célébre
jeu de cartes « Il était une fois », qui
propose lui aussi de créer des histoires
mais qui n'est déja plus du jeu de réle.
Oh, ca ne signifie pas que les joueurs
ne peuvent perdre le fil et qu'un évé-
nement vienne perturber la cohérence

de I'histoire. Comme dans n'importe
quelle partie de jeu de rble, ce genre
d'incident peut arriver. Comme avec
un M), ce genre de situation se régle
en faisant une pause et en discutant
ensemble des solutions possibles. Il n'y
a pas plus de probabilité pour qu'une
partie dérape avec ou sans M) !

Les jeux sans MJ ont leurs défauts et
leurs limites. Comme tous les jeux !

Tout d’abord il faut que la proposition
plaise aux joueurs et gu'ils aient envie
d'y jouer, de s'investir le temps d’'une
partie. Les joueurs participent active-
ment a la partie: ils ne vont plus étre
uniquement dans des situations ou
leurs personnages réagissent. Cela si-
gnifie aussi que les joueurs doivent oser
proposer des idées. C'est au final trés
simple, et les régles du jeu les guident.
Mais l'investissement des joueurs est
différent, parfois plus important.

La part consacrée a I'univers dans les
jeux sans M) peut également étre moins
développée dans les régles. Les joueurs
doivent pouvoir s’approprier I'univers
du jeu, le faire vivre et le développer.
Certains joueurs pourront étre décon-
certés ou tout simplement préférer
jouer avec des univers déja existants.

Les aventures jouées, si elles ne sont
pas moins profondes et riches, ne
contiennent pas de secret pour les
joueurs : les secrets s'il y en a sont pour
les personnages. Mais cela n'empéche
pas les joueurs d’avoir des secrets entre
eux.

Enfin, comme ces jeux changent le
déroulement de la partie, les rélistes
vétérans pourraient au départ avoir plus
de mal a trouver leurs marques. Ou ne
pas aimer ca. Cela va mieux en le répé-
tant : on peut aimer jouer avec ou sans
M]J, comme on peut aimer les deux. Les
jeux sans M| ne sont pas la pour faire
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disparaitre le réle du M) dans les autres
jeux !

Le jeu de réle sans MJ est au moins
aussi vieux que le jeu de rdle, on en
trouve avant méme que le jeu de réle
ne s'appelle encore comme cela. Et, a
I’épogue, il ne semble en rien étre une
étrangeté. Toutefois, le jeu de réle avec
M) est celui qui capte et retient I'atten-
tion, la majorité des jeux publiés aux
origines du jeu de rdle ne retiennent
que cette forme.

Pour parler de cette riche histoire, nous
allons avant tout parler de I'histoire du
jeu de réle en général. Car a toutes les
époques les rélistes ont inventé de nou-
velles régles et de nouvelles maniéres
de jouer. Nous allons donc traverser les
époques, en partant des origines dans
les années 1970.

Les années 70
A I'origine des jeux de réle, on trouve
les wargames - des jeux simulant des

guerres entre des unités militaires dé-
placées sur un champ de bataille, avec

parfois un rdle d'arbitre. Depuis long-
temps, les joueuses et joueurs de war-
game ont des régles pour jouer en soli-
taire a leurs jeux préférés, contre le jeu.
Lorsque les premiers jeux de rdle - pu-
bliés ou non - naquirent des wargames,
ils importérent leurs pratiques. Et on
trouve alors le témoignage des pre-
miers jeux de réle solo (ou en solitaire).

Et c’est ainsi que dés les premiers jeux
de rdle publiés, on trouve des variantes
de régles pour jouer seul, sans maitre de
jeu, avec des outils adaptés.

C'est le cas pour Dungeons ¢ Dragons

(1974, Dungeons e Dragons - Rules
for Fantastic Medieval Wargames
Campaigns Playable with Paper and
Pencil and Miniature Figures, Gary
Cygax et Dave Arneson), pour lequel
Gary Gygax propose en 1975 dans un
magazine (The Strategic Review, Vol.1)
une génération aléatoire de donjon
pour qu’un MJ puisse jouer seul.

En 1975 sort En Garde ! un jeu « de si-
mulation semi-historique » dans lequel
les joueurs incarnent des bretteurs
d'un XVllle siecle fantasmé. Il se joue
sans arbitre, avec un systéme d’ordre
a la Diplomacy. Le but du jeu est

De Mauvais Réves
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de voir les péripéties des personnages
alors qu'ils essayent de maintenir leur
niveau social. L'idée d'y jouer avec un
arbitre n'y est méme pas mentionnée.

En 1977, Traveller commence par ces
mots : JOUER LE JEU : Traveller peut étre
joué dans trois configurations : solitaire,
scénario ou campagne. Toute confi-
guration peut étre jouée sans arbitre
(c’est-a-dire sans arbitre; les joueurs
eux-mémes administrent les régles et
manipulent la situation). Evidemment,
la facon de jouer de I'époque est cer-
tainement assez différente de celle
d'aujourd’hui (en page 1): Un nombre
illimité de personnes peut participer a
une campagne ou a un scénario, bien
gu’en général, 40 joueurs au maximum
doivent étre traités comme un maxi-
mum. La taille optimale du jeu (basée
sur la capacité de I'arbitre a controler et
a interagir efficacement) est de trois a
dix personnes.

Les années 80

En 1982, Gangbusters propose de
jouer des gangster, policiers et repor-
ters durant la prohibition aux états-
unis. Il s'ouvre sur cette explication:
Gangbusters est un jeu de réle, une
forme avancée de «on dirait que... ».
Dans un jeu typique, deux a huit joueurs
sont assis autour d’'une grande table.
Ils mettront en scene les aventures de
personnes importantes de la ville; un
joueur peut étre un agent de la pro-
hibition, un autre un journaliste et
un troisieme un détective privé. [...]
Vous n’avez pas besoin d’un juge pour
jouer. De nombreux jeux passionnants
peuvent étre joués sans juge.

En 1987, deux publications jumelles
paraissent, toutes deux de Jonathan
Tweet et Mark Rein*Hagen. Les Whimsy
Cards est un jeu de carte pour modifier
la pratique d'un jeu de réle en donnant
plus d’autorité narrative aux joueurs.
En début de partie, chaque joueur recoit
un certain nombre de cartes. A tout
moment, n'importe qui peut choisir de
jouer une de ses cartes (un exemple

de carte : Paresse - Quelqu'un est trés
paresseux. Les gardes se relachent, les
écuyers négligent leurs devoirs et les
aubergistes vous servent lentement).
Cette personne prend alors la main sur
le jeu le temps de jouer ce que la carte
propose. Le M) dispose toutefois d’'un
pouvoir de veto ou de correction pour
veiller a la cohérence, a I'amusement
général ou pour éviter que son scénario
ne soit totalement déraillé. Les autres
joueurs peuvent opposer leur veto pour
ce qui concerne leurs personnages.
Cette idée sera reprise par d’autres, que
ce soit comme supplément, ou dans
certains jeux, comme Torg en 1990.

Ces cartes sont prévues spécifique-
ment pour un jeu, qui va sortir quelques
mois plus tard : Ars Magica. Ars Magica
propose en plus d'utiliser les Whimsy
Cards, le jeu en troupe. Troupe, comme
dans troupe de théatre. Ce qui signi-
fie plusieurs choses. Le jeu propose
de jouer la vie d'une alliance de mages
dans une Europe médiévale mythique.
Ars Magica propose aux joueurs et
joueuses de créer deux personnages :
un mage et son compagnon. Lors de
chaque séance, il incarnera a son libre
choix soit son mage, soit son person-
nage compagnon. Simultanément, les
joueuses et joueurs incarnent les grogs,
les serviteurs. Ces derniers ne sont
réservés a aucun joueur et n'importe
qui peut les jouer a n'importe quel
moment, en méme temps que son per-
sonnage principal. Ces deux éléments
ne sont pas nécessairement des nou-
veautés (par exemple, Gary Gygax pro-
pose dans le Dungeon Master’s Guide
d'Advanced Dungeons and Dragons en
1978 que certains joueurs et certaines
joueuses puissent jouer alternative-
ment plusieurs personnages dans des
circonstances spécifiques), mais ils
forment un tout avec le jeu en troupe:
la rotation des MJ. Le jeu propose que
chacun puisse le mener, que chacun
puisse proposer une aventure aux
autres joueurs. N'importe qui peut étre



le guide de I'histoire et le guide peut
changer a chaque séance.

