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Backstab [’baek staeb] (lit) ! : Coup de poignard dans le dos.
2 : Compétence des voleurs dans AD&D.

So long
ben...

es meilleures choses ont
une fin. C'est vrai, la glace
au chocolat par exemple,
quand on a fini de sucer
les deux boules et d'avaler
le cornet, il ne reste qu'un
petit gotit de reviens-y et quelques taches
douteuses sur le pantalon. Mais ¢a n'est
pas vrai uniquement pour la glace au
chocolat. C'est vrai pour tout. Toutes les
meilleures choses ont toujours une fin.
Les cadeaux de Noél parce que les piles de
la ouature téléguidée tombent en rideau,

les filles pour les mémes raisons que la
glace au chocolat, la vie parce qu'ily ala
mort et backstab parce que c'est mon
dernier numéro en tant que rédacteur en
chef. Cet édito fini, je redeviendrais un
pigiste anomyne, un pauv’ grouillot hur-
lant parmi la meute pour obtenir les
faveurs du despote tout puissant qui usur-
pera bient6t mon trone.
Allez, je vous laisse savourer mon chant
du cygne et on se retrouve dans le numé-
ro 8.

Ben
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news

Apres la premire vague de livrets d'armées pour Demonworld (lire nos critiques dans ce numéro),
Asmodée continue trés fort avec 3 autres suppléments et une série de cartes géomorphiques (qui
contiendront, entre autres, des routes pour accélérer la vitesse de déplacement des réserves). Les elfes arriveront aux frontiéres de I'empire fin janvier et espérent enfin
damer le pion de leurs inférieurs cousins (les humains qui ont perverti LEUR magie en créant boules de feu et autres invocations de choses qui font mal). Viendront
ensuite les nains et leurs machines de guerre terrifiantes (entre les robots de combat armés de haches, les ailes-delta avec tromblon et les lance-flammes mobiles,
vous allez courir vite, je peux vous le promettre. En tout cas plus vite que les nains...). Pour terminer, les derniéres giboulées du printemps verront apparaitre Isthak,
une sorte de compromis entre une armée chaotique, mort-vivante et elfe noir (rien que du beau monde !).

De quoi mettre la pAtée  tout ce que |'univers de Demonworld compte déja d'étres vivants (y compris les orcs qui n'apprécient pas non plus les squelettes et autres
entités démoniaques).

Le livre des
= Jeu de Rale
i Didier Guiserix, rédac’ chef de chez Casus-en-face,
publie chez Borneman un livre intitul€ « Le livre du
jeu de role » qui comme son nom le sous entend se
propose d'expliquer ce qu'est cette activité mysiérieuse,
: le jedrol. Comment ¢a a commencé, comment ¢a
Tout simplement le meilleur marche, de quoi ¢a parle, est-ce qu'on peut attraper
Interplay nous livre avec Fallout LE meilleur jeu de roles informatique paru 4 ce jour (c'est en fait la suite un bébé en faisant cette chose, est-ce
de Wastelands un des derniers fleuron de I'Apple Ile avant sa mort). 1l dépasse méme, 2 mon avis, les que C'est grave docteur ?
ancétres que sont Ultima 7 part 1 et 2. Il n'est pas encore sorti en Europe, sera certainement censuré et Y aplein de paragraphes |
probablement mal traduit (mais I, on est habitué). Une seule solution : Internet, carte bleue et zou... Le clairs, des citations, des
plaisir au niveau maximum. précisions « historiques »
Fallout, ¢a cause de monde post-apocalyptique, de mutants, de gangs plus ou moins motorisés (moins en et pas mal de petits dessins ¥
fait...) etd'une intrigue & la fois simple et terriblement ouverte. Jamais un jeu avait ét€ aussi peu dirigiste. (trés lookés Casus, et pour §
- cause un paquet en sont e

« Fallout est le meilleur jeu de roles directementissus). On peut |
ek ti 2 . donc dire que c'est une espéce
mniormatique paru a ce jour. » de panorama complet de la

chose.
Tout est possible, toutes les compétences sont utiles et il est possible de terminer le jeu aussi bien avec un beau
parleur aux dents biens blanches, un technicien psycho-rigide ou une brute pourri jusqu'a la moelle (je sais, j'ai
essayé on peut méme obtenir le titre honorifique de " tueur d'enfant "). Les scénes cinématiques sont rares mais
parfaitement dans le ton. L'ambiance est parfaitement rendue par des effets gores durant les combats et des décors
magnifiques (vous saurez ce que je veux dire quand vous découvrirez une certaine église...). Bien entendu le sujet
traité est adulte (cannibalisme, guerre de gangs et bastons @ bout portant avec lance-flammes et canons sciés)
et les missions & remplir assez simples. On est cependant toujours étonné de la richesse des actions possibles
et mémessi certaines sont vraiment simples (assassiner telle ou telle personne), d"autres ont des fins bien plus
variées... Laissant 4 votre personnage la possibilité d'utiliser tous les objets et toutes les compétences dont il
dispose. Mais vous ne serez pas blogués pour autant par une clef manquante ou un adversaire trop puissant
(comme au club med', tout est proposé, rien n'est imposé). J'arrive franchement assez mal 2 décrire toute

la richesse de ce jeu... ]'en suis a peine remis. Deux défauts cependant : premigrement la démo qui traine
sur le net est trés en deca du jeu final et pourrait vous enduire d'erreur des pieds 2 la téte et deuxiemement il est bien trop
court (une bonne cinquantaine d'heures tout de méme en prenant son temps). Critique compléte dans le numéro 8.



Ouragan dans un bidet

La saga WotC

Ne reculant devant aucune bassesse, backstab poursuit la saga de la famille Wizards pour o e HOpE Now MPARTIENDL

vous faire profiter de toute une série de ragots attrapés ici ou [, concernant les projets et sl %ﬁ; T Tovr c¢

les activités du plus riche des éditeurs de jeu de simulation. okt 55 1 o o A9 Ty foeer
Grdce & des micros habilement dissimulés derriére les chasse d'eau des toilettes hommes L 2PN \ W ntas
de Wizards, nous avons ainsi appris la sortie imminente d'un nouveau jeu de cartes i : A\ AL Wipous ..
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pahacolexioné, baptisé Twitch, beaucoup plus grand public que Magic (qui a dit comme
Elixir ?) et qui se définit comme un jeu de réflexe, de bluff et d'astuce.

Magikentchék =) | L\ §

Un petit scoop ? La prochaine traduction de Magic devrait &tre le <t & [ v

Tchéque. Quand je dis prochaine traduction, ¢a veut aussi dire, série o REED QE Din (GA‘«;S) & S&W[M)
E:;jf;;)?rds noirs... Vous savez ou vous allez passer vos prochaines 5:' Eatiimm;ﬁkcm:zs AMacc (W g E)....

WEMRENT o S Y WS B Lk GRAKE I

Mais la croisade de WotC pour ouvrir le marché et ses caisses 2 un plus large public ne se cantonne pas 2 I'édition de nouveaux produits. Depuis qu'ils ont repris
TSR, les magiciens de la cote ont décidé d'affronter ouvertement les militants anti-rolites américains (voir backstab 2). Dés qu'une boutique américaine est sous le
feu des intégristes en question WotC dépéche immédiatement sur place une équipe de commerciaus, de conseillers juridiques et d"animateurs chargés de faire taire
définitivement les méchants en organisant des manifestations, en interpelant la presse locale et en faisant la preuve que le JdR ne rend ni fou ni mécréant. Toujours
dans ce méme ordre d'idée, WotC est bien décidé a ne plus laisser les chrétiens fanatiques décidés de ce qui est bon ou pas pour AD&D. Exit donc le code de moralité,
les démons et les diables ont leur place dans nos donjons !

Apropos de donjon, le monde de Dominia pour AD&D est en cours de réalisation. Conscient e I'énorme potentiel d'un produit portant I'estampille Magic, Peter Adkinson,
le boss de fin de niveau chez WotC, a demandé  ses créatifs de mettre le paquet et de pondre un produit sans faille. Verdict fin 98.
pas au plaisir de vous faire part d'une légende urbaine persistante

: ™
dont nos informateurs nous ont confirmé la véracité il y a peu : T H E @ F I L E 5

réguliérement, les employés de Microsoft et de WotC, dont les siéges 5 -
sociaux sont voisins, cessent le travail pour se livrer a d'infernales AUX ERONTIERES DU REEJ

parties de Warcraft I1 en réseau, quand ils ne se retrouvent pas 2 la
cafet' pour tester la derniére extension 2 Magic. Richard Garfield, le L'OVNI du jeu de cartes
créateur de Magic, est d'ailleurs 2 ce jour
invaincu sur Warcraft.

Pour finir en beauté se florilege de potins mondains, nous ne résistons

Annonce comme la machine 2 dollars de 'année 97, le jeu de cartes X-Files fut une
machine a déficit pour USPC, son éditeur, qui a donc décidé toutes affaires cessantes de

duction du jeu et de ses extensions. A' pu, fini.
de Millennium, la nouvelle série culte de Chris Carter,
+2. A quand le jeu ?

le nouveau roman de Bernard Rastoin

Et sl votre vie défilait a la vitesse
g’un crash aérien ?

Un roman inspiré & g
- 5 irati 2 filloween ©
du jeu de rdles Conspiration s
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édition corngee et augmentée

blablement pointer le bout
de son nez humide et froid cour e 6 rigée et augmentée que d'une
véritable dew 01, Mais Vous v tre de e une refon la description de I'univers
parue dans I'é i ] 15 ce numéro de backstab)
el un index, tout ¢a joliment remaquetté ] ;
Qutre la nouvelle édition, Philippe , auteur Lumbie travaille actuellement sur le Kit de Survie, une
extension ne contenant que du matos pour les joueurs, ainsi que sur |'Hégémonie, un sourcebook trés
attendu entierement consacré a une des plus importante force politique de Polaris.

Initialement prévue pour fi

Ca fait beaucoup de bruit pour un monde que I'on dit étre
celui du silence.

Quarhamer leujedrol : Sartosa

Le Grimoire, fanzine haut de gamme entiérement dédié 2 la gloire de Ouarhamér leujedrol bien connu de nos
lecteurs pratiquant avec acharnement le jeu sus-nommé, s'appréte @ sortir son numéro 16 tout entier consacré
a1'Tle des pirates de Sartosa. Petite révision de votre géographie du Vieux Monde, Sartosa est une fle qui jouxte

« un supplément non-officiel

les cotes deTilée et des Royaumes Estaliens. Au il des 150 pages de ce qu'il convient d'appeler « un supplément
non-officiel », les auteurs, parmi lesquels plusieurs guest-stars d'outre-manche (Graeme Davis, Mike Brunton
et Russ Nicholson), vous convient 2 la visite guidée de I'fle dont ils présentent les habitants, les intrigues, les
lieux d'aventures en vous gratifiant au passage d'un scénario, de plusieurs aides de jeu, de régles optionnelles,
de récits chamarrés d"aventures picaresques et néanmoins flibustigres, mais toujours rien sur les ratons-laveurs.
Gasort «bient6t (c'est le Grimoire qui le dit), ca devrait se trouver facilement dans toutes les bonnes boutiques,
et si vous habitez sur une ile, vous pouvez toujours contacter , 3 rue André Lendtre, 49300
Cholet ; Tel : 02.41.62.52.69 ; grimoire@easynet fr.

Contréle de Mollugque

« GURPS »/Steve Jackson Games - 1986

(Siroz pour la traduction frangaise)

GURPS (systeme de jeu de roles générique universel en francais
dans le texte) vous permet, comme son nom I'indique, de jouer

a n’importe quelle époque et dans n’importe quel décor. Il vous
permet également de lancer le sort baptisé « Controle de Mollusque »
(cf. GURPS Magie p. 23). Trés utile si vous avez affaire 2 une pieuvre
ou un calamar géant, ce qui fort heureusement n’arrive pas tous les
jours. Parfaitement inutile, en revanche, si vous n’étes pas diplomé
de zoologie (rien ne ressemble plus 2 un calamar qu'un encornet).

- « [l frappe dar
- C'est du chéne... »

- « On frappe a la porte.

- J'ouvre.

-1y a une lettre.

- Comment elle a fait pour frapper 7 »

- « Iy a un gars cloué au mur qui vous parle.
- Tu fais quoi Ia ? T'es un poster ? »

t le sabre laser 4 trois lames. La
premiére tire la téte, la deuxieme la coupe et
la troisieme cautérise et I'empéche de
l't'p[')llﬁ.\"t']'. »

- « Comment tu les s eus tes points du coté
obscur ?

- J'en ai eu deux en achevant des morts. »

- « 140 de dégits, je survie encore ! J'ai le
bouclier 29D!

-Ce grossbill ¢a ?

- Mais j'ai pas de missiles, moi ! »

- « Je perce donc ¢a fuit. » (proverbe pour
Polaris).

- « Tu connais la différence entre un elfe et
un trampoline ?

- Non...

- Tu retires tes bottes avant de sauter sur le
trampoline. »

Merci 2 Kevin Pitteloud, 4 Pierre Pittet, 2
Benoit Hust et 4 Brice. Envoyez-nous les vitres
qu'on rigole.

soires) du livre du
Ver et du uc,it dL Cthulhu que seront
prochainement traduits en frangais et par
Oriflam les premiers romans Chaosium,
I'éditeur américain de L'Appel. Ces deux
opuscules regroupent plusieurs nouvelles,

dont certaines écrites par Howard Philip
himself, qui vous plongeront au coeur des
noires et inavouables menées de ces choses
venues d'ailleurs et dont il est impossible de
prononcer le nom correctement.
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Cthulhu : I'Affdire Jonathan Deluze

Une grande campagne de qualité et en francais pour 'Appel de
Cthulhu ¢a ne court finalement pas les rues et c'est donc avec
une joie teintée des milles couleurs qui sortent du spectre et un
petit pincement 2 a santé mentale que nous découvert |'Affaire
Jonathan Deluze, une campagne pour Cthulhu publié par le

L'Amérique du Sud, I'ile de Paques, Paris, ¢'est I'odyssée &
laquelle vos investigateurs sont priés de prendre part,
uniquement dans le but de sauver le monde et de faire un

peu de jeu de roles, ca les changera de la playstation. Ajouto:
les annexes nous gratifient de nombreuses aides de jeu, de nouvelles
et de nouveaux sorts et que vous pouvez vous procurer la chose
J,Jean-Hugues Villacampa, 23 rue Jean de Beauvais, 75
s e s R AR S e R e S S

Apres In Nomine Satanis et Bloodlust, c'est au tour des Soirées Enquétes de
passer de la langue de Rabelais a celle de Goethe, sans pour autant perdre
un gramme de ce charme latin qui fit leur succes. Premiers sur les rangs, Dieu
est Mort et OVNI soit qui mal v pense, dont 1'éditeur, Mario Truant (ca ne
s'invente pas), considére qu'elles sont les plus adaptées au marché allemand.
Vive I'europe !




Aeon 2 peine sorti des fonds baptismaux par Mr et Mme White Wolf 1e voila dépabtisé
par une méchante fée carabosse qui d'un coup de sa perfide baguette magique, transforme
Aeon en Trinity. Why ? me diront les quelques anglophones qui nous lisent, pourquoi ?
bafouilleront les autres, because parce que Aeon le jeu de roles marche sur les plates-
bandes d'Aeon Flux, un dessin animé culte et de science-fiction de la diffusion duquel
MTV tire le plus grand profit, en dollars... Afin donc de ne pas se facher avec aussi forte
partie, Mr et Mme Loup Blanc ont décidé de faire le dos ronds la queue entre les jambes
et d'accepter le verdict avant qu'il ne soit imposé par un tribunal.

« Goliath met sa dose 3 David. »

Les plus informés d'entre-vous se souviennent sans doute que pareille mésaventure
avait déja frappé un éditeur de chez les mickeys, en I'espéce Palladium, qui s'était vu
contraint de repabtiser son jeu Nightspawn en Nightbane, pour ne pas froisser |'éditeur
de Spawn (actuellement sur vos écrans).

Moralité, c'est une fois de plus Goliath qui met sa dose 2 David. C'est beau I'Amérique !

* Par la grace des documents déclassifiés, on vient d’apprendre que la C.LA. a, 2 partir
du début des années 70 et pendant vingt ans, employé des médiums et des voyants 2
des missions d'observation a distance (colonel Khadafi, plutonium nord-coréen, otages
americains au Liban). Ce programme, baptisé « opération Stargate », a cofité environ
20 milliards de dollars aux contribuables américains.

* Les Israéliens sont les grands maitres de I’ arme secréte. Deux trouvailles au hasard :
un canon a pois chiches mis au point au début de I'Intifada pour contrer les jets de pierre.
[l est resté a I'état de prototype. La seconde : un chewing-gum introduit clandestinement
en Egypte et censé provoquer la frénésie sexuelle des jeunes €gyptiennes. On s'est apercu
qu'il avait exactement I'effet inverse car il contenait un produit chimique affectant les
capacités sexuelles.

* Les dépouilles d'un couple de hyénes ont été récemment découvertes dans leur enclos
d'un zoo du sud de la France. Le grillage de I'enclos a été découpé 2 la tenaille. Les
bétes ont €t€ tuées avec un objet pointu et coupant, puis décapitées. Une fourche a été
retrouvé non loin des cadavres. Ce n’est pas le premier cas en France. Alors ? Taxidermiste
fou ? Rituel vaudou ? Composants de sort ?
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T oujours aux &ditions dont-il-est-impossible-
de-prononcer-le-nom-correctement

| quen) et toujours sous la plume de
Benoit Attinost, sortira en avril le deuxieme
volet de la collection Tableau de Chasse
(critique du premier volume dans backstab
6), intitulé « Mary: la voix de Mary Lynch ».
On sait pour l'instant qu'il s'agjt d'un scén:
sombre, contemporain et toutefois far

traitant d'une sombre histoire de possession
sombre.

Sortie en avril et critique compléte dans le
prochain numéro.

la naissance de BoDoi et le déces de A Suivre,
Lanfeust Magazine, futur organe officiel du

différent. Ce nouveau mensuel dont le
numéro 1 sortira le 22 janvier 1998 (pour
Angouléme...) veut s'adresser a un large
public et conquérir non seulement les grands
ados amateurs de SF et d'heroic f2

Pour y parvenir, le sommaire propose des
prépublications de Lanfeust de Tro¥ bien sir,
mais ég ,,Jlemem de ]\nnk‘lbm a et dea I-

L(]ﬂh()ltf:‘t._ m!cwa,.‘_). J'en salive déja.
Alors bonne chance au nouveau venu et pour
I'abonnement i vie, on fait comme on a dit...

David Fincher, le réalisateur du déja culte
Seven revient sur les écrans avec un film
prometteur : Michael Douglas en réle titre
et un scénario que I'on nous prédisait du
calibre de Ustal Suspects. Au premier abord,
le spectateur sera dépaysé. La réalisation est
en effet aux antipodes de celle de Seven. 12
ot 'on avait un film nerveux et haché, The
Game est un modele de classicisme léché,
simplement parfait. Trés lent au début, histoire
d'installer l'intrigue, il est construit en un
crescendo régulier qui nous colle
littéralement au fautewil lors du dernier quart
d’heure. La question est alors : fin 2 la Seven
ou happy-end ? De toute facon, vous
imaginerez les deux et devriez donc ressortir
satisfaits, malgré votre étonnement.