Les années 90

On retrouve a cette époque des témoi-

gnages de jeux non publiés dont cer-
tains se rapprochent pour beaucoup
des idées du jeu sans M) ou avec un M
tournant. Mais ces jeux n’étaient alors
pas publiés et n'étaient diffusés qu’a
une petite échelle. Internet va changer
la donne et va progressivement donner
lieu a une sorte de diaspora de ces jeux
amateurs vers les communautés en
ligne.

Ergo, de lan Millington annonce en
1999 ce que les jeux de réle sans M|
actuels vont étre dans les décennies
suivantes. Son auteur ne livre pas de
régles pour y jouer et suggere d'utiliser
FUDGE. Ergo est un texte diffusé prin-
cipalement sur internet. Le jeu propose
un cadre de jeu de réle collaboratif qui
se passe complétement de M) : il n'y a
pas de M) tournant. Ce faisant, il anti-
cipe un certain nombre de caractéris-
tiques des jeux qui seront publiés dans
les années 2000, comme la propriété
partagée des personnages non joueurs
ou le fait de se mettre d'accord sur un
objectif avant de jouer une scéne.

Les années 2000

Dans les années 2000, la pratique des
jeux de role sans M) va connaitre un
gros coup de projecteur grace a la publi-
cation de nombreux jeux publiés par
des auteurs dits « indépendants » : les
jeux ne sortent plus via un éditeur. Leur
distribution physique ou en PDF est
assurée par l'auteur lui-méme. L'auto
publication, les blogs et les forums vont
apporter un nouveau coup de projecteur
a ces jeux.

On ne parle pas encore de « jeux de réle

sans MJ ». Ces jeux ne sont pas consi-
dérés comme différents des autres jeux
de réle. Le terme de jeux de réle colla-
boratif revient souvent, notamment
dans les publications de lan Millington,
I'auteur de Ergo.

En 2002, Universalis partage de ma-
niére égale |a narration de I'histoire et
la construction de I'univers joué.

En 2001, une communauté de rélistes
se forme sur un forum en ligne appelé
The Forge. Certaines discussions des
participants vont tourner autour de
la question des fonctions d'un M)
lors d’une partie de jeu de rdle. De ces
échanges naitront des essais pour lis-
ter et définir ce dont le M a la charge.
Certains auteurs de jeux proposeront
alors des jeux qui s’appuient sur cette
cartographie des fonctions du M) pour
jouer avec ses fonctions et les répar-
tir difféeremment. Le jeu My Life With
Master va étre pour cette communauté
un jeu-charniére : le jeu prévoit un Mj,
mais celui-ci est en retrait a la table
pendant la partie.

Le nombre de jeux de réle collaboratifs
publiés a partir de 2004 s’accroit consi-
dérablement. Voici quelques exemples
notables: The Shab Al-Hiri Roach
(2004), Capes (2005), Breaking the Ice
(2005), Contenders (2005), Engle Matrix
Games (2005), It Was a Mutual Decision
(2005), Apocalypse Girl (2005), Mythic
Role Playing (2006), Shock (2006), Grey
Ranks (2007), Dirty Secrets (2007), How
to Host a Dungeon (2007), Until We
Sink... (2007), Youth (2007), Zombie
Porn (2007), Shooting the Moon (2008)
Geiger Counter (2008), Under my Skin
(2008), It wasn’'t me! (2008), Sea
Dracula (2008), Fiasco (2009), A Penny
for My Thoughts (2009), Montsegur
1244 (2009), Annalise (2009), Ribbon
Drive (2009) et Ocean (2009).

Les années 2010

Retracer I'ensemble des productions
sur ces 10 derniéres années nécessi-
terait un article a part entiére: il y en
a trop! Les plate-formes de vente et
d'impression a la demande ont ampli-
fié considérablement la visibilité et
la diffusion des jeux de role sans MJ.
On peut citer notamment Lulu.com,
DrivethruRPG.com et depuis peu itch.
io avec sa section Physical Games.

microscope




The Quiet Year

FIASCO

Fiasco est sans doute le jeu le plus
emblématique et le plus souvent cité
lorsqu’on parle de jeu sans M]J. Dans
Fiasco, les joueurs incarnent des per-
sonnages qui vont aller de mal en pis
dans une histoire ou ils sont motivés
par leur orgueil. Une partie est trés
proche de ce que sont les films des
freres Cohen (Fargo, Blood Simple,
Burn after reading). On joue pour voir
jusqu'ou chaque personnage ira pour
tirer I'histoire a son avantage... tout en
sachant que tout finira certainement
trées mal !

C'est un jeu a I'ambiance humoristique
et décalée. Publié en 2009, Fiasco est
édité par Bully Pulpit Games et distribué
en frangais par Edge Entertainment. Ce
jeu bénéficie d'un large suivi de gamme
avec 4 suppléments officiels dispo-
nibles et pas moins de 464 univers de
jeu différents.

Si vous connaissez déja Fiasco, vous
serez sans doute intéressé par un jeu
dérivé de son principe appelé Protocol
qui en reprend les principes et qui est
également disponible en frangais.

For The Queen

For The Queen se présente comme un

jeu de cartes qui sont lues a tour de réle
par les joueurs. Ces cartes posent des
guestions a leurs personnages et, en y
répondant, les joueurs créent I'univers
de la partie et font avancer I'histoire.
C'est un jeu qui est trés apprécié par les
joueurs débutants de tout age comme
par les rélistes chevronnés.

For the Queen a été publié en 2019 par
I'éditeur Evil Hat Productions. |l n’a pas
été encore traduit en francais, mais
il existe de nombreux jeux dérivés de
For The Queen qui sont créés par des
auteurs francais ou traduits par des ré-
listes. lls sont disponibles gratuitement

sur le site forthedrama.com qui permet
également de jouer en ligne ou depuis
un smartphone.

The Quiet Year - Cozy Town

The Quiet Year et CozyTown sont des
jeux qui permettent de jouer la vie
d’une communauté incarnée collective-
ment par les joueurs.

The Quiet Year propose un univers post
apocalyptique dans lequel une com-
munauté devra faire face aux manques
de moyens et de ressources pour se
reconstruire.

Cozy Town propose un univers cha-
toyant trés proche des jeux vidéo
Animal Crossing et de Stardew Valley.
On vy joue les habitants d'un village pai-
sible tournés vers I'entraide. On y orga-
nise des fétes, on prend soin des autres
et on célebre I'amitié.

Ces deux jeux ont des ambiances radi-
calement différentes mais reposent
sur les mémes principes: les joueurs
dessinent |a carte de leur communauté
pendant la partie et piochent a tour de
role des cartes pour connaitre les événe-
ments qui viendront rythmer I'histoire.

The Quiet Year est un jeu publié par
Avery Alder et disponible gratuitement
en francais via le site de I'éditeur de sa
version francaise 500 Nuances de Geek.

Cozy Town est un jeu publié par Jamila
R Nedjadi via son label Sword Queen
Games et disponible a prix libre en fran-
cais grace a I'auteur de jeu Gaél Sacré.

Dream Askew

Dream Askew un jeu dans lequel les
joueurs incarnent les membres d’une
communauté Queer aprés I'apoca-
lypse. Le jeu se distingue par des régles
empruntées aux jeux de rdle Powered
By The Apocalypse (Apocalypse World,
Monster of the Week, Monsterhearts,
...). Chaque joueur y incarne un person-
nage ainsi qu’'un Cadre qui symbolise
une part importante de I'univers.

Ce jeu parle d’amour, de survie et de ce
que cela représente d’essayer de faire



communauté lorsque tout s'écroule
autour de soi.

Il est particulierement apprécié pour
ces thémes forts et son ambiance.

Dream Askew n'est disponible qu’en
anglais sur le site de son autrice buried-
withoutceremony.com.

Il a donné naissance au label Belonging
Outside Belonging qui reprend les prin-
cipes du jeu pour les rendre transpo-
sables dans de nombreux univers de
jeu. Le seul jeu disponible actuellement
en frangais sur ce label est Before The
Spire Falls dans lequel on incarne des
sorciers et sorciéres en lutte contre une
force mystérieuse sur le point d’envahir
leur univers.

Microscope

Microscope propose un concept unique

pour un jeu de réle: au lieu de propo-
ser un univers et des personnages a
incarner, il invite les joueurs a créer une
trés grande fresque temporelle liée a
un univers que les joueurs vont créer
ensemble pendant la partie.

Les regles sont tres simples et tres di-
dactiques. Elles permettent aux joueurs
de tout age de se plonger dans une
histoire tres longue dans laquelle ils

définiront ensemble les grands événe-
ments avant de zoomer vers des scénes
dans lesquelles ils incarneront les per-
sonnages principaux.

Microscope est un jeu publié par Lame
Mage et est disponible en anglais.

Dans notre top 5, nous avons présen-
tés les jeux les plus emblématiques,
dont certains ne sont malheureuse-
ment encore disponibles qu’en anglais.
Mais il existe également de trés nom-
breux jeux disponibles en frangais.

Voici quelques ressources utiles et
quelgues autres jeux vers lesquels vous
tourner.

Quelques boutiques francophones :
Lapin Marteau et 500 nuances de geek

Blogs et sites web : Trop Long; Pas et
le blog C'est Pas Du JOR (si !)

Quelques autres jeux disponibles en
francais : Happy Together, Perdus sous
la pluie, Zombie Cinema, De mauvais
réves, Prosopopée et La chute du réseau
Fahrenheit

Matthieu Bé.




Les berges du Rhin en
Allemagne

CARNETS DE VOYAGE

Puissant vecteur de communication entre les peuples d’Europe,
un fleuve majestueux court des Alpes d la mer du Nord. A
mi-parcours, il se faufile dans une vallée escarpée et trace son
chemin dans une gorge peuplée de nixes, dragons et forteresses.

omme beaucoup de fleuves, le

Rhin a été associé a de nombreux

mythes et légendes au fil de son
histoire, qui ont beaucoup inspiré les ar-
tistes romantiques allemands du XIXe
siecle. Ainsi, le poéte Heinrich Heine
reprit-il I'histoire de la Lorelei, une nixe
qui, du haut de son rocher surplombant
le fleuve, aurait causé de nombreux
naufrages en attirant I'attention des
navigateurs par ses chants envodtants.
Sans parler du compositeur Richard
Wagner, dont la célebre tétralogie du

Bienvenue au Reikland !

Ring commence par le vol de l'or du
Rhin, soutiré par le nain Alberich aux
filles du fleuve, qui en avaient |a garde.

Ces récits sont tous attachés a une
portion bien précise du fleuve située
entre Mayence et Coblence, longue de
65 kilometres, dont la physionomie leur
est particulierement propice. Méme les
auteurs de Warhammer s’en sont ins-
pirés : le fameux Reik, fleuve qui coule
au centre de 'Empire et autour duguel
se déroule la fameuse Campagne impé-
riale, est trés clairement basé sur ce
« Rhin romantique ». Jusqu’a la Lorelei,
qui figure dans la description de I'Em-
pire, dans la derniére édition du jeu!
Pour en comprendre la raison, le mieux
est encore de se rendre sur place...

Si vous suivez le Rhin depuis ses
sources dans les Alpes suisses, vous
entamerez un périple qui vous emme-
nera des montagnes jusqu'au lac de
Constance apres avoir longé la fron-
tiere du Lichtenstein. Entré dans le
lac coté autrichien, vous ressortirez
en Allemagne, puis retournerez en
Suisse. Aprés avoir dévalé des chutes
pres de Schaffhouse, vous laisserez
peu a peu les Alpes derriére vous et
suivrez les frontiéres jusqu’a la plaine



d'Alsace. Passant entre les Vosges et la
Forét Noire, vous filerez tout droit vers
I’Allemagne. Rien a signaler jusqu'a
Mayence. Mais |3, le Rhin vous prend
par surprise en obliquant plein ouest
pour allerchercher I'entrée d’une étroite
vallée, une véritable gorge gardée par
de nombreuses forteresses.

Tandis que le Rhin se rétrécit considé-
rablement et que le relief s'accentue
sur ses berges, un chateau apparait au
beau milieu du fleuve, sur une petite
ile: Burg Pfalzgrafenstein, plus sim-
plement appelé Burg Pfalz. Comme
de nombreuses forteresses bordant le
fleuve, il a été construit au XlIVe siecle.
Le donjon pentagonal initial érigé en
1326 par le saint empereur Louis IV est
complété quinze ans plus tard par un
mur de défense hexagonal. Sa position
au milieu du fleuve, en face de Ia ville
fortifiée de Kaub et de la forteresse de
Gutenfels qui la surplombe, a un objec-
tif spécifique : la vingtaine d’hommes
qui y étaient casernés devaient
contraindre les navires descendant le
fleuve a s’arréter au poste de péage de
Kaub a I'aide d’une chaine tendue en
travers du courant. Les marchands qui

refusaient de payer la taxe de passage
pouvaient étre emprisonnés dans les
cachots du donjon jusqu'a ce qu’'une
rangon soit versée.

Le chateau de Pfalz n’a jamais été
conquis ni détruit (contrairement aux
autres chateaux de la région, qui ont
souffert pendant la guerre de Trente
ans), et dans les quatre siécles qui ont
suivi sa construction, il a poursuivi son
développement. Servant de dépdét au
comte de Katzenelnbogen (cf. chateau
de Katz) en 1477, il a évolué aux XVlle et
XVllle siécle pour accueillir des canons.

Reprenant notre voyage sur le Rhin,
nous voyons les vignobles se multi-
plier en méme temps que la pente des
coteaux s'accentue, directement sur les
bords du fleuve. A quelques kilométres
en aval du chateau de Pfalz, le fleuve
effectue quelques méandres et atteint
son point le plus étroit a I'aplomb d’un
rocher de 132 métres de haut, peu avant
le village de Sankt Goarshausen, auguel
on a donné le nom de la célébre sirene :
Lorelei.

A cet endroit, le fleuve perd un quart
de sa largeur, tout en ayant une

Katz



Un vue différente sur Katz

Les PJ sont chargés de veiller
sur le chargement d'une
embarcation fluviale qu'ils
doivent livrer a [Koblenz]
(remplacer par le nom de
votre choix). lls doivent étre
discrets car les adversaires
politiques de leur client
pourraient s'en servir contre
ce dernier, voire vouloir le
dérober. Le poste douanier
de [Pfalz] ny verra qu'une
marchandise a taxer, mais si
les PJ ne veulent pas payer
trop cher, ils ont intérét a ne
pas la déclarer.

Si les PJ tissent des liens
avec les soldats de [Pfalz],
ces derniers leur signalent
les rapides de Lorelei et la
siréne. Sinon, ils découvri-
ront ces dangers au dernier
moment et devront éviter
les rochers tout en résistant
aux appels de la belle jeune
femme en détresse.
Tombant de Charybde en
Scylla, les PJ doivent ensuite
faire face au péage des [Kat-
zenelnbogen], ennemis de
leur employeur. Comment
vont-ils leur échapper ?

profondeur de 200 metres. Le courant
devient trés violent, et des rochers af-
fleurants sont a I'origine de nombreux
accidents de navigation... aidés par la
belle Lorelei qui, assise a demi nue sur
son rocher au bord du fleuve, se coiffe
en chantant d’'une maniére si envod-
tante que les marins en oublient les
dangers du fleuve. En tout cas, c’est ce
que raconte la légende !

Depuis le sommet du rocher, on a une
vue imprenable sur I'amont et I'aval, en
particulier sur deux forteresses situées
a quelques encablures: Burg Katz et
Burg Maus.