Arkaal :
jeu de combat
avec figurines

En marge des affrontements olympiens des
titans du marché (Warhammer et
Demonworld), Arkaal est un jeu de combat
avec figurines photocopié 2 compte d'auteur
par deux fanatiques qui ont décidé

de créer leur systeme et d'en faire profiter le
vaste monde. Sur un centaine de pages, Thierry Husser et Valérie Florentin

détaillent un univers, des peuples (amazones, démons, elfes, gobelins, mutants,
nains, pygmeées...) et livrent bien stir des régles permettant a ce beau monde
de s'entretuer de toutes les maniéres possibles, magiques ou p
finir qu'Arkaal a été choisi par le fabricant des figurines Fenryll pour porter
haut le flambeau de la marque. C'est clair, bien fait, et vous pouvez le
commander pour la modique somme de 120 F a Thierry Husser, 50A, rue du
Général de Gaulle, 67150 Erstein.

Notons pour

=
Elixir : suite mais pag fin
Quand on a la chance de tenir un best-seller par la queue, on ne le lache pas
et on lui fait faire des petits. Ce vieil adage marketing fait parfois la richesse
d'un éditeur et toujours le bonheur des joueurs, séduits avec quelques raisons
par ce jeu loufoque et hors du commun.
Aprés Alambic, TnGiifit (le titre est encore
inconnuy), deuxiéme extension a Elixir, sortira
courant avril. Mais 2 la différence d'Alambic,
Tni{at ne se contentera pas d'apporter du
grain a moudre au jeu, elle en modifiera
carrément le moulin (comprenez les
mécanismes). Elixir s'enrichira ainsi de
cartes lieux, qui permettront aux joueurs de
se procurer des trouvailles gratuiternent pour
les revendre ensuite aux autres.

Cyclopédy et Lunatic Agylum
Nous avons recus quelques lettres nous reprochant de ne
pas avoir indiquer les adresses permettant de se procurer
les deux prozines dont nous vantions les mérites dans ces
mémes colonnes et dans le numéro 6. On n'aime pas
trop les reproches, d'autant que ces deux publications
devaient faire I'objet d'une diffusion en boutiques au
moment oi1 nous bouclions le précédent numéro. Mais
on est bonne pate et puisque les zines en question n'ont
semblent-ils pas pénétrer les voies insondables de la
distribution de masse, voici les contacts :
— Cyclopédy : Pascal Boucher au 05.55.25.96.87 ou
05.55.84.19.84.
— Lunatic Asylum : Nicolas André au 01.34.12.53.50 ou
06.81.43.45.52.
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f A ru:n\'u.\‘er:.:l\'eu votre réglement par cheque a I'ordre de
SPSR, 36 rue de la clef, 59800 Lille

E Je désire recevoir la Soirée Enquéte Les vertiges du Ka, au prix unitaire de

é 120 Francs, frais de port offerts, livraison sous 48 heures.
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je voulais vous faire part de cette découverte historique majeure.
€l€, je suis parti & Moscou avec deux copains. Une sorte de pelerinage dans la capitale de 1'ex-URSS
Visite, toutvu. Le mausolee de Lénine, les statues 4 la gloire du socialisme soviétique encore debout,

‘ruelle dans un parc soviétique d'antan, nous sommes tombés sur un bastion du Chaos capitaliste

1998
'année du Lotus
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Amateurs de geisha, de soies rares, de sushi, de grande Muraille, cramponnez-vous 2 vos bols de riz,
le Loup Blanc a décidé de mettre I'Extréme Orient sous coupe réglée et d'incorporer 4 son Monde
des Ténébres les mythes et Iégendes asiatiques. L'année 1998 a en effet été baptisée 1'Anbée du Lotus
par le studio White Wolf, qui s'appréte 2 publier pas moins de 6 suppléments sur le théme.
Placés sous le signe de I'honneur, du Karma, du Chi bref de tout ce qui fait I'ésotérisme aux yeux
bridés, voici venir les Shen ou créatures surnaturelles 2 la sauce aux crevettes. Nous aurons tout
d"abord droit aux vampires de |'Est pour Vampire : la Mascarade. D'entrée on me pose une question :
pourquoi est-ce que ca s'appelle encore la Mascarade puisqu’on nous dit qu'elle n’existe pas pour les Shen ? Tout d’abord, petit scarabée, apprend que ca cofite cher
de changer une Trademark. De plus, il faut bien assurer la continuité dans le changement et rassurer le client potentiel que tu es. Bref, ca continue de s'appeler la
Mascarae et si tu continues de m'interrompre ainsi, fu iras me faire trente pompes sur les pouces, non mais ! Donc, a tout seigneur, tout honneur, White Wolf commence
par les créatures reines de sa gamme, 2 savoir les vampires, qui apparemment n'aiment guere leurs confreres occidentaux et semblent avoir décidé de déterrer les
katanas de guerre pour leur faire comprendre qu'ils ne sont pas ici chez eux (que les Tremere fassent gaffe, les tétes vont voler bas. ..). Ceci dit, nous devons
certainement nous attendre a voir surgir des nouveaux clans, des nouvelles disciplines, de nouvelles rivalités. ..
Mais le Loup Blanc ne compte pas s arréter |4 et veut nous emmener plus loin sur la Voie de la Connaissance. Nous aurons ainsi droit, s'ils tiennent leur calendrier
(d"aprés une rumeur non confirmée, les auteurs
qui ne rendront pas leur copie 2 temps devront faire
seppuku afin de coller au background), aux
Hengeyokai, autrement dit les renard-garous,
corbeau-garous, dragon-garous, chiens chauds- S FERENESRETY pour INS/MV3 sera trés certainement
garous, mais aussi aux changelins, esprits, chasseurs
de vampires, bref tout ce que le monde des téngbres
comporte de sain et d’amical au pays ol le soleil se
léve. Deux villes seront également décrites dans la
plus pure tradition des citybooks, en I'occurrence
Tokyo et Hong-Kong (ils ont quand méme pris des
références pas trop €loignées de nos faibles esprits
occidentaux).

une compilation de scénarios qui reprendront le jeu i ot il
st-a-dire un bon petit combat entre Anges et
Démons. Ca changera de celui qui est untemld.m\]m.m
(paru au moment ot vous lirez ces li
la fois un voy :
Ce n'est pas
ins une fois dans sa v

directement sur le guide des Anges

férents bien entendu, on my

era 50% technique,

personne ne m t‘UJI.]l“I jdime

vos boutiques 2 partir de f
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Entrez dans un monde barbare entre magie et technologie !

Héos, planéte colossale a la faune et a la flore débridée, rassemble 9 races intelligentes qui mélaient
leurs culture, leurs arts et leurs traditions. Tout allait pour le mieux avant que I’humain ne débarque
des étoiles. Bralant et pillant tout sur son passage, isolant les races dans des ghettos, ils ne tarde pas
a se rendre maitre de toute la planéte. Toute la planéte ? Non bien sar, car d'irréductibles héossiens
luttent avec leur magie, leurs armes archaiques et leur foi pour que I'Harmonie et la paix régnent a
nouveau. Sus a la dictature théocratique. Devenez une légende en renversant le Nouvel-Ordre !

SJA
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Fam‘asy 'Anthologie 1998
2 La patrie de '
Jules Vernes

en danger

Warlords vs Wizards

Vous pouvez depuis peu trouver dans vos boutiques le tout nouveau jeu de cartes made in ICE inspiré du célebre jeu vidéo Warlords. Jusque 12, normal. Mais vous
vous souvenez peut-étre que ce jeu devait initiallement sortir en septembre, soit en méme temps que Warlords 111, histoire de créer la totale synergie marketing tu
vois coco. Sauf que, I'imprimeur c'est un peu trompé et a liveé tous les jeux avec un verso Warlords et un recto Wizards... L'imprimeur est donc retourné a I'école
des imprimeurs et Warlords CCG a pris trois mois de retard. Quant i la totale synergie marketing...

« The Magic is back »

Mais non, mais non TSR n'est pas mort (air connu)
Chez TSR on a le sens de I'humour : titré un catalogue « The Magic is back » quand on vient détre racheté par WotC, ¢a vaut son
pesant de Shivan 2 bords noirs. A moins qu'il ne faille lire « Magic is on my back » (j*ai Magic surle dos) ce qui est sans doute plus
proche de a réalité. Parce que pour ce qui est du retour de lamagje, on repassera, le mot « magique »n'étant pas réellement le premier
qui mesoit venu  |'esprit a la lecture dudit catalogue ; Ce serait plutdt des mots genre « encore » ou « putain y nous r'metient.¢a ».
Mais comme backstab ne prétend pas juger 2 votre place de ce qui est bon pour vous (ou alors un peu seulement), voici la revue de
détail de ce que nos amis les mickeys nous ont concocté pour les trois prochains mois.
College of the Wizardry, un accessoire (donc rien de nécessaire puisque c'est accessoire) ouvrira lebal début janvier et faisant suite 2 Den
of Thieves (les guildes de voleurs), décrira par le menu les clubs mondains dans lesquels les mages viennent jouer 2 Magic pour se détendre
apres le boulot.

l'imnagination n'est toujours pas au pouvoir

Jankandor : Island of War ! est un décor de campagne toujours pour janvier, que vous pourrez utiliser quel que soit votre univers de prédilection, puisqu'il décrit une ile envahie depuis
peu par des morts-vivants et par le peuple Knorr (I soupe habituelle en quelque sorte).

Demier livré du mois des grands frimats, Cult of the Dragon, réjouira les amateurs des Royaurmes Oubliés qui y découvriront tout ce qu'ils ont toujours voulu savoir sans jamais oser
I'imaginer sur les membres de cette organisation draconique : histoire, PN], activités, grands secrets... On reste en compagnie des dragons avec Heroes of Hope, un «dramatic
supplement » (sic) pour Dragonlance Fifth Age, gréce auquel vous pourrez emmener vos frétillants aventuriers en quéte d'une couronne ancestriadle détenue par les elfes des mers.
En février, le Wizard's Spell Compendium Vol 3 poursuivra la série des annuaires de sorts bien rangés dans I'ordre. Viendront ensuite : Moonlight Madness, un scénario du RPGA
dans lequel, les plus anglicistes dentre vous I'ont compris, vous aurez affaire entre autres monstres errants,  des loup-garous ; Hellgate Keep, scénario de la série Dungeon Crawl
(« ramper dans les donjons » en francais dans le texte), vous propose de vous payer une tranche de portes-monstres-trésors au coeur d‘un bon vieux donj’ des familles, dont vous
découvrirez avec surprise et effroi qu'il n'est pas aussi abandonné que les villageaois du coin le prétendent (c'est con un villageois dés fois). Toujours une aventure mais pour Ravenloft
cette fois, Servants of Darkness semble sortir du lot, en proposant aux personnages de mener une enquéte dans une ambiance d'inquisition et de chasse aux sorciéres.

Cormanthyr : Empire of Elves (mars) est une grosse boite de la série Arcane Age pour Forgotten Realms, bourrée de cartes, de plans et autres feuilles cartonnées, qui vous permetira
d'exploiter pleinement les infinies richesses scénaristiques de I'empire elfe de Cormanthyr,

Last but nos least, le Monstrous Compendium Appendix 11 pour Planescape, vient clore en beauté cette vague de news 2 vous couper toute envie de faire du jeu de roles.

Voila. Aprés les bonnes paroles de Peter Adkison (WotC) qui annongait lors du rachat de TSR que tout serait mis en oeuvre pour produire des oeuvres originales et de qualité, on constate
avec douleur qu'on s'est bien moqué de nous et que I'imagination n'est toujours pas au pouvoir...
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POLEMIQUE

But it is go hard
To gtand the ghetto

b’

Dans le précédent numéro de backstab, Monsieur Jean-Hugues MATELLY, gendarme
de son état et auteur d’un livre sur le jeu de réles, préconisait la mise en place d'une

constituée de trois notes... (attribuées selon le niveau de réalisme, de

e
violence et d’anomie de chaque JdR) pour dissiper les fantasmes sulfureux qui naissent
é

D’abord sur le principe méme de cette
signalétique (le CSA I'a imposée aux chaines
hertziennes le 1¢r novembre 1996 avec les
excellents résultats que I'on sait : un film porno
- au hasard - qui avant cette date n’avait aucun
signe distinctif (sinon qu'il était porno). Vous,
je ne sais pas, mais moi j'ai toujours détesté
qu’on me dicte ma conduite ou qu’on me dise
ce qui est bien ou mal pour moi. J'ai un
cerveau, un libre arbitre et un esprit critique :
a moi de m’en servir. Sauf a considérer
I'ensemble des rolistes comme des citoyens de
seconde zone totalement irresponsables qu'il
faudrait en conséquence placer sous tutelle,
qu'ils soient majeurs ou mineurs, le principe
méme de cette signalétique est choquant. A
moins que I'on ne cherche par 1a qu'a donner
des gages 2 une opinion publique friande de
Iaccourcs...

En outre, je ne suis pas persuadé que ce genre
d'initiative porte ses fruits : a I'instar des films
pornos ou violents, si I'on désigne clairement
les jeux comme tels, vers lesquels crovez-vous
que les jeunes joueurs, ceux qui ont besoin de
faire leur culture rélistique justement, vont se
tourner naturellement ?

Ensuite, si tant est qu’on trouve quelques
avantages 2 cette stigmatisation envisagée (le
JdR joue la transparence, se responsabilise,
devient adulte, etc.), je vois mal comment cette
idée pourrait étre mise en pratique sans susciter
de soupcons. Car soyons clairs, qui va décider
des notes 2 attribuer ou de la couleur de la
pastille & coller ? Les éditeurs, bien entendu
(on ne peut quand méme pas tout leur

enlever). Mais les éditeurs sont juges et parties
dans cette affaire : §'ils éditent des jeux, ce
n'est pas par altruisme ou bonté d’ame, c'est
pour faire du profit. Et un produit « signalé »,
¢a ne se vend pas forcément bien, sauf a étre
particulierement retors et cynique et jouer

LUDIS IN?ERNATIONAL PREIESENTE

a mort n'est que le

BT FAS EEOOMMANDE AUI MOINS DE 16 ANS

justement sur ¢a : le scandale, lui, fait vendre.
Enfin, reste la difficulté liée 2 1a perception de
chacun : par définition, personne ne réagit de
la méme fagon 2 la violence, au réalisme
(n’est-ce pas la pire des violences ?) et 2
I'anomie, sauf & mettre tout le monde d"accord
(un jeu dans lequel d’anciens nazis
nécromants se faisant passer pour des membres
de la Croix rouge tortureraient et violeraient
des petits orphelins handicapés : eh encore ! je
ne suis pas siir qu’on ne pourrait pas v jouer
au second degré). Comment, dans ces
conditions, mettre sur pied une signalétique

ommencement... ]

vocation de l'expression « jeu de réles » (les sectes, les gourous, les
meurtres rituels et les assassinats de vierges ne sont pas loin).

qui tienne la route alors que, par définition,
ce genre de stigmatisation se réfere a une
moyenne ? Pas possible. De plus, il v a la
sensibilité de I'éditeur, qui colle sa pastille, et
celle du joueur, qui repére le jeu grice ou 2
cause de cette pastille. Les points de vue sont
inconciliables.

STICKER
00U PAS
STICKER 2

Alors oui, je sais, on va me reprocher d’étre
un éternel rileur et de connaitre déja le JdR.
Vous avez doublement raison. Mais ce n’est
pas en ajoutant des notes ou un sticker de
couleur sur une boite que le jeu de réles va
sortir du ghetto dans lequel il se complait,
quoi qu’on en dise.

Guillaume DELAFOSSE
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Bon, on fait court parce qu’il y a du monde au portillon !

Le suivi produit, coco !
Si le dossier du numéro précédent sur les catacombes vous a mis en jambes
ou I'eau a la bouche, apprenez qu’un site francais plein d’infos sur les
catacombes et les égouts vient de voir le jour sur le web.
ourworld.compuserve.com/bomepages/drac

Mais trop, c’est beaucoup trop !

Dans la méme série (c'est typiquement le genre d'information dont on a
toujours besoin un jour ou I'autre et qu’on ne sait jamais ol trouver),
signalons donc aux MJ amateurs de * Subway ” et de scénarios sans fin dans
les couloirs de tous les métros de la planéte qu'ils trouveront toutes les
informations (plan compris) relatives a leur petite aliénation spécifique
sur le web. Attention toutefois : il s'agit d'informations contemporaines.
metro.jussieu.fr:10001/bin/cities/english

La nostalgie se porte bien, merci !
Je n'irai pas par quatre chemins : ¢’est LE must du bimestre. Si je vous dis
Sea Wolf, Defender, Berzerk, Space Invaders (si, si !), vous replongez
brutalement dans vos années boutonneuses de lycéen découvrant la vie et
notamment |'univers enchanteur des bornes d'arcade du café le plus proche
de votre collége. Oh ! je sais, vous allez me dire qu’on vous tanne en ce
moment avec les 25 ans du jeu vidéo. Mais, honnétement, entre nous, quand
vous voyez toutes ces vieilleries 2 I'écran, ¢a vous démange pas de faire une
petite partie ? Eh bien c’est possible, chez vous, sur votre ordinateur (quel
qu'il soit, seul Dieu est grand). Comment ? Grice au boulot de fans qui
mettent 2 votre disposition un émulateur et des “ roms ", les jeux eux-
mémes. On en redemande.
Pour PC : www. francecom.net/stan/main.html
Pour Mac a : www.xs4all.nl/~delite/arcade_mame.html

pans la série “ fautr m’encichir

un peu ce background ”...
Des stats (américaines) sur tout et n'importe quoi. Produites par plus de
soixante-dix agences fédérales américaines et compilées par The Federal
Interagency Council on Statistical Policy. Il y en a sur tous les sujets :
naissance, allaitement, production de charben, criminalité, énergies,
construction, justice, ressources naturelles, emploi et chomage, santé,
population, etc. De quoi donner un peu de chair 2 vos intrigues outre-

atlantiquesques.
www.fedstats.gov
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Site créé et alimenté par la N.S.A. (pas I'agence fédérale, la National Security
Archive), institution privée qui milite pour la déclassification des archives
américaines et leur diffusion. Si vous étes en manque d'idées de complot
pour €garer vos joueurs, vous y trouverez votre comptant : mort du Che,
crimes commis par la C.LA. au Guatemala, relations nucléaires sino-
américaines, les indiscrétions de la messagerie électronique de la Maison
blanche, etc.

www.seas.gwu.edu/nsarchive

cartes de villes américaines
(1847-1925)

De 1a 3D iso avant I'heure. C'est plutdt beau, ca fait de jolis indices ou fac-
similés et surtout on peut agrandir tel ou tel point de chaque carte afin
d'obtenir un plan détaillé d'une zone spécifique. Si vous avez une imprimante
couleur, vous allez en boucher un coin 2 vos joueurs.
lcweb2.loc.gov/ammem/pmbtml/panbome.himl

tuh... c’est quoi déja
un ad achigahura ?

Si votre culture mythologique ressemble # un fromage de Gruyére ou si,
plus simplement, vous ne savez plus quelle monstruosité opposer 2 vos
vaillants joueurs, allez jeter un coup d'ceil sur le site américain référencé
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staie

ci-dessous. Vous v trouverez une liste impressionnante de créatures fantastiques
et mythiques (un petit texte de présentation pour chaque) un index, des
images et des liens.

www.gryphonheart.com

===
===~
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' the guide To .

unédlological species

vous avez demandé la police...