Au nord de la Lorelei, deux chateaux
forts de Ia rive droite du Rhin se font
face sur les hauteurs, a trois kilométres
I'un de I'autre, simplement séparés par
une vallée : Katz et Maus. Erigés dans
la deuxieme moitié du XlIVe siecle, ils
voient leur nom évoluer de facon tru-
culente grace a la population locale. Le
chateau de Maus est construit a partir
de 1353 a l'initiative de I'archevéque

Boemund Il de Tréves (et achevé par
ses successeurs, Kuno Il et Werner von
Falkenstein - un nom évocateur pour les
rélistes...), sous le nom de St. Peterseck,
avant d'étre rebaptisé Deuernburg.

En 1360, le puissant comte de
Katzenelnbogen fait a son tour
construire une forteresse a proximité
de Deurnburg et en face d’un autre de
ses chateaux, Rheinfels, situé de I'autre
c6té du Rhin, ce qui lui permet de mettre
en place un verrou douanier pour préle-
ver une taxe sur les navires descendant
le fleuve. Le nouveau chateau, qui porte
le nom de Neukatzenelnbogen, permet
a cette famille de renforcer son réseau
de forteresses et ainsi de contrdler le
sud-ouest de I'Allemagne.

Rapidement, Neukatzenelnbogen voit
son nom raccourci en Katz (ou « chat »)
par les habitants du cru, qui rebaptise-
ront également Deuernburg, plus petit,
en Maus (ou « souris »), traduisant la
les jeux politiques qui pouvaient exis-
ter entre les Falkenstein, archevéques
et princes-électeurs de Treves d'un
coté, et les comtes de Katzenelnbogen,
seigneurs de Darmstadt et princes de
Hesse (a partir de 1479) de I'autre.



Poursuivons notre voyage le long
du Rhin romantique en direction de
Coblence, ol la gorge débouche sur la
plaine. Sur ces quelgues dizaines de
kilometres, les chateaux forts ont visi-
blement poussé comme des champi-
gnons entre les Xlle et XVe siecles : de
chaque coté du Rhin, ils ne sont parfois
séparés que d'un petit kilométre de
coteaux souvent couverts de vigne. A
I'épogue, la région est le cceur du Saint
Empire Romain Germanique et les plus
puissantes familles y ont une voire
plusieurs forteresses ou résidences.
Forcément, la vallée sera particulie-
rement touchée pendant la Guerre de
Trente ans, et quasiment tous les cha-
teaux subiront des dégats sérieux, voire
seront détruits a cette occasion.

C'est le cas de Drachenfels, une forte-
resse batie en 1167 a l'initiative de I'ar-
chevéque de Cologne Arnold ler au som-
met d'un ancien volcan surplombant le
Rhin. Endommagé en 1634, il ne sera
pas réparé et tombera entre les mains
des mercenaires suédois en 1638. Ces
derniers démanteleront ses murailles.
Triste fin pour un chateau rattaché a
la légende des Niebelungen. On dit en
effet que le volcan de Drachenfels, qui

fait partie du massif de Siebengebirge
(ou les Sept Montagnes), fut le lieu
de I'affrontement entre le légendaire
Siegfried et le terrible dragon Fafnir.
D’ou le nom du lieu, qui signifie littéra-
lement « Rocher du Dragon ».

Apres Coblence, le Rhin va pouvoir se
dérouler dans la plaine, passant par la
gigantesque métropole de Cologne ou
se dresse la majestueuse cathédrale,
le Kélner Dom, que vous retrouverez
au cceur de I'action des tomes 3 et 4 du
Bdtard de Kosigan de Fabien Cerutti.
Au-dela, aprés quelgues centaines de
kilomeétres de plus, les Pays-Bas, et
enfin, la mer du Nord. L'Allemagne n'est
pas la destination révée des Francais
(ou d’autres d'ailleurs!) mais, dans
I’éventualité ou vous voudriez changer
de la Costa Brava ou de la Cote d’Azur,
n’hésitez pas a faire un tour quelques
jours sur le Rhin romantique ; avec un
peu d'imagination, vous verrez, vous
vous retrouverez en plein cceur du
Reikland. Et a votre retour, vous aurez
des images plein la téte pour jouer a
Warhammer. Ou tout autre jeu médié-
val plus ou moins fantastique !

Marc Sautriot

Le chateau de Pfalz



Le romancier américain est
né le 19 décembre 1975
dans le Nebraska. Aprés
des études de biochimie

a l'université de Brigham
Young, interrompues pour
une mission a Séoul pour
I’église mormone, il se lance
a son retour sérieusement
dans I'écriture. Son premier
roman, Elantris (2005)
connait un beau succes et
préfigure les grands succeés
de ses sagas fantasy Fils-des-
brumes, Alcatraz ou encore
Archives de Roshar, dans son
univers, Cosmere. |l a depuis
été choisi par la veuve de
Robert Jordan pour terminer
la série La Roue du temps,
que la mort de l'auteur avait
laissée inachevée.

De passage en France pour la promaotion de ses romans, I'auteur
du cycle de fantasy Les Fils des brumes s’est fait alpaguer par
nos limiers les plus pugnaces, toujours préts a débusquer le
réliste parmi les VIP du monde de I'édition et d’ailleurs. On ne
regrette rien. Entretien passionnant.

asus Belli: Bonjour Brandon,

merci de nous rencontrer. Quelle

est votre histoire avec le jeu de
role?
BS: En fait, elle est fondamentale.
J'ai découvert le jeu de role avant de
découvrir les livres! Je devais avoir
onze ans je crois quand un de mes amis
est arrivé avec le jeu de réle Teenage
Mutant Ninja Turtles. On n’avait pas la
moindre idée de ce qu'on faisait mais
je ne me suis jamais autant amusé. Je
crois que, comme beaucoup de débu-
tants de jeu de rdle, on ne suivait pas
du tout les régles, mais on a adoré la
création de personnages. Le systeme
permet de créer les animaux mutants
les plus cools du monde, raconter ses
propres histoires. Je crois que nous nous
sommes servis uniqguement du systéme
de créations de PJ et apres, on s’est
débrouillé. On ne savait pas vraiment
jouer. Aprés, je me suis mis a lire. A lire
de tout, des romans, des jeux de role et,
petit a petit, j'ai compris le concept et
les régles du JdR. Le premier jeu auquel
j'ai vraiment joué en fait, et dans lequel
je me suis vraiment plongé, c’est |a pre-
miere édition de Stars Wars par West
End Game. Un chef d’ceuvre. Je ne com-
prends pas pourquoi, mais c’est un jeu
ol chaque nouvelle édition était moins
bonne que la précédente. De pire en

pire. La premiére édition avait vraiment
du charme. La facon dont c’était écrit,
c'était tres amusant, tres divertissant.
Pendant longtemps, avec mon groupe,
on n'a joué qu’avec ce systéme. On a
tenté Advanced Dungeonse-Dragons
pendant un temps mais c'était trop
compliqué. Le Thaco (To Hit Armor
Class 0), non merci. Pour le gamin de
quatorze ans que j'étais, le Star Wars
de West End était vraiment beaucoup
plus adapté. Ony a beaucoup beaucoup
joué et on s’est éclatés. Aprés, on est
passé au systéme Palladium. C’est tout
mon lycée. Ma grande histoire d’amour
de jeu de role. C'est au lycée que je suis
devenu meneur de jeu de facon trés ac-
tive. J'étais joueur et meneur, mais plus
je jouais, plus je voulais étre meneur.

CB : En France, ce systéeme de jeu n’a
jamais été traduit, il n’est donc pas trés
connu. Vous pouvez nous en parler ?

BS: Je crois que pendant longtemps,
ca a été le deuxieme systéme de jeu
le plus populaire aux Etats-Unis aprés
De-D. Avant que White Wolf ne prenne
cette place, cela s’est passé au cours de
mes années de lycéen avec la sortie de
Vampire, la mascarade. e crois que ce
bouquin reste mon livre de JdR préféré
alire. Un chef-d’ceuvre. Mais le systéme
de combat était horrible. Bref, a chaque



jeu son petit drame! Ensuite, fin de
lycée, début de la fac, j'ai beaucoup
joué aux jeux White Wolf. Au milieu des
mes années a I'Université, |a troisiéme
édition de De-D est sortie. Un des mes
amis, qui avait adoré jouer a De-D plus
jeune, était super excité par cette édi-
tion. J'avoue que pour la premiére fois,
j’ai vraiment apprécié. La troisieme
édition reste, a mon avis, la meilleure
édition de De-D. La 3.5, qui est deve-
nue depuis Pathfinder, est celle que
je préfere. Pathfinder est pour moi la
meilleure incarnation de De-D. Pendant
quatre ou cing ans, on a vraiment beau-
coup joué et j'étais le meneur de jeu. Et
c'est au cours de ces séances que, pour
la premiére fois, j'ai commencé a tester
des idées en jeu sur mes joueurs pour
mes romans.

CB: Comment se met en place ce
genre de tests ?

BS : Ce qui est amusant dans le jeu de
role, c’est I'élaboration collective de
I'histoire. Etre un écrivain, c'est trés
différent d’étre un meneur de jeu. Le
meneur, son objectif, c’est de s’assu-
rer que |'histoire vécue par les joueurs
leur plaise, gu’elle soit intense et inté-
ressante. L'audience du meneur, c’est
trois ou cing joueurs et son seul boulot
c’'est de s'assurer qu'ils passent un bon
moment. Et tous les joueurs n'aiment
pas la méme chose. A cette épogue,
j’avais un bon ami, son plaisir, c’'était
de savoir que son personnage ne
mourrait jamais. Pour moi, en tant que
joueur, j'ai toujours adoré le frisson du
danger. J'en ai besoin au cours d’'une
partie. Lui, pas du tout. Il ne s’amu-
sait pas s'il était trop stressé pour son
personnage. Donc on lui a concocté un
personnage demi-troll demi-dragon
qui, en gros, était invincible. Le troll
régénere de tous les dégats a I'excep-
tion du feu et de I'acide. Comme il était
demi-dragon rouge, il était immunisé
au feu. Je sais ce que vous allez dire.
Et I'acide ? Il portait un anneau de pro-
tection contre I'acide. Indestructible.

Personnage OverPowered, comme on
dit. OP. A la plupart des tables, ca ne
fonctionne pas. Mais on était tous des
joueurs expérimentés, on avait com-
pris ce qu'il aimait, ce dont il avait
besoin pour s’amuser. Et on a appris a
jouer avec. Quand on explorait un don-
jon, il devenait notre outil. On le faisait
passer devant. On le balancait seul
dans une piéce pour déclencher tous
les pieges, se manger les embuscades,
et ensuite, on ramenait son cadavre, il
régénérait et on allait chercher les tré-
sors. Beaucoup de choses tournaient
autour de lui mais la table était ok
avec ca. J'étais le meneur a I'époque
et on s'amusait beaucoup. Mon frére,
ce qu'il aimait, c’'était d’entretenir des
secrets vis-a-vis du reste du groupe. ||
adorait ca. Le mystérieux, qui faisait
passer des petits papiers en douce au
meneur. Et si vous le laissiez faire ¢a,
il se foutait pas mal qu'un autre P)
était beaucoup plus puissant que lui.
Il avait ses petits secrets. Un autre
copain, Dan aimait jouer des person-
nages vraiment bizarres. Son PJ était
trés trés prétentieux, a moitié fou.
Quand il avait de I'espace pour mettre
ca en scéne, il s'"amusait. Au final, ils
avaient des plaisirs trés différent mais
compatibles.

CB: Cette table de jeu n’avait pas
I’air d’étre ennuyante du tout ?

BS: La dynamique était géniale.
Trouver ca au sein d'un méme jeu,
c’'est incroyable. Voila la beauté du job
de meneur de jeu, sa difficulté aussi.
Proposer aux joueurs ['histoire qu'ils
veulent. Mais quel plaisir quand on y
parvient. On s’est tellement marré a
jouer, entre adultes, conscients de ce
qu'on faisait, c’'est-a-dire en créant
I'histoire ensemble plutdt qu’en étant
en compétition les uns contre les
autres pour obtenir le plus d'objets
ou de richesses. Voila ce qui différen-
cie le jeu de rdle sur table de tout ce
qu’on peut faire de super dans les jeux
vidéos. Et j'adore les jeux vidéos.



«Quand on m’a proposé
I'adaptation des romans

en JdR, jétais évidemment
trés excité. Mais je ne suis
pas game designer. Donc

je ne voulais pas écrire de
systéme. En revanche, je leur
ai parlé des jeux que j'aime,
de la facon dont j'aime jouer.
Et on a passé des jours a
brainstormer. On a parlé de
West End Star Wars, et le sys-
téme c'est d'ailleurs du d6.
Jaime le fait que le systéme
ne se limite pas au combat.
Le social est trés important.
Et j'aime les systémes qui
donnent des libertés et de la
souplesse. J'étais consultant.
Finalement, ils ont fait un
super boulot. J'adore le jeu,
j'y ai joué, notamment avec
des fans. »

La capacité de raconter une histoire
ensemble. Finalement, on a créé une
histoire vraiment spectaculaire! Et
pour revenir a votre question, oui, je
testais des trucs sur eux. La plupart
du temps, cela se résumait au fait que
j’apprenais des choses sur leur nature.
Je les mettais dans telle ou telle situa-
tion et je voyais ce que le groupe allait
faire. lls m’'ont parfois montré ce que
des personnages de romans pouvaient
ou devaient faire. lls étaient trés bons
pour résoudre les problemes. Je les
mettais dans des situations impos-
sibles et ils me sortaient toujours des
solutions auxquelles je n’aurai jamais
songé en tant que M). Ca a fait de
moi un meilleur écrivain. Les trucs qui
fonctionnaient le mieux dans cette
configuration, c’était les éléments de
background de I'univers. Tu donnes
une information a des joueurs et ils
vont ensuite te poser mille questions :
et ca alors ? Et lui alors ? Et si je fais
ca avec le systeme de magie ? On se
rend dans la cité dans les nuages, bien.
Comment on la fait tomber ? Ce genre
de trucs t'oblige a penser a tout, alors
gu’en tant qu’écrivain, tu ne songes
qu’a ce qui t'arrange. C'était tres utile.
En ce qui concerne I'histoire ou les
intrigues, le jeu de réle ne sert pas
autant I'écrivain.

CB:Commentca?

BS: Ce qu'un groupe de joueurs
essaye d’accomplir est trés différent
de ce que fait un groupe de héros de
roman. A chaque fois que j'essaye
d’'imposer une intrigue de roman a
mes joueurs de JdR, c'est la catas-
trophe. Il faut absolument leur lais-
ser la liberté nécessaire. Et puis, un
groupe de JdR aime les private jokes,
aime rigoler, aime I'absurde parfois. Je
n'ai jamais connu de groupe qui reste
parfaitement sérieux. L'objectif reste
de s'amuser. |l en existe certainement,
je n’en doute pas.

CB: Et donc, vos joueurs ont joué
dans vos univers de romans?
Lesquels ?

BS : Alors, c’était au sein de mes uni-

vers, mais aucun de ces univers dans
lesquels j'ai joué n'ont été publiés.
C'était en fait plutdét des morceaux
d'univers, un peu de ci, un peu de ¢a.
Je faisais des tests. Quand j'ai com-
mencé a vraiment devenir sérieux
dans mon activité de romancier, ca
devenait de plus en plus difficile pour
moi d’étre M). Parce que cela sollicite
les mémes zones de mon cerveau. Je
bossais toute la journée sur mes bou-
quins et je n'avais plus envie de faire
la méme chose pour assumer le réle
de MJ. C'est a ce moment-la que je
suis redevenu joueur. Pour moi, c'était
trop dur de faire les deux. Et pendant
des années, me contenter de raconter
I'histoire d’'un seul personnage, par le
JdR, c’était trés bien pour moi. Je me
suis beaucoup amusé a le faire. Ces
derniéres années, je suis devenu pére
de famille et je passe du coup plus
de temps a jouer a Magic ou aux jeux
de plateau, des activités ou aucune
préparation n’est requise. Mais le JdR
revient petit a petit. Je commence a
jouer un peu avec mes fils, douze et
neuf ans. Mais jouer avec des enfants,
c’est une autre expérience !