Sachez qu'il est désormais possible, pourvu de s'étre au préalable doté du
“plug-in” qui va bien, d'écouter chez soi, de ce coté de I'Atlantique, les
scanners de la police et des pompiers de certaines villes américaines. D'abord,
vous pourrez faire votre sachant auprés de vos copains. Ensuite, ¢a peut servir
2 sonoriser une partie.

www.policescanner.com

Le site le plus frog
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Gag ou gadget, on se pose encore la question. Toujours est-il que si vous
arrachiez les ailes des mouches quand vous étiez petits et si vous trouviez
malin de vérifier que quand on tire sur la queue d'un chat ¢a lui fait mal,
vous allez pouvoir continuer votre petite carriere de sadique en disséquant
virtuellement une grenouille (on croit réver !).
george.lbl.gov/ITG.hm.pg.docs/dissect/french/dissect.himl

Ef comme on se revoit pas avant le mois de janvier...

Allez donc chercher le cadeau que backstab vous réserve au pied du sapin
(www.algonet.se/~bernadol/christmas/calendar.html) et
concevoir votre carte de veeu personnelle (weemw.all-yours.net).
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Dima.nche 18/01L/98

TOURNOIS WARHAMMER 40K. Armée de 1.500 points
-Samedi 2401798

BANQUET MEDIEVAL OFANTASTIQUE 150 F LA PLACE. PLACES
LIMITEES

*Dimanche 31./0L/98

LAJOURNEE DU PIRATE
Toute personne se présentant au magasin déguisée en pirate
aura droit 4 une remise de 10 %

Samedi 08/02/98

Soirée enquéte LTVRESSE DES PROFONDEURS +
BUFFET 150 F LA PLACE. PLACES LIMITEES.

SALLE Ownerte 7j/7
de 11HOO a 19HO00
d’etee Gratnts
——

25F le samedi soir
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Grands Anciliens

CHRONIQUE D’UNE RELIQUE

d Compdghie
des glaces

Au cceur de 'hiver 1986, Jeux Actuels nous gratifiait d'une production 100 % francaise,
issue de l'imagination conjuguée de Fabrice Cayla, Jean-Pierre Pécau et G.J. Arnaud.
Pour ceux d’entre vous qui sont trop jeunes pour s'en souvenir, sachez que la
Compagnie des Glaces est une longue saga a succés qui a fait les beaux jours des
éditions Fleuve Noir pendant une bonne partie de la décennie et qui s’est achevée aux

environs du 50éme épisode.

Nous ne saurions que trop vous conseiller de lire ces
romans qui, sans atteindre la qualité littéraire d' Ja
recherche dut temps perdu, ne le céde en rien en au
chef d'ceuvre proustien et le surpasse allégrement en ce
qui concerne la vivacité de I'action et le rythme des
refournements de situations.

“ ach, ch’aime les trains ”’

En I'an 2300 et des briquettes, notre bonne vieille Terre
est une immense banquise gelée, le soleil ne pouvant
traverser |'épaisse couche de débris issus de l'explosion
de la Lune qui encercle Ia haute atmosphére. La société
humaine s'est reconstituée autour de grandes compagnies
ferroviaires qui créent et exploitent des réseaux de voies
ferrées et de stations sur 'ensemble de 1a planéte.
L'univers de la Compagnite des Glaces est, comme
on le devine, frais et primesautier. Les grandes
compagnies comme la TransEuropéenne ou la
Sibérienne maximisent le profit de leurs actionnaires
en opprimant la population, bien obligée d'en passer
par leurs services pour survivre, La philosophie
dominante, “ Le train, c'est la vie, I'immobilisme,
c'est la mort ", encourage le maintien du stafu
queo et étouffe toute initiative déviante : * Toi pas
d"accord, toi pas avoir chauffage! .

Mais quelques courageux résistants, tels le héros de la
saga, Lien Rag ou les Roux, de mystérieux mutants
adaptés au froid ou encore d'innombrables sectes
d'adorateurs du soleil, luttent contre la mainmise des
compagnies et pour la Liberté et le Progrés (roulements
de tambour).

papier glacé

Le jeu de roles, paru alors que la série n'était pas encore
achevée, se présente sous la forme de deu livrets insérés
dans une pochette faisant office d'écran pour le meneur
de jeu (le Grand Aiguilleur!). Le moins que I'on puisse
dire est que le look du jeu colle au sujet : c'est sobre,
c'est blanc, c'est froid, c'est laid. Ne pas rater la feuille
de personnage, moins accueillante qu'un formulaire
de la Sécurité sociale. Mais en ces temps héroiques, on
faisait avec les moyens du bord.

Le systéme de jeu utilise des pourcentages et une table
de résolution modifiant les chances de succés en fonction
de la difficulté de I'action. Petite originalité, les
personnages sont définis psychologiquement sur deux
axes mettant en opposition leur attachement aux principes
de la Glace ou du Soleil et leurs convictions en faveur des
Compagnies ou de la Liberté. Ce systéme permet de
simuler les changements d’opinion du personnage,
reproduisant I'évolution du héros de la série au fil des
romans.

Des chapitres sont consacrés aux régles de simulation du
froid, de laconduite des locomotives, des tirs et combats
et autres sous-systémes de jeu. Lensemble est relativernent
simulationniste mais reste gérable par un joueur
normalement doté en neurone(s).

“ Le train,
c'est la vie,
'immobilisme,
c’est la mort ”

Le second livret approfondit un certain nombre de détails
concemnant le monde, son fonctionnement et ses secrets,
partimportante de I'intérét de la saga, et se termine par
un seénario d'introduction. Le jeu ne connut qu’un seul
supplément & notre connaissance, un scénario intitulé
“ Les Locos fantdmes ", présenté sous forme d'un petit
livret au format poche.

Jean-pierre pécau,
ludion du jeu
de simulation

0On doit au coauteur de la Compagnie des Glaces
de nombreux jeux tels ['dn Mil, Cyber Age,
Capitaine Vaudou ou encore Locus Palmarum
(pour mles Christr). Connu comme le houblon
dans le milieu du jeu, JPP a aussi sévi dans la BD
en tant que scénariste (Nash, chez Delcourt).

La face cachée de l’iceberg

L adaptation d'un film ou d'un roman en jeu de roles

estun exercice périllewx, car un univers romanesque

ne se préte pas forcément 2 la liberté inhérente au

jeu. Les échecs sont bien plus nombreux en ce

domaine que les succes, quel qu'ait été le

retentissement de [a source 'inspiration. Séduisant

a priori, 'univers de la Compagnie des Gleaces

se révéle & I'usage poser plus de problémes au

meneur de jeu, pardon, au Grand Aiguilleur,
qu'il ne peut raisonnablement en supporter.

Le jeu ne prend en compte que la moitié environ des
romans parus et ¢'est dans cette seconde moitié que
nombre de secrets (tels I'origine des Roux) sont évélés.
Nous devons it la vérité de dire que sur la fin, ¢a gonfle
un peu, on sent un je ne sais quoi de relachement. La
saga de la Compagnie des Glaces n'a pas la cohérence
et la finesse de détail du Sejgnenr des Anneaux, ce qui
est parfois génant dans le cadre d'un jeu de roles.
Mais si au détour d'une étagére de votre magasin favori
vous trouvez cette relique, laissez-vous tenter. Avec un peu
de boulot, I'univers peut s'avérer suffisamment riche
pour quelques honnes soirées de je.

Arnaud Bailly
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Recevez chez vous les 6 prochaing numéros de backstab + votre cadeau au prix
de 175 Francg France et DOM TOM uniquement Soit un huméro gratuit !

ABONNEMENT ETRANGER: 200 F/One year gubscription 40 $ US. Offre vdlable jusqu'au 28 février 1998

CADEAUX AU CHOIX
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| Avec ce bulletin je peux m’abonner et commander les anciens numéros de

ORM IDABLE « backstab. Je recevrai mon cadeau de bienvenue dans un délai de trois semaines.

Je remplis tout soigneusement et j’envoie ¢a avec un chéque bancaire ou postal du montant de ma commande a:
Backstab 24, rue du Pré St-Gervais 93500 PANTIN FRANCE

ABONNEMENT ————— @ ANCIENS NUMEROS

175 F (ou 200 F pour I'étranger) D Je comman

'(:hoixl:@@@
' :[a] [B] [c] D] [E]

T 5 S N ) N
Adresse : |

Code postal :

Age:

Quels sont vos jeux préférés* :



le saturniste

Les conseils fondamentaux
Voici bient6it trente ans que le virus de la figurine s'est emparé de moi,
générant une passion 2 ce jour intacte. Les pages qui suivent, fruit de
cette expérience, vous apporteront les bases indispensables pour débuter
ou progresser, tout en vous évitant de commettre les mémes erreurs
que moi.

A quel usage sont

- F i -
destinées les figurines ?
1l est important, des le départ, d'établir la destination des figurines.
Vont-elles étre intégrées dans un jeu, c'est-2-dire subir une manipulation
constante, étre rangées, voire empilées dans une hoite en attendant
dentrer en action ? Pour résumer, si leur destin n'est pas la collection

Débuter dans la figurine

donc étre nécessaire de tricher pour faire ressortir le travail du sculpteur
eten souligner les qualités,

Retenez bien que :

- pour fondre deux teintes 2 I'huile, il suffit de tapoter leur frontire
avec un pinceau & poils drus et courts, en essuyant celui-ci fréquemment
sur un Sopalin ;

Troig opérationg principales :
= couche dang le foh de bage
désiré ;

— onmbrageg deg creux en veillant
4 ce que ceffe ombre ne goit pas
trop dure mais au confraire fondue
ou dégradée dang le fon précédent
de base ;

— éclairages deg reliefs et
arétes avec le méme gouci de
douceur que précédemment donc,
recherche de fondu (peinfure &
Phuile), de fondu dégradé (Humbrol)
ou de dégradé pur (acrylique).

statique et contemplative, il n'est certainement
pas utile de passer un temps fou 4 leur décoration,
une peinture propre, nette, sans bavure, dans des
tons judicieusement choisis, sera le plus souvent
suffisante.

§i, au contraire, vous ambitionnez de créer de
purs joyaux, uniquement vougs 4 I'admiration
dans une vitrine abondamment éclairée, il vous
faudra alors déployer des trésors de patience et de
savoir-faire ; dans les dewxeas, la lecture des lignes
qui suivent vous sera bénéfique.

€S principes
on entaux

On peut affirmer sans pratiquement
craindre d'étre démenti que la
peinture de toutes les parties d'une
figurine est régie par les mémes régles
élémentaires, les mémes recettes diront
certains.

La peinture ale plus souvent tendance
a noyer les détails plutdt qu'a les
mettre en valeur : pour éviter cet
inconvénient, 4 craindre particu-
lierement sur les figurines de petites
echelles, il va falloir souligner ces
détails et pour cela ombrer les creux
et éclairer les reliefs.

En effet, de par leur petite taille, les
figurines n"accrochent pas la lumiére
comme un individu 2 'échelle 1. 1 va
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- pour dégrader un ton acrylique vers le plus sombre ou le plus clair,
on ajoute progressivement une teinte appropriée en rétrécissant la
surface traitée.

Le visage

Le visage est I'une des pierres d'achoppement de la figurine, quel quen
soit le sujet.

Cest effectivement la premiére chose qu'un spectateur, éclairé ou non,
va scruter et ce visage va tout de suite le renseigner sur la qualité
générale probable de I figurine. Qui peut le plus, peut le moins, cette
partie de la piéce étant la plus complexe & peindre, sa réussite sugggrera
au spectateur, consciemment ou pas, que le reste du corps est en rapport.
Ainsi une trés bonne peinture du vétement ou des armes ne rachétera
€1 rien un visage raté.

Vous I'avez compris, votre attention et vos soins doivent étre concentrés
sur ces quelques millimetres cars et ¢est par eL que Vous commencerez
la peinture d'une pice.

Le visage, etape par etape
Examinons donc, pas 4 pas, une
bonne maniére de procéder. Sachez
tout d"abord qu'un ton chair de base
relativernent bronzé est généralement
plus seyant qu'un ton trop ple,
cadavérique (sauf quand c'est
justement I'effet recherché).

On mélangera donc, mais ce n'est
qu'un exemple, un peu de blanc,
d'ocre et de brun rouge (terre de sienne
britlée ou similaire). Du brun rouge
seul ou plus foncé viendra souligner
tous les creux (bordure du visage,
orbites, ailes du nez). Suivant la nature
de 1a peinture utilisée, vous chercherez
a fondre I'ombre et la chair ou 2
dégrader, de maniére imperceptible, le
passage d'un ton A un autre. Lorsque



Pour faciliter I'intégration des ombres et des lumires avec le ton
de base général, on partira le plus souvent de celui-ci auquel on
ajoutera une teinte plus foncée (pour les ombrages) ou une teinte
plus claire (pour les éclairages).

Le soin apporté 4 ces deux derniéres opérations fera toute la
différence entre une figurine simplement “ mise en couleur " et
une autre affichant déja un minimum de prétention artistique.
Certains trouveront |'ensemble de ces opérations fastidiewx mais
la qualité décorative dune piéce est & ce prix.

I'effet désiré est obtenu, sans qu'il ne subsiste de dureté, on ajoutera
du blanc pur au ton de base pour faire ressortir les arétes ou surfaces
bombées. (front, coin interne des veux, aréte nasale, ailes du nez,
menton). Méme fondu dégradé que pour I'ombre. On peut recommencer
ces deux opérations jusqu i obtention de I'effet recherché, en n*hésitant
pas A intensifier sans tomber pour autant dans I'exagération, mais le
petit personnage doit prendre vie sous votre pinceau. Au début, vous
aurez un peu peur, puis le “ métier ” viendra
et vous préférerez |'expressivité 4 la fadeur.
Un peu de rouge ajouté au mélange vous
permettra de suggérer les pommettes et la
bordure des oreilles.

Encore un peu de brun ajouté et vous obtenez
le ton idéal pour peindre les levres.,

ﬁa ﬁaridez- la

es yeux !
Sile visage est I’ atmcuon principale d'une
figurine, le regard, les veux done, représentent
I'élément essentiel du visage. Des yeux ratés
gdchent irrémédiablement un visage et, par
extension, nuisent considérablement a la
réussite générale d'une piéce. Clest d'une
main ferme, qui ne tremble pas, que vous
aborderez cette partie délicate. Certains
préferent d"ailleurs commencer par peindre
les yeus, d"autres finissent par eux, chacun
doit sentir ce qui lui convient le mietix. En régle générale, il est préférable
de faire simple si 'on doute quelque peu de ses capacités. L'échelle
guidera aussi votre choix, en 30 mym un simple trait posé judicieuserment
est souvent plus heureu que I'élaboration maladroite d"un ceil complet
comprenant les cils, le blanc, la pupille et I'iris.
Si vous vous en sentez capable, vous pouvez cependant pousser les
choses plus loin en procédant comme suit :
— Surface de I'ceil peinte en blanc gris.
— Dessin des cils supérieurs.
— Pose de I'iris (brun-bleu).
— Ombrage de la paupiére inférieure et coin interne de la paupiere
supérieure, éclairage du bord de la paupiére inférieure.
— Peinture de la pupille.
— Point de blanc.

Des ]%oils aux rides

Cheveux et barbes peuvent étre peints dans un ton blond, chatain,

brun ou roux. Ces tons parlent d’eux-mémes et vous choisirez les
couleurs en conséquence sans oublier de faire vivre ces pilosités, par

des ombres et des éclairages logiques. De trés fins traits plus clairs
ajouteront & la [égereté finale.

Une derniére inspection générale, quelques traits expressifs, quelques
rides, une éventuelle intensification des ombres et lumiéres, vous devez
étre entierement satisfait du visage avant de passer i la suite.

On peut aussi y revenir et corriger ou améliorer ce qui a €€ fait.

Les tissus

La peinture des vétements répond aux exigences habituelles, ton de
base, éclairage, ombrage, seule la nature du tissu guidera le rendu
final. Un personnage de rang élevé portera des effets plus riches, taillés
dans de fines étoffes, la peinture devra donc étre encore miew fondue
et soignée. Centains méme peuvent porter de 1a soie, i 1'aspect chatovant
et au rendu sating. Cette trés légére brillance devra étre parfaitement
sensible et I'on aura alors recours soit &t la peinture 4 I'huile, soit aun
vernis satin qu'il est souvent préférable de préparer soi-méme @ I'aide
d'un mélange de vernis brillant (1 goutte) et de veris mat (2 ou 3
gouttes). Le vernis doit étre appliqué uniformément, en n’oubliant
aucun endroit difficile d accés et enveillant & la minceur de la couche
toujours préférable & I'épaisseur excessive qui empdte et favorise la
brillance.

.
Les cuirs

Un ton cuir se peint suivant les régles générales : ton de base, ombrage
et éclairage, ce dernier pouvant étre plus vif que sur un tissu, de par
l'effet satin que présente généralement ce matériau.
Comme pour la soie et les tissus précieux; 'effet satin
seraobtenu par la peinture 2 I'huile ou par un vemis
final approprié.

On distingue plusieurs types de cuir:

I peau simple (chamois, daim) d'aspect
quasi mat ;

— le cuir naturel ou teinté (bélieres, baudriers,
bottes, fourreaux, sacoches diverses, rénes)
d'aspect satin ;

— les cuirs vernis (officier de haut rang) daspect
franchement brillant.

.
Leurs teintes

Le rendu de texture sera donc guidé par 1'aspect
recherché.

Les cuirs peuvent étre blancs, naturels, bruns, rouges,
verts, noirs.

Seul le cuir écru peut se prévaloir du titre de naturel,
tous les autres, y compris le blanc, sont teintés. Un
cuir naturel, assez clair lorsqu'il est neuf, peut se patiner et se salir
avec le temps ; les zones de frottement restent claires. Le cuir,
principalement les bottes, peut étre empoussiéré ou plus ou moins
recouvert de boue, ce rendu devant étre en relation exacte avec le terrain
sur lequel évolue le personnage. Route poudreuse, boue, humidité,
neige, autant de facteurs qui influeront sur I'apparence des chaussures.

>
Les métaux
Le bon rendu des métaux apporte une grande crédibilité de la figurine ;
plusieurs techniques peuvent étre mises en ceuvre.,

* Lemétal nu

Votre figurine esten métal, il suffit de bien polir celui-ci a la lime, au
papier de verre ultra fin ou  la laine d'acier puis de le vemir au brillant
(aprés éventuellement I'avoir interprété en ombrage noir bleuté).

* Lapeinture

Un peintre habile est capable de suggérer le métal surtout sur les
figurines de petite échelle, en utilisant simplement la peinture (de
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L’ébarbage

Une figurine, quel que soit son
sujet, sa taille ou la matiére
dans laquelle elle a &€ coulée,
est toujours issue d'un moule
dont il reste forcément des
traces. L'assemblage des deux
parties du moule produit un
joint (peu perceptible pour les
figurines en résine) qu'il faut
éliminer 2 la lime ou au
couteau X Axto, comme les
défauts éventuels de coulée. En
effet, la peinture, bien loin de
dissimuler ces joints et défants
divers, ne fera que les mettreen
valeur et cela restera comme un
reproche permanent. déparant
a jamais une peinture, fit-elle
soignée. De plus, une bonne
préparation de la figurine vous
permet de mieux faire
connaissance avec elle et de
réfléchir 2 sa décoration.

“Pas de bon
fravail sans
bon
matériel ”

La sous—couche
Le matériau composant votre
figurine est généralement peu
propice & la mise en peinture.
Les figurines de plomb
principalement, de par leur
nature et leur couleur gris
métallique, sont
particuliérement réfractaires
(sauf si elles sont vendues déja
sous-couchées). Un bon apprét
de base est donc recommandé :
il aidera Iz surface 4 recevoir la
peinture et permettra aussi de
détecter tout défaut de
préparation (traces de colle,
mauvais ébarbage, trous
minuscules dus 2 une coulée
imparfaite). La solution la plus
simple consiste 2 vaporiser du
blane mat en hombe mais on
peut aussi appliquer une ou
plusieurs couches d'acrylique
blanc, en sachant bien que
deux ou trois fines couches sont
préférables 2 une seule épaisse.



“On peut
affirmer que
la peinture de

toutes les parties

d’une figurine
est régie par

les mémes régles

elémentaires,
les mémes
recettes.

Le choix

de la peinfure
Trois familles de peinture sont
principalement utilisées.

» Les énamels (la marque
Humbrol est [a plus connue et
la plus utilisée) est une peinture
qui siche vite et se diluea
Pessence ; son rendu est mat
mais sa nouvelle formule

“ spécial aérographe ™ lui a fait
perdre de ses qualités
couvrantes.

® Lapeinture & 'huile,
peinture d’artistes confirmeés,
reste difficile 2 maitriser pour
un débutant et son rendu satin,
voire brillant, sa lenteur de
séchage, sont autant de
handicaps.

» ['acrylique, peinture
moderne par excellence, séche
vite, se dilue 2 I'eau et est d'un
emploi trés pratique. C'est la
plus utilisée par les néophytes.
Les jeunes figurinistes 'ont
plébiscitée depuis longtemps.

“ Le.visage est la
premiére chose
qu’un spectateur
va scruter et ce
visage va tout de

suite le renseigner

sur la qualité
géneérale probable
de la figurine. ”
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préférence i I'huile). Le contraste doit étre
important, allant du noir bleuté profond au
blanc pur, mais parfaitement fondu ou dégradé.
Un vernis satin parachévera le travail.

© Les peintures métalliques

Chaque marque a créé ses propres peintures
métalliques, que ce soit or, cuivre, argent, alu
ou acier. Les produits présentent tous le méme
inconvénient : une granulométrie insuffisam-
ment fine des particules métalliques en
suspension. Le rendu final est donc un peu
graineux si l'on y regarde de prés : cest
cependant le procédé le plus simple et I'on
pourra s'en contenter si la figurine n'est pas
destinée  la vitrine.

o Les poudres métalliques

La poudre métallique, 2 mélanger & un vernis
ou & du médium & peindre, est certainement la méthode la plus
couramment utilisée par les figurinistes de tout bord car son rendu
imite le métal naturel & la perfection.

Méthode générale
pour gemdre les métaux

On distingue deux familles de métaux ;

— Les métaux blancs : acier, alu, argent.

— Les métaux jaunes : cuivre, laiton, bronze, or.

Quel que soit le procédé de métallisation choisi, on sous-couche toujours :
— En noir pour les métaux blancs.

— En brun foncé pour les métaux jaunes.

Cette sous-couche, méme en grande partie recouverte, influencera
I'aspect final car les creu principaux resteront dans ce ton de base, la
transparence plus ou moins prononcée des couches de recouvrernent
laissant aussi filtrer le noir ou le brun initial.

Si les creux restent trés sombres, les reliefs d'une pigce métallique, eux,
accrochent trés fortement la lumigre, quelques éclats de blanc pur
pouvant méme souligner les aspérités d'un objet doré,

La couche de base foncée doit subsister sur le pourtour, soulignant
ainsi les limites de la piéce traitée. Sans cette couche de base, ou celle-
ciétant complétement recouverte, l'objet apparaitrait fade, sans chaleur
et sans interprétation artistique, il sera simplement ** mis en peinture .,

Les colles

Les figurines vous seront souvent proposées en pieces détachées, ce qui
facilite le moulage et permet une plus grande richesse des détails, ainsi
qu'une finesse accrue. 11 vous faudra donc une ou plusieurs colles de
bonne qualité. LA aussi, vous apporterez du soin & cette opération,
veillant & fixer les éléments bien en place et non approximativement
et 2 ce qu'aucun creux ou joint disgracieux ne subsiste (rebouchage
alors 2 la pite Epoxy, genre Milliput ou méme, dans les cas moins
graves, en saidant de la colle).

Deus types de colle vous seront utiles :

— les colles Cyano

— les colles Epoxy

— la colle cyano existe en deux types de viscosité : liquide et gel.

La colle liquide diffuse par capillarité entre deux éléments, méme
partaitement joints : elle est donc trés souple d'utilisation, elle prend
instantanément mais il faut bien veiller 1 ce qu'elle ne coule pas sur
les doigts, soudure immédiate assurée et séparation 2 la lame de rasoir...
grande prudence donc. Il n'y a pas de repentir possible avec ce type de
colle, aucun ajustage non plus, il faut étre stir de son coup.
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La cvano gel est moins imprévisible car elle
demeure 2 o1 elle est appliquée. Elle prend un peu
moins rapidement et permet donc un ajustage
rapide, et des surfaces de collage infimes suffisent
a souder les éléments.

Les colles cyano prennent vite et ne nécessitent
donc pas un maintien fastidieux des éléments
assenblés. La solidité des collages est cependant
limitée, surtout dans le temps. Les chocs, peu
prononcés mais secs, sont aussi trés néfastes.
— Les colles Epoxy, dites aussi 4 deux
composartes, sont des gels & prise semi-rapide ou
lente.

La premiére solidifie en cing minutes environ et
donne un collage efficace tandis que la seconde,
utilisable pendant une heure, prend en trois ou
quatre heures et met vingt-quatre heures pour
sécher 4 cceur. 11 est quasi impossible de
désolidariser deux éléments assemblés avec ce
type de colle. Elle sera utilisée en priorité pour tous les assemblages
lourds, requérant une solidité  toute épreuve, dans tous les cas oli vous
nie serez, pas obligé de maintenir les pigces concernées (4 heures sans
bouger, c'est long !) et si vous n'étes pas trop pressé. La fixation des
figurines sur leur socle, notamment, doit faire appel 2 ce type de colle.
Elle se présente toujours sous la forme de deux tubes dont il faut extraire
une dose égale, I'un étant la colle par elle-méme, I"autre le durcisseur.
Un mauvais dosage, un mauvais mélange donnent des résultats
catastrophiques car, outre le fait que la colle ne prendra jamas, il
faudra oter le mélange gluant avant d’en appliquer un autre. Un travail
soigné, dans ce domaine comme dans tous les autres, est indispensable.
Nous n'aborderons pas ici la soudure, qui fut un élément déterminant
dans la fabrication des premiéres figurines, mais sachez que le fer i souder
est un outil non négligeable dans I'arsenal du figuriniste, un jour peut-
gtre...

La transformation

Et justement, voici un domaine dans lequel cet ustensile peut avoir
son utilité mais vous aborderez ce probleme plus tard. De petites
transformations sont cependant possibles, sans pour autant prendre
des proportions inquiétantes.

On peut par exemple limer un détail, bouger parfois |'orientation d'un
bras ou de [ téte, des armes peuvent étre modifies ou interchangges.
En usant de Milliput (ou un de ses clones), une pite epoxy a deux
composants durcissant en 1 heure environ apres mélange, vous pourrez
ajouter des détails et plus tard, refaire complétement certaines parties
d'une figurine voire la créer entigrement. Le Milliput rebouche les trous
importuns, reconstitue les volumes... Il peut s'utiliser en fins boudins
roulés, allant jusqu’au fil ou en feuille mince (aplatie avec un objet
cylindrique), ce qui permet de refaire des pans entiers de vétement
(manteaux, basques, écharpes, etc.) .

L'eau etle talc sont des aides précieux lorsque vous travaillez le Milliput
ou fout autre produit, ils ont un effet isolant bien utile car ces pates
sont assez collantes, surtout sur les outils.
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Le décor

Le décor est I'un des éléments essentiels & la bonne mise en scéne d'une
piéce. Point n'est besoin pour autant de donner dans le compliqué et
la sobriété bien pensée sera souvent d'un meilleur effet.

[l faut distinguer dans le décor les éléments naturels (terre, végétation,
roches et cailloux) des éléments construits (barriéres, pans de murs, etc.).
Les terrains peuvent étre obtenus en appliquant des enduits comme le
polyfilla ou de la péte 4 papier qui donneront les volumes principaux.
Ces volumes sont travaillés  la spatule. Roches et cailloux sont appliqués
dans le frais en tentant d'obtenir un effet naturel, tout excés nuisant



la crédibilité. Des branchettes, de I'herbe (flocage), du sable peuvent enrichir la scéne, collés 2
la colle blanche.

Tout ces éléments doivent étre peints car leur teinte naturelle n'est pas a I'échelle.

Ombrages et éclairages sont appligués, comme pour les figurines, en prenant bien garde 2 ne pas
user de tons trop crus (surtout pour les verts) ; de 'ocre, du beige, du brun, du gris, sont largement
utilisés ; on cherchera toujours  imiter au mieux la nature, gréce 2 des tons éteints, sobres.
Les éléments construits peuvent étre réalisés en carton fort, en bois, en plasticarte ou en carton
plume.

Ces matériaux sont découpés au cutter et 2 la scie métallique puis assemblés. Ils peuvent étre
enduits pour simuler des crépis ou gravés pour figurer pierres et moellons. Une bonne peinture
est aussi trés importante en se référant aux couleurs employées pour les terrains. Surtout rien de
trop vif et agressif, n'hésitez pas 4 salir et empoussiérer les constructions, cela aidera a les intégrer
dans les éléments naturels.

Les vernis finaux

Les figurines destinées aux jeux demandent une protection spéciale car elles seront plus exposées
aux heurts et aux * prises de mains " Deux couches de vernis satin ou brillant (le plus solide)
leur permetiront de faire face efficacement aux agressions.

En cas d'accident grave, des repeints sont toujouss possibles : n"allez cependant pas transformer
ces petits objets fragiles en cibles pour projectiles divers, ils n'y résisteraient pas longtemps.

Les figurines d'exposition, quant 2 elles, courent moins de risques, hormis celui du temps et de
la poussiére.

Un vemis (mat cette fois, pour plus de crédibilité) peut étre appliqué en protection, il unifiera aussi
les brillances suspectes pouvant exister, il faut cependant veiller & respecter les textures satines,
silyen a (cuirs, soies, etc.)

Conclusion

On pourrait dire bien des choses encore car il est toujours possible de creuser plus un sujet et, Dieu
sait si celui-ci est vaste puisqu'il s'agit de rien moins que de recréer la vie et la nature, projet
ambitieux, insensé penseront certains. Pourtant, beaucoup y parviennent, alliant le godit, la
patience, et surtout la passion. Serez-vous de ceux-Ia ? c'est ce que je souhaite. Si j"ai pu vous y
aider, j'en serai fort satisfait. Bon courage @ tous.

Jean-Pierre DUTHILLEUL

Jean-Pierre Duthilleul, auguel un nombre incalculable de martres doivent d'avoir perdu la vie, est une des
5 ou 10 stars du figurinisme mondial. Son palmarés est époustouflant : 80 médailles d'or, une centaine
d'argent et un peu plus de bronze, ainsi que de trés nombreuses coupes des coupes et moult best of show, raflés
en trente ans de concours internationaux. Il n'a pour autant jamais perdu son désir de partager son savoir
faire et vous pouvez profiter de son enseignement toutes les semaines dans le club ol il officie (les cannoniers,
1 Lambersart - 03.20.92.07.36)
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premiére partie: les bases

Demonworld, méme 'il uuhs&gb mécanismes, trés proches de ceux présentés
dans d"autres jeux de tdﬁﬁats avec figurines, estun jeu 2 part et il faut connaitre
quelques principes e pour battre plus F’qleman son adversaire. Pour les plus

vifs d'entre-vous, une piere partie devrait permigftte de se faireune idée de la facon
dont le jeu se déroule, Pour le reste, il suffit de iiregiqru;.wil, %

Les ofdres et leur uﬁlisaﬁo% _
Chaqué ordre, dans Demonuworld, est censé représenter un{ype de comportement
et est ﬂu d'une facon particuliere dont il ne faut 1gnorer§tlcune subilité.

Ordreﬁ

vite

» (marche forcée) : c'est|'ordre qui pemlet de se de%r le plus
posSIBIE, 11 est tout 2 fait regrettable d'étre engagé au combat avec un tel ordre
pdew raisons différentes. Premiérement, votre bonus d'initiativ

erfainement frapper en second dans la phase de corps 2 corps (c'est
p'lmc@'emenl génant que vos troupes meurent avant méme d'avoireu-une
-{:hanche camerdfs donmmqeﬁ a A(J\LISJJ.E'E) Deuxiémement, vu que les marches

qui entrerm :
réorienterun
« petit » proB[eme esten

d:msledosnepeul[q)hqum" mes' i
en tratre. —— N A

ACL avec vous IE fer’ul sans que Vous puiss
pnse de flanc ou de dos estalors i!agpdssnblea éviter. Ce

fave que la pergr]'mmanﬁe L@‘W}E atlaque

Ordre « H » (harcelement) : engagerlé combat avec un tel ordre est souvent
une erreur. Non seulement votre adversaire disposera certainement de I'initiative
(s'il dispose des ordres « C » ou « T'») mais il pourra aussi dépenser des manoeuvres
pour faire face 2 votre attaque (toujours s'il dispose des ordres « € » ou « T »).
Toute prise de flanc ou de dos sera donc impossible (et le premier trouillard venu

lvous
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pourra vous du‘é" que les dlfﬁm les balm]le: sont Iou]
contre tift et de dos). Pum les troupes équipées d

ﬁﬁlstance feront ]' d'up autre article), l'on

semr?fprotew $d'un contact malvenu en enirecalant une des 5 LINiteS
entre les deux ou méme eu,wldrgenuu dlreclmmt avant quelle'ait pu
ie (ordre «C »). Notez cependant que ce type d'interception
e A réaliser puisque Fordre s« H» nz &m@desﬁ' déplacer

1{

" Ordre « C» (charge) en pnnmm,ﬁ%}d je nesais pas bien quoi faire
avecune Uiteé, je lui donne un olﬂm «?Z‘ - Cela permet de disposer d'un
potenhefdemnummenl satisfaisant et d'une initiative maximale en cas de
combat. En meTé‘]@wr débutant ne voit souvent méme pas pourquoi il
faudrait mettre autre dmequ un « Gy 2une unité proche d'un adversaire.
En fait, il y 2 une raison qlw'sm%{)ousser anePAS le faire. En effet,
dans une méme sous-phase (celle qui nous importe ici est celle de la
résolution des charges), c'est le camp qui a posé le moins d'ordres du
méme l\pe (ici « C ») qui choisit quel camp se dépl'lce avant I‘au!re Et

avoir des chances de prendre dans !e dos dt'n umte.s ennemies qui 011[ recut 'ordre
« C », il faut qu'elles aient déja bougg. C'est aussi simple que cela. Si une telle
embuscade vous tente, il faudra prévoir combien votre adversaire va donner d'ordres
« ( » el vous arranger pour en mettre un de moins. On pensera alors tout de suite
a remplacer les « C » par des « H » (mouaif...) ou des « T » (c'est mieux).

Ordre « T » (tenir sa position) : donner un ordre « T » 2 une unité est
toujours la solution de facilité : elle se déplacera obligatoirement aprés tout attaquant
éventuel (puisque pour engager le combat il faut donner un ordre « C» ou « H »,




tous deux résolus avant le « T ») et pourra donc faire face 2 tout attaque de dos
ou de flanc. Mais le défaut, c'est qu'une éventuelle possibilité d'engager un
adversaire de facon satisfaisante est par la méme occasion impossible (une
unitéen « T » ne peut engager le combat). Les unités adverses pourront donc
vous passer devant le nez, vous faire de grands gestes universels de paix
(généralement des bras d'honneur) et se moquer de vous  loisir. Ne vous
plaignez pas : vous |'avez cherché.

Mouvements et manoeuvres

Un joueur débutant de Demonworld privilégiera toujours une unité
ayant un potentiel de mouvement important. Le vétéran préférera un
nombre de manceuvres supérieur (et il aura raison). Le sot préférera
un neurone et une hache a deux mains. Les points de mouvement sont
certes utiles pour se déplacer tout droit vers son adversaire (ou vers
son bord de table en cas de déroute) mais ne permet en aucun cas de
manoeuvrer de fagon 2 se trouver 12 ot il fait bon vivre, ¢'est-a-dire
dans le dos ou suf"l{i}étéde son adversaire. Pour cela, il faut des
manoeuvres. Deux c'est bien, trois c'est encore mieux. Pour contourner son
adversaire il faut avancer tout droit & grande vitesse (avec un ordre « M » par
exemple), puis changer de direction, soit avec un virage de 120°, soit en changeant
d'orientation (tout cela demande une manoeuvre). Avec une seule manoeuvre,
['unité sera pratiquement bloquée pendant un tour (elle ne peut exécuter & la
fois une manoeuvre et un déplacement vers
['avant). L'unité qui dispose de deux
manoeuvres pourra faire un virage et se
déplace de quelques cases supplémentaires
(souvent celles qui manquent pour engager
le contact). Attention ! ne me faites pas dire
ce que je n'ai pas dit : les unités qui disposent
d'une seule manceuvre sont utiles, mais
elles sont simplement bien plus difficiles a
joueur subtilement (engager le contact de
face est 2 la portée de n'importe quel troll
ou berserk venu... Vous savez ceux qui ont
justement un neurone et une dime d’euﬁ” '
mains).

Aforcede. '
s’approcher du

on tombe dgd

En fait, lorsque \otrggbul est d'engager Je &%
combat qveﬁ‘un‘fﬁvgma!ﬁ, il n'est pas
nécessaire de calculert son coup avec
précision : une fois le contact effectué, lessf
corps orps séparera le bon grain de'ivraie.
Si xntr@otenﬂel de motivement ne pefiret

__|-ﬁ i

Une bonne pelj,gharue de %Lf '

votre part permettra de frapper le premier et le plus souvent dan
dos ou le coté;Mais pour cela, il ne faut pas que le chq(:mn fasse entrer
un béte socle adverse avec ¥otre unité pas encore langéea pleine vitesse. Le
déplacement apres combat i'étant, au maximum, que de deti cases, il vous faudra
tester 2 trois cases (ou rplus) de votre adversaire

pOur ne pas risquer d@h’emntacte avantd'étre
doté de I'afdreé C » qui va bien.

Une petit frénésie pour faire bonne
mesure ? : ici rien de plus simple. Pour
avoir des chances de rater un test d'obéissance
(et devenir tout rouge avec des yeux injectés
de sang, la bave aux lévres), il faut se trouver
a3 cases ou moins de votre adversaire. A partir
de 4 cases, aucun risque de péter les plombs.