CB: Vous nous avez décrits les
joueurs a votre table de De-D, mais
vous, vous étes quel type de joueur ?

BS : Je recherche la puissance ! J'aime
les systémes de magie compliqués
et élaborés - ¢a se sent dans mes ro-
mans - et ce qui me plait, c’est de lire
un systéme de jeu, notamment la ma-
gie, trouver le ou la faille pour contour-
ner le systeme de fagon intéressante.

CB : Je ne m’attendais pas a ce qu’un
auteur aussi raffiné que vous aime
jouer ce qu’on appelle en frangais un
Gros Bill, ce que vous appelez un OP.

BS : J'essaye de ne pas pourrir la par-
tie des autres et du M) mais je cherche



effectivement a braquer la banque. Les
failles, les interactions et les combi-
naisons qui donnent des résultats un
peu fumés, cheatés. Faire des choses
qu'on n’est pas censé faire, notam-
ment avec la magie. Je suis le mec qui
apprend les sorts par cceur et qui va,
par exemple, utiliser le sort qui sert a
rapetisser son ennemi pour réduire la
taille de la porte, et donc I'ouvrir, de
fait. Intéresser un sort dans le cadre
conventionnel de son effet normal ne
m'intéresse pas beaucoup. Et donc,
pour cette raison précise, la quatrieme
édition de D&D était horrible pour moi.
Ca m’a gaché tout mon plaisir. Le com-
bat, c’est ce que j'aime le moins en
JdR. Et donc si je ne peux pas utiliser
les capacités de combat pour autre
chose que du combat, c’est moins
drole. Donc, je joue pratiquement tou-
jours une sorte de magicien ou une
sorte de voleur. Mes préférés, ce sont
les illusionnistes.

CB : Dailleurs, un de vos P illusion-
niste a fini dans vos bouquins, si je ne
me trompe pas ?

BS: C'est vrai. On jouait a De-D a la
fac. J'étais joueur, j'ai développé un
illusionniste. Et le background de
ce personnage, c'était qu'il était un
charlatan, un imposteur. Il parvenait
a convaincre tout le monde qu'il était
un mage trés puissant qui avait perdu
ses pouvoirs. Et qu'il fallait I'aider
dans ses entreprises et que, quand il
aura retrouvé I'étendue de son pou-
voir, il vous le rendrait au centuple. Le
bonimenteur de base. Ce n'était qu'un
illusionniste niveau 1en fait. Mais tout
le groupe pensait que le M] m’avait
accordé le fait d’étre un P) super puis-
sant. lls lui en voulaient vraiment. Et
puis au bout de quelques parties, ils
ont compris que je jouais la comédie.
C’était trés marrant. Un jeu dans le jeu.

Propos recueillis par Damien Coltice,
aux Utopiales a Nantes

Damien Coltice et Brandon
Sanderson aux Utopiales a
Nantes



Le nombre de personnes en situation de handicap, visible ou
invisible, s'éléve en France a douze millions. Logiquement, on
les retrouve dans les clubs de JdR, ou elles sont peut-étre plus

présentes qu'ailleurs. De prime abord, les raisons semblent
eévidentes : il s’agit d’une activité ou il « suffit » de s’asseoir

g une table. En outre, la tolérance est souvent de mise dans
un domaine ot I'apparence revét peu d’'importance. Ensuite,
historiquement, les joueurs de JdR - c’est de moins en moins
le cas et tant mieux - ont souvent eux-mémes ressenti un
sentiment d’exclusion dans leur parcours personnel. Clothilde
figure au nombre de ces « rélistes », et nous avons souhaité

Clothilde Yvon est née en
1993. Aprés une licence en
psychologie, elle se recon-

vertit dans l'intervention
sociale en langue des signes.
Récemment installée a
Aix-en-Provence, elle a long-
temps vécu dans le Maine-
et-Loire, prés d’Angers.
Maitre de jeu et roliste, elle
s'intéresse particulierement
aux univers médiévaux
fantastiques via les jeux de
réle et les salons consacrés a
I'imaginaire.

asus Belli: Bonjour Clothilde,
pourrais-tu te présenter en
quelques mots a nos lecteurs ?

Clothilde Yvon: Bonjour a tous et
toutes. Je m’'appelle Clothilde, jai
26 ans. Je suis en situation de han-
dicap mais aussi rdliste, et surtout
Maitre de jeu.

CB: Comment es-tu venue au JdR,
et depuis combien de temps le
pratiques-tu ?

CY :)’ai découvert le jeu de réle un peu
par hasard, grace a un ami qui m'y a
amenée. Cela fait sept ans maintenant
que je suis tombée dedans et que je le
pratique.

CB : De quel handicap souffres-tu ?

CY: Je souffre du syndrome d’Ehlers-
Danlos. C'est un groupe de maladies
génétiques qui se caractérise par une
anomalie du tissu conjonctif (en gros,
tout ce qui se concerne organes, peau,
tendons, ligaments, réseau veineux...).

aborder la question avec elle.

Pour ma part, je suis touchée par le
type 3 (le plus courant). C'est-a-dire
que je souffre d’'une hyperlaxité arti-
culaire qui entraine des luxations, des
subluxations ainsi que des problémes
de fatigue, de mémoire, d’attention...
C'est une maladie vaste et complexe
encore peu reconnue en France.

CB: As-tu remarqué, comme moi,
qu’on trouve beaucoup de personnes
en situation de handicap dans le mi-
lieu du JdR, ou bien est-ce une idée
recue ? Comment expliquerais-tu ce
phénoméne ?

CY: J'ai remarqué beaucoup de per-
sonnes différentes. Je vois peu de han-
dicaps physiques lourds (cécité, sur-
dité, paraplégie...) mais je rencontre
fréquemment des personnes souffrant
de problémes de santé ou d’exclusion
sociale. Je pense que le fait d'incarner
quelgu’un d’autre, de pouvoir faire ce
gu’on ne peut pas forcément faire IRL
(NDA : in real life, soit « dans la vraie



vie ») est important. De plus, le jeu
de role aide beaucoup a s'extériori-
ser, a vaincre la timidité et la peur, et
permet donc une meilleure confiance
en soi. Ces personnes, qui parfois se
sentent inutiles ou exclues de la so-
ciété, trouvent un moyen de reprendre
possession d'elles-mémes et de leur
projet. On est valorisé avec les jeux de
role. Globalement, je trouve que le mi-
lieu des rdlistes est quand méme une
communauté assez soudée. Et, handi-
capé ou pas, quand on en fait partie,
on en fait partie.

CB: Dans les JdR, j’ai I'impression
que des efforts sont faits pour pro-
poser des personnages plus inclusifs,
notamment dans la représentation
des femmes ou des origines eth-
niques... Les archétypes sont plus
variés. Penses-tu que la diversité
soit suffisamment présente dans les
JdR avec le handicap? Mis a part
les personnages un peu « clichés »,
comme [I'éternel pirate borgne, ou
le mendiant cul-de-jatte... Voire les
nombreux persos a prothéses des jeux
cyberpunk...

CY: Je pense qu’en JdR le handicap
est encore un peu tabou et pas assez
valorisé, a l'image du regard porté
par la société. On pense qu’'étre han-
dicapé, c’est étre moins performant
qu'un valide, et donc le handicap n’est
pas forcément bien vu. La preuve en
est lors des créations de personnages,
ou il revient souvent dans la catégo-
rie « désavantages ». Moi, je ne pense
pas qu'il représente un désavantage.
C’'est une force. Ce que tun’as pasd’un
c6té, tu le gagnes forcément de I'autre.
Concretement, des personnes sourdes,
elles n'entendent pas, mais leur vision
est tout simplement prodigieuse.
Actuellement, on connait encore mal
la plupart des handicaps. Je le répéte,
le sujet reste tabou et toujours peu
valorisé. Mais je ne doute pas du fait
que la situation va évoluer, comme

c’'est déja le cas pour les différentes
minorités.