Pour les petits malins qui veulent combiner
ala fois les chances de devenir impétueux et
la pleine puissance de leur charge, il faudra
se trouver exactement 2 TROIS cases de votre
ennemi, tout simplement.

conclusion

Une fois tous ces petits préceptes miiris et
assaisonnés 2 votre gotit (je ne prétends pas
étre Dieu le pere, juste celui qui préche la
bonne parole), le combat au contact n'aura
plus aucun secret pour vous: mrﬁ 4 Voir,

pas d'engager le combat, il faudra alors se

mettre 2 réfléchir (pas tﬂ‘ﬁongtemps, sinon, r'

ca fait mal dans i&}ete) La d1slan(§\a»laquel]&vous allez‘ﬁiewlr VOUS arréter
dépend de deux facleurs.lmportanls e adve:saue est-il déja au contact et
avez-vous envie de devenit fréngtique

o
s

Adversaire au contact ? : il n'y a rien de plus sympa que d'engager le
contact avec une unité déja au combat (2 part peut-étre le gratin de chou-fleur,
mais |2 je m'égare). Ses socles ont autre chose a penser que de se défendre d'une

éventuelle autre attaque et leur initiative n'est plus majorée par aucun ordre,

pour les articles prochains, les tactiques
utilisées par les laches en tous genres
(utilisateurs d'armes a distance et de magie) et les plus courageux d'entre-vous
(le déplacement des socles en plein combat). Chacune de ces procédures
demandent a étre étudiées en détails.

Avant cela, n'hésitez pas 2 vous lancer dans la bataille et n'oubliez pas : gardez
vos alliés prés de vous et vos ennemis encore plus proches.

CROC



Lees ﬁ)x Du Bimestre

Les scores

Pour obtenir la note recherchée, lance 1010
et lig le résulfat. Joue aussi longtemps que tu le désires

Le Polgnard d’Or

z ous les deux mois,

I lors d’une nuit sans

lune, les rédacteurs de

# Dackstab s’enferment Score 10/10 Produit PQH!QiT. TOP robotoutd e,
tu mutes dans fon slop.

Score 9/10 Excellent produit.

~ dans une cave et '
% s'entre-déchirent jus-

qu’d ce qu'il n’en reste

E;;‘:;u, g iR, Pan danstafass fu kifes & donf’.
%1 Cette distinction que le mon- | Score 8/10 Trés bon produit.
7 de entier nous envie est des- .
, cerné ce mois-cid: Oui... oh oui...
Soirée Enquéte - Score 7/10 Bon produit. C’est bon coco,
Les vertiges du KA. l&che—le...
Score 6/10 Assez bon produit.
u L. . l
Les Icones Wizz |

% Score 5/10 Produit moyen.
Wargames , )
Au début, ¢a pique aux yeux...
Score 4/10 Produit trés moyen.

Jeux de cartes Blurp...
Score 3/10 Mauvdis produit.

De dos et dans le noir.
Score 2/10 Trés mauvais produit.

‘fx pas boh ‘a beurk.
Score 1/10  Produit catagtrophique.

Touti pourri mdous gerbo.

Les produits présentés dang backstab sont tous
identifies par un petit dessin mighon Tout plein :

Jeux de roles

-

j&? Jeux vidéos Jeux de dés
]eux de plateau et
& jeux de combat
avec figurines

Scénarios
et suppléments

Index Tous les jeux critiqués bien rangés dang I'ordre.

ADBD : Of Ships & the Sea 47 MERP : Hands of the Healer 40
ADBD : The Forgotten Terror et Castle Spulzeer 46 MERP : Northem Wastes 31
AD&D : The Great Modron March 47 Over the edge 2nd Ed 45
Age of Empires 4 Pendragon : Noblesse Olblige !
Alternity 32 Polaris : Dossier Confidentiel 39
Ars Magica : A Medieval Tapestry 44 Polaris : Equinoxe 39
Changeling : Drearns & Nightmares 37 Rolemaster : Essence Companion 34 -
Close Combat 2 43 Shadowrun : Cyberpirates 44
Cthulhu : The 1920's investigator companion 38 Shadowrun : Rigger 2 60
Cyberpunk : Frestorm : schockwave 38 Soirée Enquéte : Les vertiges du Ka 37
Demonworld : fivres d'armées orcs et empire 35 Star Wars : Le quide de la bataille des Jedis 34
Dragonlance : Fifth Age : Heroes of Defiance 47 Star Wars : Players Guide to Tapani 50
Dream Pod 9 : 5 suppléments 44 Star Wars CCG : cloud city 40
Earthdawn : Secret Societies of Barsaive 47 Starship Troopers 4
Hannibal Vampire 'AdT : Liber Constantinopofis 36
Hawkmaon : Le seigneur des sans masques 45 Vampire 'AdT : Three Pilars. Vampire Dark Ages 34
Hystoire de fou 42 Werewolf : Kinfolk Unsung Heroes 56
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es rédacteurs qui travaillent pour backstab essayent toujours de

< tendre vers un maximum d'objectivité dans les jugements qu’ils por-

tent. Malgré cela, il leur est bien évidemment impossible de faire

w  lotalement abstraction de leurs gofits et préférences en matiere de

jeux. Voici donc une rapide présentation des principaux membres de I'équipe,

en espérant que cela vous permette de repérer plus rapidement les signatures
avec lesquelles vous avez des affinités ludiques, et les autres...

® Arnd Bailly - wargameur confirmé, mais aussi &,ldﬂd amateur de
jeux de pLLledLl le général de brigade Bailly ne délaisse pas pour autant le jeu
de roles, avec une p]tlt’ltmt‘ certaine pour les univers historiques.

® Ben : le backstab's big boss aime le jeu pour le jeu. 1l joue 4 tout pourvu
qu'il n'y est pas trop de hasard et que ce ne soit pas un wargame, mais pas
avec n'importe qui, l'essentiel, quel que soit le jeu pratiqué, étant la convi-
vialité et la franche camaraderie. La preuve, il déteste perdre.

® CROC : comment mieux présenter notre auteur national qu'en rappe-
lant son impressionnante ludographie : Bifume, Animonde, INS/MV, Heauy
Metal, Bloodlust, Stella Inquisitorus, Scales, Nighiprowler et Infervention
Divine. Ajoutons  cela qu'il aime également beaucoup titiller son joystick et
pousser des figurines sur une nappe en feutrine verte.

® | ord Winfield :le ludologue éclectique par excellence. Il connait tout,
|nue a E(JL[! aime tout. Retenons toutefois que ses choix vont fréquemment
vers les j Jeux méconnus ot peu |]1'.111L|L[t'§ et (ue, ComuTe son p\LUdO I !ﬂquUE.
il lit Shakespeare dans le texte comme pour de rire.

® Thibaud ] I'intello du groupe. 1l aime avant tout les jeux com-
pl]quts non pds tant au sens des régles, que des problématiques et des oppor-
tunités ludiques que le jeu pmprm Voila sans doute pourquoi ses person-
nages pre&r{.\ sont fourbes, calculateur et retors. Ne crache pas sur un bon jeu

de plateau ou un jeu de cartes.

® Timbre Pogte : le spécialiste incontesté des jeux de cartes, mais aussi
un roliste confirmé, dont les l)rtiLlLIILL\ vont «aux jeux d'ambiance oll il y a
de I'action», doublé d’un accro du jeu de plateau. Le joueur le plus acharné
de toute I'équipe, il peut passer plusieurs semaines enfermé dans sa chambre
avec un sac de dés et un Mille Bornes.

® Bertra oyez : encore un joueur invétéré, grand amateur du
Monde dea '!enehres et de tout ce qui touche de prét ou de loin au Seigneurs
des Anneauy. Signe particulier : mange comme 20 et ne grossit jamais.

o M\ ' itoriu : roliste avant tout, il aime les jeux différents et
dUIan le dlre un peu eundeurgrounde Les parisiens peuvent également I'en-
tendre causer d'ms le poste (les Chroniques de I'Imaginaire).

igtophe Jouane : le vieux de la bande (il a au moins 38 ans 1), il
ne fait jamais dans la demi-mesure et quand il aime un jeu il s'investit a
fond : campagne interminable qui s'étale sur dix ans, scénario épique et
grands méchants toujours insaisissables.

11 aime aussi se déguiser en elfe noir du chaos et courir dans les bois avec des
€pées en mousse.

Signe particulier : résoud de téte une équation 2 17 inconnues.
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ALTERN ITY- MANUEL DES JOUEURS

Un mauvais ADIDI, mais avec des pistoblasters dedans

Dispo premier trimestre 98

« | eg différentes catégories de pergonnages he sont pas
sufticamment intéressantes pour congtituer un véritable
attrait, pas plus que les races extraterresires, nila fech—

Jeu de roles de science-fiction
de Bill Slavicsek & richard Baker publié par TSR

nologie. A qui ce jeu pourra—t—il dohc convenir 2 *

J'accuse !
ovons clairs: je n'ai pas pour
habitude de dire du mal des
gens. Ni des choses d’ailleurs.
Etre constamment négatif n"ap-
porte rien de bon, c’est méme trés mau-
vais pour le karma. Et Bouddha a lais-
sé des instructions tres précises 4 ce
sujet. C'est donc avec un - léger - soupcon
de culpabilité que je m*appréte i vous faire
partager les “ beurk ! ” et les * mais c'est
n'importe quoi... " qui m’ont servi de fond
sonore i 1a lecture de ce... jeu de roles ?
Annoncé comme une véritable nouveauté
nouvelle, Alternity n’est finalement rien de
plus qu'une version futuriste de Donjons et
Dragons, sauf qu'on n'y trouve ni donjons,
ni dragons, et encore moins ce charme
envotitant qui fit ]'originalité du célébre grand
pére des jeux de roles. Juste un éventail de
poncifs gluants et stéréotypés, un systeme de
jeu sans grand intérét et un gigantesque trou
noir en guise d'univers...

L’attrape dont vous étes le
nigaud
Le supréme bonheur qui consiste 2 décou-
vrir Alfernity via un exemplaire limité et
numéroté du manuel des joueurs (s'il vous
plait !) n'a pas suffi 2 empécher I'impres-
sion de vide sidéral qui occupait mon esprit
durant ma lecture. Une lecture rendue en outre
trés pénible par la laideur et I'extréme pau-
vreté des illustrations intérieures. Foin de
diptérosodomie, c'est laid ! Maquetté avec
des moutfles, 4 grand renfort de vert délavé
et de jaune criard, et avec si peu d'illustrations
qu'on serait presque soulageé de lire un béte
annuzire. A coté dAlfernity, n'importe quel
supplément ADED passe pour une bande des-

sinée, ce qui n'est pas peu dire. Outre ce délit
de sale gueule, Alternity s'illustre également
(jeu de mot) par la rigidité de son contenu. Les
chapitres sont bétonnés et ne se permettent
pratiquement aucune fantaisie. Une petite intro-
duction explique rapidement ™ c’est quoi le
JdR " et comment lire this book . La création
des personnages s'étend sur une vingtaine de
pages et comprend le tirage des caractéris-
tiques, l'attribution des poinis de compétences
et les choix de la race (rien de trés folichon)
et de la profession (quatre archétypes de car-
rieres générales divisées en petits métiers tres
classiques).

Viennent ensuite les compétences, une liste fas-
tidieuse d'avantages et de désavantages, la des-
cription des carriéres que peuvent entreprendre
les personnages, et autres détails techniques
tels que les attributs et la progression (vous
avez dit xp?). Le reste du manuel, une bonne
centaine de pages, tente vainement d’instaurer
les bases d'un improbable univers en traitant de
technologie, d'ordinateurs, de véhicules, de
cybernétique et de diverses armes et armures
toujours aussi pauvrement illustrées. Notez
qu'Alternity propose également des pouvoirs
psioniques, qui sont aussi peu originaux que
difficiles 2 manier. On aurait donc pu s'en pas-
ser, mais il parait que c'est 2 la mode.

Unde20? |

Comme c'est éfrange...

Avec tous ces défauts, Alfernity prend un sérieux
handicap dans la course vers le Poignard d'Or...
Mais je viens a l'instant de comprendre une
chose : la seule ambition de cette petite perle
d’abstraction est d'offrir aux joueurs un syste-
me de jeu original, cohérent et tout spéciale
ment adapté 2 la science-fiction. Intéressant.
Alors ¢a change tout ?

publication d'importance sous la houlette de WolC (méme si le projet avait démar-

Aa’.‘wm’{ y est la derniere production en date de TSR, mais c'est aussi la premicre

ré avant le rachat). Restons beaux joueurs, ear il serait trop facile de jeter la pier-
re aux Magiciens de La Cote en leur attribuant I'entiere responsabilité d’un produit qui
sent tout de méme tres fort le TSR: Et Fimportant n'est pas tant de savoir “ 4 qui la faute ™.
La déception est 12, bien réelle. Saint Gygax, pardonnez-leur.
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consommateurs. Bref, un
gros bouquin pour pas LN Al gea s N 'r“{ )
grand chose, surtout si = e
I'on considere que n'im- ?
porte quel réliste efit été '
capable, sans attendre
Alternity, de créer ou

a gestion de Pinitiative (avec plu-
sieurs actions classées par rang) et

', ode la cybernétique (avec pertes de
points de caractéristiques) ressemblent

d'adapter un systeme de un peu beaucoup a celles de Shadowrun.
jeu simple et efficace Le concept de carrieres et de niveaux
pOUr SON Propre univers d’évolution technologique (* Progress

de science-fiction. Et

Levels ") s'apparentent tout autant a ceux
puis, il y avait déja Star

Et bien non... Car le systéme en question n'a
rien de véritablement novateur, surtout si on le
compare 2 celui de ADED. Tout comme son
papa inavoué, Alfernity utilise toute la pano-
plie de dés et a choisi le dé a 20 faces (com-
munément appelé dévin) pour résoudre les
actions. Le dévin est ici utile comme dé de réfé-
rence (“ control die " in inglish). On le lance
puis on lui soustrait ou ajoute le résultat d'un
autre dé (* situation die "), qui varie selon la
difficulté de I'action. Une action trés simple
(comme bronzer sur la plage en plein été) attri-
buera un bonus allant de -1d4 4 -1d20, tandis
qu'une action trés difficile (bronzer en parka
polaire dans une piéce sans fenétre) attribue-
ra un malus de +1d4 2 +3d20, malus maxi-
mal. L'action réussit si le résultat (somme ou
soustraction) est inférieure ou égale au score
que le personnage possede dans la compéten-
ce en rapport (ici, bronzer). Le systtme com-
porte une subtilité, assez intéressante, mais rela-
tivement lourde & gérer lors des parties : la
notion de “ qualité " de la réussite. Lorsqu'un
jet est réussit, on en compare le résultat 2 un
score propre a4 chaque personnage (* action
check score ) qui est divisé en trois chiffres.
Si le résultat est inférieur au premier chiffre, la
réussite est * normale . §'il est inférieur au
second, elle est * bonne ”. Et enfin, s'il est infé-
rieur au troisieme, elle est * majeure . La notion
de qualité permet a la fois de nuancer la réus-
site et de décrire simplement les effets d'une
action. Cest complexe, ¢a risque d’étre fasti-
dieux a I'usage, mais c’est 'un des rares bons
points du systeme.

On vous ment !

“Alternity, ce n'est pas duADED avec des vais-
seaux spatiaux et des pistoblasters. C'est vrai-
ment nouveau. Nous avons voulu créer un
ensemble de mécanismes de jeu concus pour
permettre 2 tous de vivre des aventures de scien-
ce-fiction... " (traduit de I'américain sans aucun
mauvais esprit). Alfernity reste donc dans la
droite ligne du concept cher 4 TSR. C'est un
systeme basique congu pour amorcer la vente
d’'un maximum d’univers qui videront, lente-
ment mais siirement, les bourses des gentils

“ Un eventail de poncifs gluants et stéréotypés, un
gysteme de jeu sans grand intérét et un gigantegque
trou noir en guise d’univers... ”

d’Empire Galactique. Le coup des points
Wars, Traveller et Empi- de destin (* Last Resort Po

re Galactique...

Alors quelles sont donc les pories dimension-
nelles que ce “ nouvean " jeu peut bien ouvrir
sur nos horizons saturés de rolistes exigeants ?
Jevous le demande. Alfernity se vante de conve-
nir 2 tous les types de science-fiction, du futur
proche aux lointaines guerres interstellaires,
en passant par I'exploration de planétes pri-
mitives et les combats psionniques. Mais ca,
c'est pas franchement original en soi, et il fau-
dra attendre la sortie de tous ces suppléments
pour en juger et visiter des mondes ou des
époques qui risquent (mais ne soyons pas mau-
vaise langue) d'étre du méme acabit que ce |
manuel des joueurs. En tant que telles, les dif- =
férentes catégories de personnages ne sont pas
suffisamment intéressantes pour constituer un
véritable attrait. Pas plus que les races extra-
terrestres, cing seulement, qui restent assez
banales (des humanoides psys ou cyberné-
tiques, des reptiles volants et des orques
garous). Ni la technologie, décrite en
quelques pages et avec le moins de
détails possibles. A qui ce jeu pourra-t-
il donc convenir ?

Aux débutants peut-étre ? Ceux qui cher-
chent sans le savoir un jeu capable de
les initier 2 la technique du jeu de roles
tout en leur offrant un cadre de cam-
pagne évocateur, imagé et hien décrit ?
Pour ce qui est de ce fameux cadre,

il faudra attendre la sortie des uni-
vers Alfernify (sortie que vous pour-
rez d'ailleurs devancer en plongeant sur
le net, grace au tres sérieux mais trés tris-
te site TSR: hitp://Avww.trsinc.com). Mais il
est déja évident qu'un produit morcelé et
faussement original tel qu'Affernity est bien
moins efficace en matiére d'initiation que Star
Wars (cent fois plus complet et mille fois plus
évocateur).

Avis aux amateurs.

i.

-.eomyter tous les
e Alternity et

ADED... Jetons un oi_lepudlque sur les
caractéristiques {Fome, Constitution, Intel-
ligence, etc, mais qui s’échelonne cette
fois de 4 2 16) ainsi que sur les compé-
tences, qui sont gérées exactement com-
me dans ADED (mais alors, exactement!).
Etils osent appeler ¢a un jeu “original ”.

Julien Blondel



Essence gompanion

LA BATAILLE DES JEDI

Standard System
TIMOTHY CONTRE-ATTAQUE Oeuvre colechveedteepﬂfCE
. 160 F environ
de Michael Allen Horne : Dispo

"ai beau 1 I
aimer Kole- ( “10
masfer, 1a lec- O e

ture d'un nou-

veau supplément a toujours
le don de me donner des
sueurs froides. Toutes ces
nouvelles listes de sorts, cet-
te multitude de tableaux, ce
foisonnement de nouvelles

on de personnali-
n Lh..]mw consa-
s de 'Em-

spatiaux el équipements viennen
ter agré ‘ablement le guide. Il n'y a rie régles, m'inspirent une cer-
re ac Il\.ll] de co ation des informa- taine appréhension.
s le roman de Zahn, qui | La lecture du Essence Companion dissipe rapidement
la plus grande minutie. | ce sentiment. Aprés une bréve déinition du royaume
nt les univers qui oposent d'in- | de magie de I'Essence (priére d'éviter tout mauvais
:arner des aventuriers a différentes § jeu de mots), les auteurs nous présentent les diffé-
périodes et avec autant d'intérét. En | rentes écoles permettant de |'exploiter, ainsi que les
attendant I'exc issime et trés noir | méthodes d'apprentissage (en guilde, avec un men-
Dark Empire ou I'univers de Tales of | tor...). Cette premiére courte partie est bien entendue

the Jedi, I'ceuvre de 'I'E]Tu":th}' Zahn per- | suivie d'un ensemble de régles permettant de gérer la
: / ‘ i création des sorts, de quelques nouvelles classes de
de ! Jat: stune | personnages (Runemage), de nouvelles spécialisations
Force . : B ite (Demonologist, Potioner), et d'une longue liste de
1g, La Ba- = ' | NOUVEALX SOrts.
taille des Jedi ] ' 2 —) “IL]U e d 1L‘p Cette extension, loin de déséquilibrer le jeu en faveur
: ' i  'ampleur de la tache ! des magiciens, vous permettra de mieux controler les
consacré 2 la trilogie de  § 3 S .' qu'elle assignée. | débordements de vos joueurs tout en leur offrant la
Timothy Zahn qui s’achéve- ! AL { 7 Les méchants ne sont possibilité de les exploiter plus intelligemment, grice
ra par Lultime Commandement. & - plus uniquement les | aux régles de créations de sorts notamment. En bref,
supplément  §’inscrit A . e ® vilains impériaux mais aus- ce supplément bien fait et intéressant apportera un
dans la droite ligne 58 ' i les traitres qui se cachent | peu de magie & vos parties.
des autres pro- e 8 ; au sein méme du gouver- | Geoffrey

nement, les alliés d't

! les méthodes ill ont | :
plus tolérées aujourd’ hul ou | The three p'“ars
bien en s peuples nostalgiques | :
de I'ordre impos I'Empire. Tout d'un § Supplément en anglais
coup, l'univers de Star Wars ne se résume | pour Vampire : The Dark Ages
La plus a I'affrontement entre le: s Im White Wolf
ion est tout 5 riaux et les Rebelles immaculés. Cela | Colectif
able, bien que les dessins soient un implique qu'il est tout 4 fait ]umlhh d'i in- 130 F environ
peu moins beaux que dans le premier volu- carner des pt‘r\nml ages ]lILI\ yroches de - | Dispo
me. Vo rouverez de nouvelles planétes : |
1 : : ; e reproche classique que
s impériaux ont encore du répc A Ll':m peut faire aux sup-
 déja proposés sl dant. IIs r t tout de méme les princi- | - pléments de Dark Ages
ritier de | _m‘,f;uv ises 4 jour per- aux adversaires d'une République nais- | - concerne leur [égereté his-
t aux MJ de er ses person- sante et [r: ! ' torique. Cette fois ci, les
' Enfin, s: x Descartes devrai ' . auteurs ont d'entrée don-
; 1 A2y né le ton par une note
d'introduction : « Si
vous cherchez la vérité
\ historique du monde
yermettre de gommer | X réel, vous vous étes
e seul point noir de | : trompé d’endroit. ... »
cette période : le man- | tout en précisant ensuite que les change-

que de scénarios. ments ne sont que mineurs et ne compromettent en
5 rien la cohérence de |'Histoire avec un grand H.
A Philippe Te Qui plus est, ce supplément évite de renouveler I'erreur

N

commise dans le Dark Ages Companion, qui voulant
préciser la vie médiévale par le détail, accumulait for-

SUITE PAGE 26




Outre le livret, ce supplément contient une
feuille cartonnée en couleur décrivant les sorfs

el 45 cartes de recrutement au méme format
que celles contenues dans la boite de base.

critiques

nt m; feinelles qui

ndle pour 'année. Aux orcs
de prouver Iem' puissance et leur vaillance.
Le meilleur moyen est donc de faire la guer-
re. Contre les humains, le chaos, les nains
ou, pourquoi pas, d'autres orcs. Une fois cet-
te premiere présentation effectuée, on com-
prend donc que les orcs soient pour le moins
belliqueus...
Ala grande joie des joueurs qui préferent ali-
gner sur le champ de bataille une horde de
peaux vertes.
La premiére moitié de ce supplément contient
le background des orcs, aussi bien leur vie
quofidienne que I'historique de leur monde
(du lointain passé jusqu aujourd’hui, en pas-
sant par les premiéres années du regne de
Clanngett et de ses fréres).
La deuxiéme moitié est plus technique et nous
propose la description de toutes les troupes
orcs, leurs héros, leurs objets magiques et
leurs alliés. Votre armée orc ne sera donc
pas obligatoirement composée de peaux
vertes puisque I'on peut y trouver aussi des

nobles qui forment le gros de I'élite, des
troupes provinciales qui servent souvent de
chair 2 baliste et enfin les troupes spéciales
On trouve aussi les troupes spéciales et les
héros de I'Ordre de la lumiére purificatrice
qui sont des paladins courageux an combat et
qui maitrisent parfaitement la magie du feu
(rien que du subtil...).

: du _usbel effet (mms atten-
tion aux mterceptmns toutes les races pos-
sedent leurs propres troupes volantes).
Lartillerie ne sera pas en reste avec la cata-
pulte, sorte de version de poche du grosbras
de Varrig décrit dans les régles du jeu de
base.

Dans la plupart des jeux d'heroic-fantasy les
orcs sont la chair 4 canon de tous les autres
peuples Dans Demoniworld, ce sont tout de
méme de sacrés tétes 4 claques mais il ya de
grandes chances pour que vous y iez
quelques dents, la puissance de certaines uni-
tés pouvant donner du fil 2 retordre aux
troupes impériales les plus puissantes.
Lord Winfield, specialiste de ceux qui
meurent pour Clanngett

smiaptﬂ'madavemnes e

ce soit au niveau des

Comme dans le background, les humains prou-
vent que leur survie est surtout due 2 leur facul-
té d"adaptation (et cela a I'avantage évident
d’offrir des armées trés variées aux joueurs
humains).

Lord Winfield, spécialiste
du wargame en 15mm
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Byzance, terre de contraste aux portes de Porient...

Supplément en frangais paur VAmpire : The Dark Ages

edité par Hexagonal sous licence \White Wolf

oueurs de Dark
Ages - téjouissez-
VOUS-: YOICi sur vos
& étals préférés 'un
des tous meilleurs sup-
pléments pour ce jeu, 4
savoir le [iber Constan-
tinopolis.

Il est découpé et pré-
senté de la méme facon
que les City Source-
books pour Vampire, 2
savoir une introduetion,
Ihistoire et la géogra-
phie de la ville, les
alliances ou coteries
existantes et /la présen-
tation des principaux
Cainites de la cité impé-
riale. Le choix de Cons-
tantinople; de par son
importance historique et géographique
(frontiere entre I'Occident et I'Orient), se
révele vite judicieux. Lhistoire de la ville
donne d'entrée des éléments permettant de
comprendre comment les vampires ont évo-

ce fait pas mal d'idées de campagnes pou-
vant largement déborder du cadre de la vil-
le. Ta géographie est préciseset détaillée dans
sa description,

Les coteries permettent d’avoir une idée pré-
cise des forces en présence, de leurs puis-
sances, de leurs rapports, de leurs conflits.
Cet ensemble géopolitique est bien complété
par la description des principaux chefs des
différentes factions. Quelques idées de scé-
narios viennent conclure cet ouvrage abon-
damment illustré et bien présenté (comme
la plupart des suppléments de Dark Ages,

Janvier

dailleurs). Des ban-
deaux apportent des
précisions ou explica-
tions complémentaires
souvent utiles puis-
qu'elles peuvent, la
encore, apporter du
mordant 4 vos parties...
Au chapitre des regrets,
nous noterons 1'absen-
ce d’'un plan de la ville
qui et été fort utile et
d'un véritable scénario
d’introduction ou, 2
défaut, d'idées permet-
tant- d’exploiter les
potentialités de ce sup-
plément. De méme, la
description de quel-
ques cainites supplé-
mentaires, d'un niveau

g équivalent aux PJ, au-

raient sans doute faci-
lité I'insertion de ces
derniers dans une ville
en proie aux luttes
épiques que se livrent

| les (trés) puissants.

Mais tréve de chicane-

ries, car malgré ses

quelques défauts, le
Liber Constantinopolis
est I'équivalent médiéval
de la référence qu’est
Chicago By Night pour
Vampire. Une traduction
fort opportune d'un trés
bon supplément, une
mine d’idées pour les
conteurs de Dark Ages.

Christophe

~ que la connaissance qu'a I'améri-
o'[e W% cain moyen de I'histoire européen-
ne dérive avant tout de I'imaginai-

re hollywoodien). The three Pillars s'attache
plutdt, de fagon intelligente, 2 décrire les structures
des trois composantes principales de la société médié-
vale (noblesse, clergé et paysans, pour ceux qui pas-
saient leurs cours d'histoire 2 lire des mangas).
Chaque * pilier " est traité de fagon différente mais
I'ensemble reste cohérent et fourmille d’exemples,
lieux, situations, propres & stimuler ['inspiration de
I"éventuel acheteur qui, pour le méme prix, a égale-
ment droit & une description de I'Ttalie médiévale,
agrémentée de quelques idées de chroniques.
Les inconditionnels de I'histoire pure et dure conti-
nueront de lire Duby, mais ceux qui recherchent de la
matiére intéressante pour leurs parties pourront se
permettre de faire I'acquisition d'un supplément plu-
ot réussi.

% cément les erreurs (n'oublions pas
=

Christophe Jouane

Kinfolk : Unsung Heroes

€ nouveau supplé-
C ment pour Were-
wolf nous présente tous
les alliés des garous :
leurs parents, amis et
autres humains qui
disposent de faibles
pouvoirs mais qui
ont la foi et surtout
le courage d'aider
les Iycanthropes
dans leur quéte
pour la sauvegar-
de de Gaia. On trouve donc
des humains presque normaux et bien entendu
des loups qui ne peuvent pas changer de forme pour
les tribus Red Talons. Cest bien écrit, agréable a lire et
en 112 pages on ne s'ennuie pas un seul instant (les
derniéres extensions qui m'étaient tombés sous la
main contenaient autant de vide que de nouvelles mal
écrites et inutiles). Ici, tout est précis, net et donne
franchement envie de s’y mettre.
Se mettre 4 quoi d'ailleurs ? Incarner un Kinfolk, il ne
faut pas trop I'espérer, le monde du World of Darkness
étant bien trop grosbill pour eux. Créer des alliés cré-
dibles pour vos garous ?
Cela ne fait aucun doute, tant et si bien que I'on se
demande bien pourquoi il a fallu attendre si long-
temps pour voir arriver ce supplément (il est certaine-
ment plus riche que nombre de tribebooks). Une petite
critique tout de méme : les templates livrés 2 la fin de
I'ouvrage sont trop peu nombreux et prennent trop de
place (un personnage par page). Il y a trop &
dire sur le sujet pour se contenter de
quatre templates... % ’
Quand on aime, on en demande tou- = e
jours plus. d

CRCC



Dreams and Nightmares

Supplément en anglais pour
Changeling : The Dreaming
White Wolf
Collectif
120 F environ
Dispo

es changelins
sont 4 jamais
partagés entre la tris-
te réalité de notre
monde désespéré-
ment quotidien et les
couleurs chatoyantes
du réve qui abritent
quelque part le
royaume perdu d’Ar-
cadia. Voici enfin le
supplément qui s'ap-
plique & décrire le monde des réves et des cauchemars,
propice i des aventures extraordinaires, voire extrava-
gantes.
11 se découpe en trois parties : le réve proche, le réve
€loigné et le réve profond. Plus on avance dans le réve,
plus les pouvoirs des Changelins se développent, plus
grandes sont les quétes et les découvertes, plus
périlleux sont les dangers qui menacent I'existence de
vos personnages. La progression entre ces différentes
parties est bien menée et I'on se prend vite 2 imaginer
une campagne qui se déroulerait uniquement dans le
monde du réve. Quelques exemples de royaumes et de
créatures chimériques finissent de brosser un tableau
qui ouvre désormais les portes 2 toutes vos
envies de jew. Un seul regret : 'absence
d'un scénario qui aurait parachevé
a, ‘ﬁ, I'exposé.
Ol'e Amis changelins, pas d’hésitation, pro-
curez-vous au plus vite cet ouvrage gra-
ce auquel vous pourrez donner vie 2 vos
plus beaux réves mais aussi 2 vos pires cauchemars,
Christophe Jouane

The Northern \Wastes
Supplément en V.O. pour MERP

215 F environ
Dispo

h, le grand nord ! Sa vaste toundra, ses peuplades

dispersées, ses démons, ses elfes des glaces...
The Northern Wastes, quatrieme volume de la série
Realms of Middle Earth, ouvre les
portes du nord-ouest des Terres du
Milieu et nous plonge droit dans
une région en comparaison de
laquelle la Sibérie est un paradis.
En effet, si les Lossoths n’ont rien
d'hostiles, il n'en est pas de
méme du climat, pour le moins

rigourewy, et des souvenirs

par Morgoth et les

pres avoir imaginé des Soirées
Enquéte dans les univers de jeux de
roles aussi célebres que In Nomi-
1e Satanis/Magna Veritas et [Ap-
pel de Cthulbu, Sans Peur et Sans Reproche
jette son dévolu sur Nephilim, un jeu de roles
francais signé MultiSim oti les joueurs incar-
nent des immortels d’essence élémentaire,
dotés de solides connaissances occultes et
magiques.
Conviés par un de leurs congéneres 2 partici-
per & un puissant rituel censé contrarier la
transformation d'un Nephilim en Selenim, les
joueurs se retrouvent dans un pavillon de ban-
lieue le soir d'une grande conjonction astro-
logique. Comme de
coutume, un triste
événement  ternit
I'ambiance de cette
veillée. L'en-cas 2 pei-
ne servi, ils décou-
vrent le cadavre de
leur hote dans son
atelier de kabbale,

tout cela c'est que I'as-

SESHBANIE 1| se compose d'un docteur au
N'écoutant que leur [EUESSIEYGGNEN VIR

courage, les joueurs EYIHEIES

VBNV GANIIEEM  sif, d'un Satyre provocateur et
CAGIR(EINNCE erossier, d'un Selenim mor-
I'arme du crime, de NGRS mique, d'une Chi-
(EHERAIOEERNKIGl  mere mystérieuse et lunatique,

trier et de déméler le EEIRTIRNG TN

NI uSE (Sl de lui, d'une Elfe calme et sen-
S ES VNG suelle, d'une Ondine douce et
IVEITIIVET gl sensible, d'un Phénix inquisi-

pillés dans la maison. GRS (S

Appuyés par un systé-  [INERINRT NIRRT IS

me de jeu simple et JEWRNIIIBIINAR)IER
efficace, les joueurs IRV GRS
réaliseront toutes sor-
tes d'actions. Puisant
dans les limites de leur réserve magique sym-
bolisée par des points Ka, ils pourront 2 loisir
fouiller la demeure, interroger leurs relations,
voire user de magie pour percer les secrets
les mieux gardés. Au terme de cette soirée agi-
tée de discussions houleuses, ils pourraient
méme étre amenés 2 réaliser le rituel magique
objet initial de leur présence.

Outre leurs objectifs respectifs, les Nephilim
devront enfin s'efforcer de conserver leur équi-
libre mentale et éventuellement le controle de
leur corps d'accueil. . .

Comme toutes les Soirées
Enquéte, I'aventure est facile i
mettre en place. Il suffit de ras-
sembler 8 ou 9joueurs, de s'ap-
proprier un appartement et de
recruter un organisateur.
Quelques photocopies, des
efforts de décoration (statuettes,
encens, musique. ..), des jou-
eurs et des joueuses motives et
un petit en-cas feront le reste.
En résumé, Les Vertiges du Ka
est une Soirée Enqueéte origina-
le qui exploite 2 merveille les
subtilités du jeu de roles Nephi-
{im. Compte tenu de la com-
plexité de cet univers, cette soi-
rée s'adresse cependant en
priorité aux habitués du genre.

Michaél Croitoriu




Supplément Cyberpunk 2020 en anglais
édité par R. Talsorian Games

I'aube d'une nouvelle ére, le
monde de Gyberpunk esten
plein émoi. La guerre que
se livrent les deux plus
grands consultants en sécurité de la
plandte, Arasaka et Militech, a pris
une dimension mondiale. A tel point
que dans bien des cas, I'armée est
impuissante. Protéger les civils est
devenu particulierement risqué
quand on sait que AV, blindés et
autres armures de combat n'at-
tendent qu'un ordre pour ravager
des villes entieres. Cette situation
apocalyptique ne peut plus durer.
Quelqu'un doit faire quelque cho-
se pour meltre un terme 2 ce bras
de fer meurtrier. La question,
c'est:qui?
Second supplément de la gamme Firestorm,
Shockwave continue de défricher le terrain
censé préparer la troisiéme édition de Cyber-
punk. Louvrage compilé par un reporter du
magazine Solo of Fortune nous propose un
briefing complet mélant background, régles et
conseils. Tout commence avec un rapport de
la société Lazarus sur la situation de chacun
des protagonistes. 1l s"agit ici de comprendre
les raisons de cette guerre, de distinguer les
cibles les plus probables avant de s'intéres-
ser aux éventuelles actions que la commu-
nauté internationale pourrait entreprendre.
Le briefing technique poursuit I'exposé avec
de nouvelles professions, un topo sur les
armées des deux camps, un long inventaire
du matériel utilisé (armes, armures de com-
bat, véhicules. . .) sans oublier quelques régles
concernant les combats de véhicules et d’es-
couades. Suit un long chapitre destiné aux
maitres de jeu en mal de campagne. Passés

RESTORM : SHOCKWAVE

125 F environ Dispo

£ -
FOLHTH EOREORATE WAR BOOK TWG

les traditionnels conseils pour vous familiari-
ser 4 une campagne militaire, on nous livre
cing cibles de choix. La description de ces
lieux d'un intérét stratégique intégre back-
ground, plans, PNJ et idées de mission. Ceri-
se sur le gateau, on profite enfin d'un scéna-
rio aussi copieux que dangereux.
Shockwave estun ouvrage trés dense qui four-
nit un thédtre de campagne unique en son
genre. Apres ['escalade sans fin de cette qua-
trieme guerre corporatiste, une issue se des-
sine. Elle risque certes de ne pas étre au gofit
de toutle monde, n’est-ce pas messieurs Ara-
saka et Lundee 7! Quoi qu'il en soit, 2 en juger
par ces seuls événements, Cyberpunk 3 s'an-
nonce dores et déja comme un grand cru. En
attendant ce nouvel épitre de Saint Pondsmi-
th, reste 2 attendre le troisieme et dernier épi-
sode de la série, Firestorm : Aftershock.