CB : Dans la plupart des jeux, il est
possible de créer des P) avec un han-
dicap, notamment grice aux sys-
témes génériques (GURPS, Savage
Worlds...). Cela implique toutefois
une volonté, une démarche et un tra-
vail de la part du M) et des joueurs.
Les auteurs ne devraient-ils pas aller
plus loin en proposant systémati-
quement des régles spécifiques, par
exemple ?

CY: Je pense que les auteurs ne
connaissent pas vraiment la question
du handicap. Enfin, ils connaissent les
problémes liés a celui-ci, mais pas ses
atouts. Souffrir d’'un handicap entraine
souvent une sorte de compensation.
Comme je I'expliquais précédemment,
selon moi, dans le cadre du jeu, si on
propose un handicap, alors il faut
le compenser avec des bonus. Dans
une situation donnée, le joueur sera
plus pénalisé que les autres, mais en
revanche il pourra étre plus fort dans
un autre domaine. De plus, cela encou-
ragerait M] et joueurs a envisager des
personnages différents de leurs habi-
tudes. Ce serait une vraie richesse, qui
manque aujourd’hui. Pour résumer,
encourager la prise de risque, le choix
du handicap et I'équilibrer avec des
bonus (cohérents) en contrepartie. On
obtiendra alors des tables beaucoup
plus intéressantes et moins linéaires.

CB : Dans la mesure ou une personne

handicapée joue pour s’évader de
son quotidien, est-il judicieux de lui
imposer un univers qui la renvoie au
handicap qu’elle essaye d’oublier un
instant ?

CY: La création de personnage per-
met de faire ce que I'on veut, et d'ima-
giner ce que 'on désire. Si la personne
handicapée veut jouer un super guer-
rier musculeux et valide, pas de pro-
bleme. Ce qui est bien dans le JdR,
c’'est la liberté de jouer ce que I'on veut
vraiment représenter. Donc non,



je ne pense pas qu'un JdR puisse ren-
voyer une personne handicapée a son
handicap. De toute facon, on n'oublie
jamais vraiment qu’'on est handicapé,
et on peut méme en faire une force.

CB: En extrapolant un peu le sujet,
on trouve souvent des listes d’avan-
tages/désavantages dans le JdR, qui
vont du tic de langage a la maladie
mentale sévére. Les névroses sont
souvent un élément de jeu négatif,
qui améne doucement les P vers la
folie. Je pense par exemple a LUAppel
de Cthulhu, a Crimes ou a Kult, qui
est assez gratiné a ce niveau-la. Ne
penses-tu pas que cela donne une
image négative et anxiogéne des
troubles psychologiques, qui relévent
de la maladie mentale et donc du
handicap ?

CY: La société n'a de toute facon pas
une trés bonne image du handicap en
général, surtout lorsque celui-ci est
«invisible » au premier abord et qu’elle
ne le comprend pas. Je pense aussi
que peu de personnes sont vraiment
au fait des maladies mentales, et des
réels désordres qu’elles engendrent
pour la personne qui en souffre. Mon
expérience me fait dire cependant que
les maladies mentales ont un impact
important sur |a vie des gens, et donc
aussi sur les personnages de JdR. Sion
veut bien traiter le sujet, tout repose
sur le roleplay et sur la compréhension
des joueurs de ces maladies et des
symptoémes liés. Le background et le
roleplay sont primordiaux dans cette
approche.

CB : D’ailleurs, on utilise le terme gé-
nérique de « handicap », sans prendre
en compte sa diversité. Ne penses-tu
pas que l'on doit aborder différem-
ment la question du handicap mental
et du handicap physique ?

CY : Eh oui, le handicap est tellement
varié... C'est un domaine immense
qui n'a pas la méme valeur pour tout
le monde. Si on parle des PJ avec han-
dicap, je pense qu’autour d'une table,

le MJ devrait expliquer ce qu'il entend
par ce mot, et dans quelle mesure il
affecte chaque personnage. En fait,
je pense gqu’on ne devrait pas for-
cément les gérer difféeremment des
autres particularités, mais expliquer
au mieux leurs différences. Etre plus
attentif aux choix de nos joueurs
quand ils concernent le handicap, et ne
pas considérer gu’il s’agit 13 juste de
points a grappiller pour booster leurs
caractéristiques ou compétences. La
question du handicap doit étre traitée
sérieusement.

CB: Le role de M] peut s’avérer frus-
trant. Beaucoup de préparation, des
joueurs parfois déconcertants... Quel
est ton point de vue sur la question ?

CY : Certaines fois, c’est tellement dé-
courageant... Mais les joueurs ont une
imagination débordante, et une fagon
différente de voir I'histoire qu’on leur
raconte. Il faut savoir étre persévérant,
et poser des limites claires. Le plus
difficile consiste a recadrer les joueurs
gentiment, puis a reprendre le cours du
scénario.

CB: En tant que M], préféres-tu que
tes joueurs prennent en compte ton
handicap, en adaptant leur jeu, en
évitant de te « mettre la pression »,
ou bien trouves-tu que cette dé-
marche serait condescendante a ton
égard ?

CY: En tant que M), je préfere que
mes joueurs restent naturels. Qu'ils
prennent en compte mon handicap ou
non.

CB : Que penserais-tu d’un JdR ou les
joueurs seraient obligés d’incarner
des handicapés, afin de leur faire me-
surer leurs difficultés au quotidien ?
Une sorte de « mise en situation vir-
tuelle » dans un but pédagogique ?

CY: Cest une démarche a double
tranchant. Ca peut leur faire prendre
conscience des problemes liés a un
handicap, ou susciter un rejet. Ceci
dit, un bon M| qui saurait par exemple



faire basculer temporairement les PJ
dans une situation handicapante (cé-
cité, surdité...) pourrait sans doute les
aider a mieux comprendre le poids de
leur engagement quand ils acceptent
d'assumer un handicap.

CB: Tu apprends actuellement Ia
langue des signes et tu as déja envi-
sagé la possibilité de masteriser une
partie uniquement par ce moyen de
communication, avec des sourds et
muets. S’agit-il d’un projet concret ?

CY: Oh oui, c'est un projet tres
concret. Le tout est de trouver le bon
jeu. Le vocabulaire est encore limité en
langue des signes pour tout ce qui est
des concepts abstraits. Cela s’explique
par deux raisons. La premiere, c'est
qu'il s'agit d'une langue basée sur
des gestes, et donc les notions abs-
traites sont plus difficiles a « signer ».
La deuxiéme, c’est parce qu'elle a été
interdite pendant plus d’'un siécle et,
malgré le Réveil Sourd de 1979 (NDA :
mouvement militant pour la langue
des signes), son retour effectif date
seulement de la fin des années quatre-
vingt dix, autant dire hier. En France,
la LSF (NDA: «Langue des Signes
Francaise ») n'a été officiellement re-
connue qu’en 2005 ! Mais oui, ce projet
me tient a cceur. Il demande juste de
se mettre d’accord sur le vocabulaire et
les signes employés, et d’'étre attentif.
C'est une grosse organisation, mais
pas impossible. Et puis j'aime les défis.

CB : Tu es ce qu’on appelle un « haut
potentiel ». As-tu vécu ca comme un
atout, qui en quelque sorte venait
« équilibrer » ton handicap physique,
ou bien comme un facteur d’exclusion

supplémentaire,
autre handicap ?

quelque part un

CY : Cette particularité a toujours été,

et reste, une singularité a double tran-
chant. Etre surdouée, c'est faire partie
d’un monde qui fait peur aux autres, et
qui par conséquent génére de I'exclu-
sion. Je ne compte plus les jours passés
seule, parce que mes camarades me
voyaient comme un extra-terrestre.
Cependant, cela m’a aussi sauvé la vie.
Elle m’a permis une meilleure com-
préhension du monde, un emmagasi-
nement de connaissances incroyable.
Elle m’'a aidé a prendre du recul sur
certaines situations, et a mieux com-
prendre le monde dans lequel on vit.
Je pense en effet que mes capacités
contrebalancent les problémes de san-
té auxquels je dois faire face. Elles me
permettent d’aller de I'avant, de mieux
rebondir, et de transformer en une
force une particularité pas toujours
simple a vivre au quotidien.