Michaél Croitoriu
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Malgré cela, la description du Forodwaith (Z.e. les terres
au nord de I'Angmar) s'avére un peu plate. En fait, la
région est essentiellement le théitre de batailles entre un
reste d'influence du second dge et celle des peuples libres
assez audacieux pour y vivre. Quant au roi-sorcier
d'Angmar, il compte les points !
Certes, I histoire, la religion, les diverses communautés y
sont décortiqués, et on y retrouve méme, les puristes
hurleront, une partie sur les umlis, les famewx demi-
nains. En annexe, un guide linguistique, des conseils
pour créer des personnages du cru et une surprise pour
les aficionados du JdC Midedle Earth : The Wizards.
Enfin, ICE adopte une présentation comme d'habitude
plutdt froide, mais offre une splendide représen-
tation en couleurs de la région. On
regrettera toutefois le peu de scéna-
1 ’ rii, deux seulement, et le manque
de panache de I'ensemble, malgré
tout de bonne qualité.
Bertrand Lhoyez

de Cthulhu
160 F environ
Dispo

ymment un jeu basé sur
Ctme oeuvre de la littérature
AT fantastique peut étre parfois 2 ce
t__ Ul'll'l':':l“:“l‘h—’ n point ennuyeuy ef tristement

banal 7 Cest sans doute le plus

grand mystére qui hante cer-
tains suppléments de ce jeu. Et
le « compagnon » des investiga-
teurs est un chef-d'ceuvre dans
le genre « les petits renseigne-
ments pratiques qui ne servent 2
rien ». Qui ne servent a rien, j 'exagere, mais bon... Le
cofit d'une course en taxi et combien gagne un mineur
de fond, sont-ce Lt des informations que I'on recherche
quand on joue ? J'ai I'impression que les mecs de chex
Chaosium sont étouffés par la réalité historique qui sert
de contexte au jeu et qu'ils ne parviennent pas 4 en
décoller. Ils nous claquent tous ces petits détails i la file
et on est sensé en faire de ['ambiance ! Bon courage !
Je ne voudrais pas jouer les donneurs de lecons, mais il
me semble que de toute évidence les éléments réels et his-
toriques ne devraient étre présentés que pour aider les
Gardiens des Arcanes @ plonger leurs joueurs dans une
atmosphere prenante et excitante, par pour faire un
exposé sur « la vie en Nouvelle Angleterre avant la crise
de 29 ». Quel intérét y a-t-il i faire une liste de PNJs
ayant réellement existé si ils sont aussi inintéressants que
les invités d'un talk-show animé par Delarue ? !
Voila, j"ai craché (presque) tout mon venin. Si vous
aimez jouer pour |'ambiance, pour des intrigues, pour
I'imaginaire, pour le fun, etc., évitez ce truc comme la
peste. Si en revanche vous trouvez super les listes de com-
pétences, les listes d’horaires de trains, i vous avez tou-
jours voulu savoir quels tissus étaient utilisés dans la
confection des années 20 parce que vous pensez que c'est
une des clés du JdR, allez-v, Cest pour vous.
N.B : Descartes siouplait, ne traduisez pas ce supplément,
yen a des achté mieux.

S° éé 1o

Thibaud Béghin
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2 suppléments pour Polaris

édités par Halloween Concept

EQUINOXE

Le point cenfral de I'univers de
Polaris enfin détaillé,
et quel précigion /

EQUINOXE & DOS

de Philippe Tessier

189 Fet 69 F

leurs. Leurs hiérarchies et leurs organisations
disséquées, vous saurez comment sont répar-
ties les diverses forces en présences et les liens,
officiels et surtout officieux, qui peuvent les
unir. Des noms évocateurs comme la division
Neptune ou la Faction Condor aux responsables
que sont Jason Helio ou celui que I'on

N

ER CONFIDENTIELS
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ne et connditre les « tarifs » de la Légion, pas-
sez la porte du Bulldog. Et savoir, peut-étre, ce
qui se passe dans le dock 223B ? Et surtout,
pourquoi on I'appelle le dock fantome ? Mais
la perle dans tout ca, c’est le grand Souk entre
les niveaux 6 et - 6.

En bonus, une description de la base

située aux abords de la fosse d'Ariane,

au centre des étranges flux qui la prote-
gent, est enfin décrite de fagon approfondie
(pour ne pas dire en profondeur) dans un sup-
plément superbe de 112 pages. Ilustré par .
Mouclier pour le plus grand plaisir de ses fans,
ce document, que tout MJ de Polaris se doit de
posséder, est aux plongeurs-joueurs ce que le
catalogue de la Redoute est & la ménagére de
choc. Véritable recueil des secrets de la cité
mouvante, il n’est point donc besoin de préci-
ser que si vous étes joueurs de Polaris et non
M], la suite de cet article ne vous regarde pas,

Equinoxe, la cité « neutre » fluctuante,

surnomme le « Boucher d'Equi-
noxe », I'avalanche de force et
d’autodéfense que représentent

« les » polices de la cité sous-
marine ne pourra que calmer
I'ardeur des joueurs les plus
indisciplinés. Le matériel, le
nombre, les tactiques, il ne
manque que les numéros de
sécu... Et tout ceci, que ce soit
l'intérieur ou a I'extérieur d'Equi-
noxe (croiseurs, escorteurs, bases
lointaines, etc.) ot 'on y apprend

0SSIERS. _
COi[\)[F].DENT es

de transit Ariane, cité féconde et
zone de plaisance, mais aussi labo-
ratoire, oups... en aurais-je trop
dit 711 est vrai que la moindre des-
cription de lieu, de personnage
peut se préter i une intrigue, un
scénario... Une richesse qui pour-
rait donner le tournis & un MJ peu
organisé. Enfin, le prélude 4 une
gigantesque campagne, sous la
forme de deux scénarii oh com-
bien inquiétants, laissera vos
joueurs ruisselants de sueurs

et ce, pour le plus
grand bien des sur-
prises, bonnes ou
MAUVAISes, que vous
aurez l'occasion de
rencontrer, apres
AvVoir convaincu votre
M] de se fendre pour
posséder l'indispen-
sable ouvrage.

MJ donc ! Que vous
réserve ce supplé-
ment ?

En premier lieu, les
deux organisations
clef de voiite de I'en-
semble, le Culte du
Trident et les Veil-

aussi que des regles de
bataille navale pour
affrontements a grande échelle sont
al'étude pour une future extension.
Mais patience...
Suit un historique précieux ot est
retracée la geneése de la société
polarienne, de la découverte de la
force Polaris 4 « nos » jours, en
passant par la fameuse peste écar-
late de 566. Ensuite, sous forme
d’abécédaire pratique pour la
recherche des informations d’ordre
général, on pourra trouver les
détails propres a donner vie, cou-
leur et saveurs aux aventures que
vont connditre vos PJs. Que ce soit
le prix de la confiture d’anémone,
de la bouillie de plancton ou du
steak d'oursin pour le solide, ou
de ce qu'il en coiitera pour un
cocktail de lait de loutre ou de
liqueur de méduse pour le liqui-
de, aucune question sur la vie
courante de la cité ne restera sans
réponse, impots, taxes, et loyers
¥ COMPIis.
Puis, niveau par niveau, la des-
cription « topographique » de
I'endroit oli I'on saura ot vit qui
et oll trouver quoi. Les bars, les
tavernes, les commerces, la fau-
ne locale, les influences ma-
fieuses, les bureaux des différents
syndicats et unions... Vous vou-
lez recruter des dockers, allez
donc au Cachalot ; pour tailler le
bout de gras avec Vicos la mure-

froides ! Mais 11, nous n’en

dirons vraiment pas plus ! Etsi I'on ajou-

te que bien d’autres détails et régles n'ont méme

pas eu la place d'étre cités ici, aurez-vous enco-

re la patience d'attendre de tenir enfin ce sup-
plément entre vos doigts palmés et gluants ?

Frédo Delphinus.

DOSSIERS CONFIDENTIELS

ET vous croyez fout
savoir sur les pirates 7

€ nouveau supplément, qui ne saurait
' malgré tout étre utile sans son grand
frere qu'est « Pirates », vous en
apprends encore plus. Toujours dans I'esprit
d’un univers en perpétuelle évolution, « Dos-
siers confidentiels » va jusqu'a remuer dans le
passé le plus ténébreux de ces terribles écu-
meurs des fonds marins pour en faire éclater
la plus profonde intimité. C'est ainsi que I'on
apprendra qu'Ashaana de Salomon, I'Impéra-
trice Noire est en fait [..bzouit..ff..chtrkrouit..],
que Killrave n'est pas si [....chbzzit.. ffffk-
giit.krouit..] que ¢a, et bien d'autres choses
encore plus intéressantes... Par contre, pour
ce qui est de Telkran Raljik, on en vient 2 se
demander si celui ci ne fera pas I'objet d'un
supplément 2 lui tout seul... Si vous voulez de
ses nouvelles, lisez plutot « La directive Exe-
ter » et son excellente suite « Opération Nem-
rod », vous en apprendrez plus sur lui. Enfin
bref, nouveau matos, nouvelles créatures, nou-
velles régles complémentaires, un scénario
musclé et méme un FAQ viennent rejoindre nos
horribles seigneurs des abysses ! Encore un
bon ptit produit pour Polaris !
Frédo Delphinus.
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-nouveaus ou les distraits, une présentation
- succinete de cette petite merveille.
Autour de la Méditerranée occidentale s'af-
frontérent Rome et Carthage dans une lutte
 amort qui s'étala quand méme sur un siecle
en trois guerres successives. Hannibal s'in-
téresse 2 la seconde et la plus célebre de
erres dits puniques, celle qui vit I'af-
ent de deux génies militaires, 4 ma

de cartes de manoeuvres, les deux armées
tirant d’autant plus de cartes qu'elles sont
plus puissantes ou mieux commandées. La
part de hasard y est importante et les chances
de battre un adversaire plus fort trés
minimes.

Parmi les autres mécanismes intéressants
du jeu, signalons la présence de pions
neutres qui peuvent géner I'un ou I'autre
camp (surtout le romain), les déplacements
maritimes trés dangereux, la possibilité d'in-
¢ % tercepter une armée qui se déplace, etc.
=] La richesse d’Hannibal n'apparait pas
au premier coup d’oeil mais devient
évidente apres la premiére partie.
La bonne gestion de ses cartes stra-
tégiques et du temps est réellement
primordiale pour espérer gagner.
De fait, les forces sont dispropor-
tionnées et plus le temps passe, plus
le romain se renforce. Quand vient
I'heure de Scipion, la partie est jouée
et la ruse carthaginoise doit plier devant
L le rouleau compresseur romain si la vic-
B\ toire n’a pas déja été acquise.
Un jeu passionnant, dont le seul défaut
majeur est de ne se jouer qu'a deux.

Arnaud Bailly

Hand_s of the Healer

7017 Soumeebook [ | TouL tout, tout, vous

saurez tout sur les soi-
gneurs !
- Léditeur américain aborde
- pour ce premier volet de la
série Lore of Midedle Earth
une profession inévitable
dans toutes aventures : les
guérisseurs. Et pour cela,
. Hands of the Healer est un
| supplément destiné tant aux
joueurs qu'aux meneurs.
Qu'un joueur souhaite incarner un
hobbit apothicaire ou un soi-
O gneur nain, que les personnages
1 arpentent les domaines des
numénoréens noirs i 1a recherche
de la guilde des embaumeurs,
qu'importe, tous ce qui touche 2 la médecine
dans les Terres du Milieu est présent dans cet ouvrage.
La « tradition médicale » de chaque peuple est ici
détaillée d’un point de vue historique comme d'un
point de vue pratique (coutumes, compétences spé-
ciales), et propose évidemment les guides nécessaires 2
une création de personnages.
De fait, avec la description de plus dune quarantaine
de traditions médicales et d’environ 300 plantes médi-
cinales, ce recueil s'impose immédiatement comme la
source de référence pour I'univers de Tolkien, si ce
n'est pour tout univers médiéval-fantastique.
L'ensemble s'achéve par un index et, cadeau bonus
pour les inconditionnels du JAC Mididle Earth : The
Wizards, une quinzaine de nouvelles cartes (en N&B)
et deux scénarii pour les accompagner.
Seul reproche pour ce supplément d"une utilité incon-
testable, I'austérité de la présentation qui rend le tout
un peu lourd 2 digérer. Un comble !
Bertrand Lhoyez

ette extension n'est autre que celle qui décrit tou-

te lafin du film L Empire contre-atiague. Elle
nous propose donc des images du duel entre Luke et
Vader, la vie quotidienne de Bespin et les événements
qui s"accélerent lorsque nos aventuriers y
atterrissent par hasard... Non seulement
les cartes sont jolies mais la plupart
sont trés utiles.
On trouve, cté méchant,
quelques impériaux de
plus (bof...) mais aussi
I'excellent Boba Fett
que vous pourrez équiper




comme le premier big jim venu avec son blaster a
canon sci€ et le non moins célebre fer 4 repasser spatial,
le Slave 1. Coté gentils, un nouveau Han et une nouvelle
Leia (SANS la coiffure constituée par deux beignets au
chocolat). Les nouvelles régles (évidemment il y en a),
sont toutes logiques et permettent de simuler avec soin
la capture des rebelles et leur utilisation (congélation
carbonique, interrogation, torture, etc.) ainsi que tous
les moyens possibles et imaginables pour les libérer
Comme pour Dagobab, les Interrupts et les Effects
(cartes rouges) sont trés nombreux et franchement
utiles la plupart du temps (tous comprennent 2 la fois
un effet puissant mais ciblé et un autre moins balaise
mais utilisable & tout moment : ¢a rentabilise 1 carte
rare faite spécialement pour contrer une
combo de deux cartes rares adverses).
Mieux que cela, elles sont belles
’ pour la plupart. On est loin de la
: 0\'9 pile de trois cailloux de Dagobab.
Tn bon bol d"air pour une bonne
extension.

Lord Winfield,
spécialiste du gaz Tibanna

Starship Troopers

Il(}U\Edll jeu de plateau d'Avalon Hill
mm propose de revivre les aventures
Q de la derniére superproductlon américai-
’ O ne, j'ai nommé le film du méme nom. Le
seénario est on ne peut plus mince et on
se retrouve rapidement avec des marines
qui combattent des insectes sur la surface
d'une planéte hostile et aride. Les marines sont faiblards
mais ont des armes  distance alors que les insectes sont
solides, rapides et sans armes de tir. Ca ne vous rappelle
rien ? Aliens bien entendu et, ludiquement parlant, Spa-
ce Hulk. On se retrouve donc avec une sorte de Space
Hulk hyper simple (les régles de base font deux pages) &
ciel ouvert oll toute notion de tactique est pratiquement
absente. Au niveau le plus facile, le terrain ne blogue
méme pas les tirs. On se retrouve donc 2 se tirer dessus
au minigun sur un terrain de foot ce qui limite sensible-
ment toute tentative de subtilité. Si le film est du méme
tonneau, ¢a promet !!!! Les régles avancées (de plus en
plus compliquées au fur et 2 mesure des scénarios :
armes lourdes, effets du terrain, etc.) sont correctes mais
on n'atteint pas le niveau de simulation de leur précé-
dent jen du méme nom (Avalon Hill éditait aussi un
Starship Troopers, moche, compliqué mais intelligent,
basé sur le livre du méme nom). Reste un jeu sympa,
sans plus, trés proche dans le principe du platoon édité il
v a quelques années... La richesse tactique en moins.

CROC

NOBLESSE OBLIGE

Le mdnuef‘fdt} pdcfait se:erneur

Supplément en frangais pour Pendragon 194 F
édité par Oriflam sous ficence Chaosium

V' e

‘i ';‘ i t‘;— L
Dispo courant Novermbre

peine avons-nous critiqué la
version-anglaise qu'Oriflam,
rejetant toutes les régles de
déontologie du monde de I'édi-
tion de jeu, se déci=I¥.
de 2_le traduire..’
Pour ceux qui ne \
suivent pas, la-bas, au R¥
fond de la classe, une
petite piqure de rappel %%
s'impose. '
Noblesse Oblige est donc
“la traduction de Lordly
" Domains, lui-méme réédi-
tion augmentée du Noble's
Book qui parut il v a de cela
quelques années pour accom- %
pagner la seconde édition an- 3
glaise de Pendragon.
Ce supplément vous permettra de
vous occuper enfin sérieusement
de tous ces satanés fiefs qui vous
tombent sur le coin de la figure alors
que vous n'avez qu'une envig : fritter
du dragon a dos de destrier et courir la
gueuse, heu, je veux direla w‘erge prin-

cesse. X :
efpfu:{_" c

Préférez toujours |'original’ &la copi

Le seul petit point faible, fréquegit §
3\ Chaosium, réside dans la sécheresse
de la mise en page et la relative pau-
vreté des illustrations, malgré
3 quelques rares pieces relevant.

a pour Noblesse Oblige
traduction d'un
titre par ailleurs plutdt
plan®plan “en anglais.
Pour ceux qui.n'durai
louiomﬁqﬁiﬁg g)
mon message;je rap-
9 pelle une derniere fois
que Pendragon est LE,
§ meilleur jeu de roles de
tous les temps et-ce pour
¥ plusieurs bonnes raisons.
jil\ Outre quiil offre pourter-
4 rain d’aventure ce gui'sest
fait de mieux au gL%’@ des
sieclés comme legendes his-
toires meneilleqs‘é‘s et quéles
d épiques, univets qui-a inspir
¥ des chefs:d’aguvre de la litiéra-
7 ture et du.cinéma (ah, Richard
Gere dans Lancelot ! Non, la je
g'eééare), il est surtout-un des tres
jeux offrant e réelles perspec-
tives d'évolution aux personnages. Et
je ne parle pas iei-de XP, de la possibi-
lité de % de gens, plus vite.
‘\\f‘gipﬁmgeu qui, avec I'aide_de ce sup-

Hyala dedans de quoi ransform
bravache et le plus paillard des chevaliers
en gentilhomme policé, capable de gérer
habilement ses terres, et ses vassaux,de
discourir aur h?s érites comparés de
l'e’peme aucon pélerin, de briller
lors d'fine Llp.s‘;e alaquelle Je Y

Corivie son seigneur, yoires . plément mdlspensablé P?.Q

- d'arrondir ses fins de mois - g= ¥ ] \\ Noblesse Oblige, vou&: Te .
r en taillant des croupieres B/ - "\, de revivre TOUS les aspects
. 4 ses-voisins plus fai- , =0 de layie d'un noble che-

“ bles. _
~Lesregles supplémen-
taires, concernant no-

valier du Moyen Age et qui
permet d’envisager avec
enthousiasme la yieil-

tamment 1'économie lesse et le passage du.__
domaniale et la chas- B temps.

_se; s'accompagnent y Que I'on me. cqrn}
de nombreux exem- prenne bienyje'ne
ples et notes histo- - vous demande pasde
riques qui font de ce L jouer 4 Pendragon, je
supplément I'un des vdpi | gf@nr@z T Y
meilleurs ¢ o

de la vie d'uh no le Arnatd Bailly -
au Moyen Age. Inuti-
le de préciser que
tout cela peut étre -
hautement profitable
a n'importe quel MJ
de n’importe_quel
univers plus ou

moins médiéval.
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OIRE DE FOU

s o

- Bonjour monsieur le vendeur.

- Bonjour monsieur le client.

- Alors voila, avec quelques amis de Cha-
renton, nous avons décidé de nous mettre
ati jeu de réles et nous avons fondé un club,
I'Amicale du Jambon Persillé. Nous sou-
haiterions nous constituer un stock de
charcuterie pour la mauvaise saison. Que
nous conseillez-vous ?

- Ab, mais j'ai ce qu'il vous faut. C'est tout
récent et cela s'appelle Hystoire de Fou.

- ['en étais siir, vous en éles. Ab, ab, ah, vous
ne m'aurez pas comme ¢a, je sais me
défendre. A moi la garde ! Chargez ! Baion-
nette au canon !