CB : Un dernier mot ?

CY: Il est primordial de faire la lu-
miere sur les handicaps, et méme sur
les différences de maniére générale. Ce
témoignage ne peut apporter que du
bon. Ce qui me motive, c’est de savoir
que parmi les lecteurs, il y en aura qui
seront potentiellement touchés, et
prendront conscience des problémes
et des atouts de cette thématique. Si
cela peut aider d'autres personnes,
alors c’est ce qu'il y a de mieux. Eh
bon, si des auteurs pouvaient prendre
conscience des atouts du handicap
pour enrichir leurs univers et leurs scé-
narios, ¢a serait chouette !

Propos recueillis par Florent Martin



Vous ne le connaissez pas ?
Odieux connard tient un
blog de critiques de films
désormais célébre. ll en a
méme tiré deux bouquins,
Qu'il est bon d'étre mauvais
et La vie cest bien, le cynisme,
c'est mieux. En fait, monsieur
OC est aussi un roliste. Et il

a décidé de partager son
vitriol avec nous désormais.

Ne tergiversons pas: le jeu de réle,
c’'est du théatre.

Certes, la table a souvent moins de
cachet que la scéne, mais il faut voir le
bon coté : vous avez beaucoup moins
de chances d’y croiser Francis Huster.
Et ca, ce n'est pas rien.

Mais le principe reste le méme: in-
carner un personnage et le jouer. Fort
bien !

C'est a ce moment précis que dé-
barque le gars qui avait un dé de cha-
risme. Non pas qu'’il soit spécialement
peu charismatique, non: son idée,
c'est que tant pis pour le jeu, on va
tout résoudre avec un jet de dés, et
n'en parlons plus. Ce qui donne :

“Tres  bien Jean-Michel, tu es

face au prince des vampires.
- Okay, je fais un jet de charisme pour
qu’il me dise ce que je veux savoir.
-Que...non, maisattends, queluidis-tu ?
- On s’en fout... hop, roule roule,
paf paf paf, trois succes. Alors?
-Non, Jean-Mi, joueledialogue, unpeu...
- Eh, j'ai le score maximum en cha-
risme, je vais pas m’emmerder a causer
enplus!”

Probablement traumatisé par des
parties de Risk durant son enfance,
le gars qui avait un dé de charisme a
abandonné toute idée de jouer au jeu
de réle autrement qu’en enchainant
les jets de dés pour résoudre tous

LE BILLET D’UN ODIEUX CONNARD

les probléemes qu'il rencontre. Une
énigme ? Jet d'intelligence, on va pas
s'emmerder a chercher. Une décision
a prendre ? Jet de sagesse, mon perso
doit savoir laquelle est la bonne. Tiens,
critique, dis-moi directement la fin du
scénario, M) !

Si I'on peut effectivement avoir re-
cours au jet de dés pour simuler cer-
taines décisions (si votre personnage
est plus malin que vous, effective-
ment, il peut peut-étre trouver des
pistes quant a comment résoudre
I’énigme face a lui), lorsque cela rem-
place I'ensemble du jeu de réle, il est
peut-étre temps de se mettre au jeu de
plateau, ce sera plus honnéte.

Et des comme ¢a, nous en avons tous
croiseés.

Apres, il existe la version supérieure :
le méme larron, mais durant une partie
de jeux de rdle grandeur nature ou, tout
comme son nom l'indique, son style
prend lui aussi d'autres proportions.

Imaginez-vous au fond des bois,
quand soudain, derriére vous, vous
entendez une respiration haletante,
sifflante, ainsi que le bruit de brindilles
qui craquent. Vous vous retournez,
et 13, vous tombez sur Jean-Mi qui,
n'étant ni trés sportif, ni trés discret,
n'est pas vraiment le meilleur pour
I'infiltration mais a évidemment choisi
de jouer un assassin. Sitét que vous
vous lui ferez face, il s’exclamera :

“Nan, nan, tu m’as pas vu ! J’ai la com-
pétence discrétion ! Tourne-toi !”



VOUS NE CROYEZ TOUT DE MEME
PAS QUE YOS MASQUES VONT
AMELIORER YOTRE CHARISME ET
M’ IMPRESSIONNER...

Et laisse-toi égorger, bien sdr. Alors, autour des tables comme au
fond des bois, faisons respecter notre
loisir :

Car c’est connu, si tout le monde a
passé des plombes a préparer cos-
tume et personnages, c'est pour voir  Quand quelqu’un refuse le mot “réle”
I'ambiance étre largement piétinée dans jeuderdles, lapidons-le au dé 20.
par guelgu’un qui invoque les régles  Et ce, sans jet de dextérité préalable.
a voix haute toutes les deux minutes
au motif qu'il n’a pas envie de s’enqui-
quiner a essayer de jouer un peu son
personnage, parce que ouah, eh, pfou :
c’est chiant.

Odieux Connard
Barabare déchainé Coucho



Le numéro 34 va étre spécial. A bien des niveaux. Laissez-nous vous expliguer
pourquoi.
On avait un plan bien huilé. Du genre sans accroc. Tout le monde aime ce genre de
plans. Et puis vous n’étes pas sans savoir que la pandémie, le confinement
et l'incertitude ont frappé. On va donc s'adapter, rebondir, improviser.
Notre formation de réliste nous y a préparé au mieux. Le prochain numéro
de Casus, le 34, le numeéro anniversaire des quarante ans de Casus, devait
également étre le premier numéro d'une nouvelle formule du magazine, avec
une maquette nouvelle, un rubricage, un prix nouveau aussi. Ce projet
était également lié a d'autres projets de grande envergure.

A I'heure d’écrire ces lignes, nous ne savons pas. Le confinement
est venu mettre une bonne partie des activités du pays sur pause
et il est encore trés tot, tout est trop confus pour qu’'on puisse
faire des annonces. La partie « critiques » du mag’ sera éga-
lement certainement impactée par les sorties décalées des
éditeurs. La fermeture des boutiques oblige de nombreux
confréres a en garder sous le coude pour le moment.

Maintenant, on a déja des certitudes sur le projet nu-
méro quand méme. Déja, on espére que vous avez aimé
Les servantes cornues, car la deuxiéme et derniere partie
de ce grand scénario pour Alarian, le royaume de prédilection
de Héros ¢ Dragons, sera publié avec un final épique. Ensuite,
on va également vous proposer un scénario pour CO Cthulhu avec
une grande quantité de pulp. Vos investigateurs pourraient bien
y croiser le grand poulpe en personne. Le patron, oui. Si si. Cela
indiquera également la fin du scénario. Mais il y a un chemin
étroit pour ne pas en arriver [a. On n’en dit pas plus.On aura
également encore des interviews, avec des auteurs qui
comptent, anglophones et francais, de I'archéorélisme, un
beau Batisse&Artifices, des surprises, des BD, plein de supers
trucs qu’on a dans les tuyaux.

On va avoir besoin de votre soutien !
En attendant, bonne lecture et a trés vite

Thomas Berjoan et toute I'équipe Casus

Tous droits réservés Black Book Editions. 2020.
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D'ACCORD SUR LA CAMPAGNE

C'EST QUIL VA

FALLOIR SE METTRE NON, NON, ET NON,

MOl JE DIS «LE
PLUS GRAND PONJON

QUI NOUS OCCUPERA LE PU MONDE» Il

PLUS LONGTEMPS
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MOl JE PIS : ON il /|
FAIT «L'EVEIL DU POURQUOI PAS
SEIGNEUR DES RUNES» % LES «MASQUES DE
ET TOUTES LES NYARLATHOTEP,
CAMPAGNES Colrg VERSION XXL
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Je tavais dit
de prendre des
jeux et de venir
costum@ rla
Soirée JEUX DE
ROLE . Pas jeux
drales.
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motorisé par Simulacres™
de Pierre Rosenthal
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