Le reste de la conversation se perd dans le
JSracas du métro... (fondu au noir)

eureusement que le Dr A. et
Mireille D. ne connaissent pas
Denis Gerfaud ! Réve de Dragon
avait déja une certaine tendance
a faire dans l'irrationnel, le surréaliste et le
délire carollien, mais 1a, chapeau
bas, messieurs, nous atteignons les
limites aux bornes desquelles la main
de I'homme n’a jamais posé le pied.

Jeu de roles surrealiste en frangais
édité par Nestivegnen éditions

Mais de quoi parles-tu,

O critique vénere ?
Mais du dernier ouvrage de I'in-

énarrable Gerfaud, bien stir, lecteurs
bien-aimés. Cela s'appelle Hystoire

de Fou et je m'en vais de ce pas ten-
ter de décrire la chose.

Des l'introduction, on entre dans le
vif du sujet par une petite nouvelle
oti il est question d’un pull marine,
d'une piscine, de cacahuétes, d'une

areéne et d'une assurance contre les 5

et cobm 8 i ] el o gt o et

cauchemars, entre autres, sans
oublier une fille 2 poil sous un imper.
Si vous n'avez rien compris jusque-la, c’est
normal, moi non plus. Heureusement, maitre
Gerfaud sur son arbre perché nous livre I'ex-
plication salvatrice quelques pages plus loin :
il s"agit bel et bien d'un jeu de réles.

Mais un jeu de roles étrange, dans lequel
chaque joueur incarne un personnage banal
de notre terne réalité quotidienne qui se trou-
ve plongé dans les délires les plus tordus,
délires dont il Iui faut se sortir en faisant appel

a toutes les ressources du nonsense comme
disent nos amis d'outre-Manche. En fait, un
scénario d’Hystoire de Fou s’appelle une cri-
se, c’est tout dire.

Ouf, des regles, y

NOuUs soMmMes sauves

Qui dit jeu dit regles, méme - et surtout - dans
Hystoire de Fou. Elles sont li1 et bien [, divi-
sées en deux parties principales : les régles de

«1l érart reveneur, sur la loindre giraient et vriblaient les bredloucheux. »

Par Denis Gerfaud
199 F

le 15 janvier

simulation « banales », de la traditionnelle
création de personnage au systeme de com-
bat, et les régles de délire, propres i Hystoi-
re de Fou et chargées de réguler les actions
et conséquences de celles-ci sur les person-
nages au moment des crises (autrement dit,
a peu prés tout le temps).

Un personnage se définit par des caractéris-
tiques (Volonté, Intellect, Sensitif, Charisme,
Constitution, Perception, Agilité et Entende-
ment) et des compétences (Aviron, Informa-
tique, Commerce, etc.) toutes quantifiées par
un score de 0 2 20. Les compétences dépen-
dent directement des caractéristiques selon
un systéme de palier qui fixe le score d'une
compétence 2 50, 75 ou 100 % de celui d'une
caractéristique directrice. En fait, un per-
sonnage ne connait au départ que sa com-
pétence professionnelle. Ses autres compé-
tences seront révélées au fur et 2 mesure des
crises, selon les situations et le choix des
joueurs d'investir un certain nombre de points
de génération dans telle ou telle compéten-
ce en fonction des besoins du
moment.

Les actions sont résolues simple-
ment 2 I'aide d'1D20 et d°1D6, les
procédures de combat étant un peu
plus détaillées comme il est de tra-
dition dans le jen de roles.
Jusque |, tout va bien, on marche
en terrain connu, c'est du solide.
Les choses se gitent dans la partie
consacrée au délire.

Saperiipopette !

Lorsque la réalité autour de vous
commence i vaciller, dévoilant les
insondables profondeurs abyssales
du délire et de I'absurde arbitraire,
un mot vient spontanément 2 I'es-
prit de tout personnage d'Hystoire
de Fou. Ce mot, qui peut étre nimporte quoi,
est appelé mot de démence. Et C'est griice 4
lui que le personnage va en quelque sorte
prendre pied dans le délire et pouvoir agir
sur lui.

Prononcer ce mot peut avoir deux effets au
cours du jeu. Le premier, unique au cours de
la crise, fait entrer le personnage dans celle-
ci. C'est en quelque sorte le déclencheur du
délire qui ouvre les portes de la folie mais



permet aussi d'entrevoir son salut. A partir
de cet instant, le personnage peut utiliser son
mot de démence pour accomplir des effets
démentiels, seule facon normale de se sortir
de la crise.

Ces effets démentiels permettent de réaliser
toutes sortes de choses, de la plus banale
comme recommencer un test raté, i 1a plus
délirante comme inclure un objet ou un étre
extraordinaire dans le délire, en passant par
I'antalgie démentielle, permettant de nier la
douleur ou I'invocation des vapes, moyen
radical de terminer la crise et d’achever le
scénario.

Qu ai-je mis mon Tranxene ?
Le seul inconvénient de ces effets démentiels
est que, comme leur nom l'indique, s'ils per-
mettent de lutter efficacement contre la réa-

critiques

se. Dans ces deux cas, le personnage sort de
crise avec un arriere-goiit de pas fini. En
termes de jeu, il ne recoit aucune expérien-
ce et conserve certaines séquelles de son pas-
sage de I'autre c6té du miroir.

La troisieme solution consiste 4 accomplir la
crise, c'est-a-dire réussir le scénario. Pour
ce faire, les personnages doivent parvenir 2 fai-
re coincider la réalité délirante avec la réali-
té vraie, autrement dit la PSVR (perception
subliminale de la vraie réalité). Cette PSVR,
ils en ont généralement un apercu au début
de la crise et elle constitue donc I'objectif du
scénario, le but de la quéte des personnages
leur offrant la possibilité de sortir de ce bor-
del ambiant.

Le but final des personnages d'Hystoire de
Fou n’est donc pas de guérir de leur folie,
mais de devenir des meilleurs fous, capables

rence i I'oeuvre de Lewis Carroll et
notamment a De 'autre c6té du miroir,
son oeuvre la plus connue. $a lecture vous don-
nera quelques bonnes idées de situations et de

Hystoire de Fou fait fréquemment réfé-

crises @ jeter en piture a vos joueurs,

Si vous aimez vraiment vous prendre la téte,
essayez aussi Borgeés, Boris Vian ou encore Ter-

ry Pratchett.

du jeu de laisser planer le doute sur la réali-
té de la réalité (au secours !), autrement dit,
d'insinuer des éléments délirants dans des
situations banales, petit 2 petit, sournoise-
ment, comme pour prévenir les personnages
que tout n'est pas rentré dans I'ordre. Ou
encore, de dérégler complétement leur per-
ception du temps, I'avancant ou le reculant a
loisir.

En clair, les personnages ne sortent jamais

lité délirante, ils ont aussi pour conséquence
d’enfoncer le personnage dans la crise. En
termes de jeu, cela signifie que lorsqu'il
échoue 2 un test démentiel, ¢'est-a-dire gros-
so modo lorsque l'utilisation d'un effet démen-
tiel ne fonctionne pas correctement, il acquiert
des points de crise.

e theme de l'irruption du fantastique

dans la banalité du quotidien n’est pas

absent du jeu de roles. Rappelons
notamment l'existence de La Méthode du Doc-
teur Chestel, dans lequel les personnages
soignent les psychoses d'un patient en inter-
venant directement dans ses délires.
Dans un autre registre Trauma, publié dans
Chronique d’Outre-Monde, vous permettait
d’incarner votre propre vous-méme vivant
des aventures romanesques et jamesbon-

desques.

d’affronter leurs délires en toute connaissance
de cause.

vraiment de leur folie, il en reste toujours
quelque chose et celle-ci peut se matériali-
ser n'importe quand, n'importe oil, sous n'im-
porte quelle forme.

Ce type est fou'!

Contrairement aux apparences, qui sont tou-
jours etc., Hystoire de Fou n’est pas une publi-
cité pour la libéralisation des substances pro-
hibées. Cest un vrai jeu de roles, avec des
vrais morceaux de fantastique dedans, des
regles cohérentes (qu'est ce qu'on rigole) et
un théme original et intéressant.

Sa pratique, comme nombre de jeux décalés
tels Toon, Paranoia ou méme
Réve de Dragon, nécessite
beaucoup de bonne volonté
de la part des joueurs et un
meneur de jeu doté d’une
imagination débridée, mais
peut vraiment s'avérer jouis-

Ces points de crise, s"accumulant, peuvent
entrainer des chocs qui selon les tendances
du personnage I'entraineront dans un cycle
dépression/persécution pour les paranofaques
ou hystérie/hallucination pour les schizo-
phrénes. Arrivé 4 ce stade, le personnage en
plein délire a de fortes chances de voir arri-
ver sur le coin de sa figure les problemes les
plus merdiques.

Pire encore, les chocs profonds, qui impo-
sent au personnage de conserver, méme sor-
ti de crise, certains chocs paranoiaques ou
schizophrénes déja acquis alors qu'ils sont
normalement effacés i la fin du délire.

Laissez moi sortir !

Justement, la est toute la question d’Hystoire
de Fou : comment sortir de la crise dans
laquelle se trouvent plongés les personnages ?
Clest trés simple, il n'y a que trois moyens de
parvenir 2 s'extirper de cette situation. Les
deux premiers sont désagréables et ne sont
que des pis-aller : il s'agit d'invoquer les vapes
(un effet démentiel dont nous avons parlé
plus haut) ou de mourir au cours de la cri-

Maman !
Aprés ce bref apercu, je soup-
conne que vous n'avez encore
quune vague idée de ce qui se
passe. En fait, c’est trés simple.
Hystoire de Fou est réellement
une histoire de fous. Chaque scé-
nario est constitué comme un
crise de folie qui plonge les personnages dans
une autre réalité dont ils doivent trouver la
sortie, les ramenant dans leur existence quo-
tidienne, banale et rassurante.

Les choses se compliquent quand on dépas-
se le cadre de la crise pour entrer dans celui
de la campagne, une suite de crises liées les
unes aux autres par un méme théme ou une
méme ambiance. Entre ces crises, de brefs
périodes de rémissions font croire aux per-
sonnages que tout est redevenu normal alors
qu'en fait la réalité reprend son souffle et s'ap-
préte de nouveau 2 leur sauter 2 la figure sous
forme de nouvelle crise.

11 est d"ailleurs vivement conseillé au matre

sive et passionnante.

Le gros intérét des crises et
des campagnes réside 2 mon
avis dans la constitution
d'une trame en apparence
délirante, mais sous-tendu
par une logique (ou une
sublogique) réelle et cohé-
rente, méme si ses prémisses
et postulats remettent en cau-
se le sens traditionnel de la
logique.

On ['aura compris, j"ai bien aimé ce jeu, com-
me j'avais d"ailleurs aimé Réve de Dragon.
On sent la patte de Denis Gerfaud a chaque
page, ce mélange de sérieux et de délire qui
fait tous le charme des scénarii de Réve. Méme
si vous ne comptez pas v jouer, sa lecture peut
apporter de bonnes idées de scénarii dans le
cadre d'un autre jeu et constituer une pre-
miére approche d’un jeu vraiment fou.

Arnaud Bailly
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DREAM POD 9

BREVUE DE DéTAIL, CHAPITRE I1

4 suppléments en anglais pour Heavy gear
et Jovian Chronicles editésipar Dream Pod .9

ous vous avions présenté dans le
précédent backstab une partie de
la production de Dream Pod 9,
maison d’édition: canadienne et
pourtant dynamique puisque pas moins de
quatre-nouveaux suppléments sont dispo-
nibles pour les deux jeux de roles maison,
Heavy Gear et Jovian Chronicles.
Comme d’habitude, la présentation estirré-
prochable, la quantité d’information est trés
dense - C’est écrit tout petit avec plein de
dessins, de croquis, de graphiques et de
plans- bref, c’est du solide. Le coté déses-
pérement manga des illustrations gache un
peu I'impression de sérieux de I'ensemble,
mais bon; des gofits et des couleurs...

- Northemn Lights

Ce supplément pour Heavy Gear décrit dans
le'détail a politique, a société et les grandes
figures de la principale force politique de1a
confédération nordiste sur Terranova. Cet-
te ligue de Cités-Etats est marquée par un
fort sentiment religieux qui se teaduit. par
une Inite permanente entre les autorités reli-
gieuses et civiles pour la suprématie poli-
tique,

Aprés un apercu historique, le livre se
consacre a.une analyse politique détaillée
de cette région, puis de chacune des cités
qui la composent. Les derniers chapitres
donnent vie 4 tout ¢a en offrant au MJ scé-
narios et themes de campagnes 2 profusion.
Sanswoublier un- court inventaire ‘des
chtreums du coin, ce dont aucun JdR ne sau-

12it se passer.
« Southern REE, ublic
ti

Southern Republiest bati sur e méme mou-
le“que Northern Lights : la. description
exhaustive et détaillée d'une nation, cette
fois-ci du coté des

Collectif
de803180F

Dispo

méchants méridionaux. Expansionniste et
fortement militarisée, la République du Sud
est le grand épouvantail du monde d'Heayy
Gear.

- The New Breed

Original ! The New Breed est un supplément.

inspiré du jeu vidéo Heavy Gear, que nous
n'avons.pas.encore eu le plaisir de décou-
vrir. Ce supplément décrit deux Landships,
c'est a dire d'immenses forteresses mobiles
chargées de partrouiller le no man’s land
séparant les deux fédérations, le Nord et le
Sud. Chacun des landship a droit 2 une moi-

tié du supplément et est vraiment décrit jus-

qu’au moindre boulon.

= Jovian Chronicles

- Companion

Commie nombre de « compagnons », ce sup-
plément présente un mélange de background
et de régles avancées. Un bon tiers de I'es-
pace est consacré 2 la création de person-
nage et aux différentes possibilités:pour les
individualiser. Suit une description des prin-
cipaux peuples habitant le systéme solaire
avec notamment un cahier central en cou-
leur dépeignant chacun d’entre eux ainsi
que leurs habitats (un grand moment de
I'esthétique manga). Pour finir par un mel-
ting-pot de regles sur le combat, la construc-
tion de véhicules, les ordinateurs ou la tech-
nologie.

Du beau, du bon, 2 utiliser sans modéra-

tion, y compris pour n’importe quel autre-

JdR de SE
Arnaud Bailly

A Medleval lgopestry

C e supplément déerit
plus de cinquante per-

sonnages issus du contexte
d'Ars Magica, |'Europe
mythique. Qu'il s’agisse de
personnages historiques ou
fantastiques, faibles ou puis-
sants, ils démontrent par
I'exernple deux choses : pri-
i mo, le systéme de création
3 de 1a quatriéme édition, 5'il
n’'est pas plus rapide, est du moins toujours aussi
efficace et permet de créer n'importe quel type de
personnages ; deuxio, intérét majeur de ce supplé-
ment, cet outil est une fantastique source d'inspira-
tion pour les joueurs comme pour le conteur, un
gain de temps pour le meneur en quéte de PNJ ou
pour le joueur intégrant une troupe. Bien siir,
si vous adorez les soirées créations de
perso, c'est une autre affaire. Chaque
personnage est accompagné soit d'un
encart historique (en rapport avec
son origine, son statut ou encore sa
profession) et d'une ou deux idées de
scénarii.
Un supplément superflu, donc infiniment nécessaire.
Bertrand Lhoyez

Cyberpirates

supplément en anglais pour
Shadowrun édité par FASA

dispo
180F

€ nouveau supplé-
C ment pour Shado-
wrun est des plus
curieux (et des plus
innatendus) puisqu'il
vous propose de décou-
vrir la piraterie sur les
sept mers du sixiéme
monde, et en particulier
plusieurs endroits parti-
culiéremilent chauds (je
cite, dans le désordre, les
caraibes, les philippines et le golfe de guinée).
La majorité du bouquin est composé de back-
ground soigneusement annoté comme d’hab’
chez Shadowrun (136 pages sur 184). Le reste est
composé de renseignements techniques sur des
sujets divers, comme la magie africaine, les créa-
tures éveillées du coin décrit et des régles exhaus-
tives pour les actions et le combat sous I'eau. On
trouve aussi un peu de nouveau matos mais il faudra
se doter du Rigger 2 (critiqué dans ce numéro) pour
construire des bateaux pirates dignes de ce nom.
Franchement, il ne me serait jamais venu 4 I'idée de

i




concevoir une campagne (ou méme un scénario)
dans un tel décor mais la sauce prend admirable-
ment bien et les auteurs sont apparement inspirés. Ce
supplément n'a donc rien d'indispensable (mais
alors RIEN) mais il est assez bien écrit pour vous
donner envie de changer d'air et de parcourir les
mers hostiles i la recherche de pirates
i €liminer ou de bateaux a piller. 11
’ . fort 2 parier que Vos person-
® 1 A0 nages habituels devront étre mis
F€ " e ciss pour quelques aventures
afin de constituer une équipe plus a
méme de survivre aux périls de ce
nouvel univers. Je regrette cependant que la
possession du Rigger 2 soit quasiment obligatoire
pour profiter pleinement de cette extension (quelques
redites au niveau du matos aurait permis d'éviter ce
probleme).

Croc

Over The Edge
Second Edition

Dispo

our ceux qui
P n'auraient pas
suivi les épisodes pré-
cédents, Over The
Edge est la version
originale du jeu de
| riles Conspirations
(cf. fiche du Backtab
n°3). Créé par Jona-
than Tweet a qui l'on
_ doit Ars Magica et
Everway (le meilleur et le pire 7), ce jeu met en sce-
ne une fle mystérieuse et contemporaine, oubliée des
cartes et des guides touristiques, oli tout peut arriver,
surtout I'impossible. A mi-chemin entre Twin Peaks
et X-Files, Over The Edge impose un style unique
d'une richesse rare. Livrés 2 eux-mémes dans cet
univers clos, les joueurs découvriront qu'ils sont les
jouets d’organisations secrétes prétes i tout pour
prendre le pouvoir. [ls devront donc se battre pour
espérer un jour reprendre leur destin en main.
Bien que cette seconde édition corrige avant tout
I'esthétique de la premiere, elle s’enrichit aussi d'un
tableau récapitulatif des relations entre chaque
groupe de conspirateurs et intégre des références aux
différents suppléments de la gamme.
On nous débarrasse enfin des inutiles régles de
conversion pour Bureau 13, Corps et autres incon-
nus du genre. Muni d’un systéme de jeu
d'une simplicité inégalée et d'un
background exhaustif, Over The
o~ Edge reste un excellent jeu que
V' je ne saurais trop vous
conseiller.
Michaél Croitoriu

Y|
(2]
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LE SEIGNEUR DES SANS MASQUES

Recueil de scenarios pour Hawkmoon
nouvelle édition, édité par Oriflam

Sortie décembre

( : Ho dey

me offre un ement épique. Une trame
d'un cril classique, que dégusteront volon-
tiers les fans d’Hawkmoon.

Le troisiéme a pour cadre la Moscovie. Il pro-
pose une passionnante enquéte autour d'une
machination visant en faire revivre un esprit
malveillant. .. Une intrigue riche en rebon-

eureux les joueurs francais,
car ils ont encore le droit de
jouer 2 Hawkmoon... En
plus, voici venir le premier
supplément (apres I'écran) de la nou-
velle édition. Au menu, un recueil de scé-
narios. . . Cela tombe bien, car vous avez
sans doute envie de jouer avec la nou-
velle édition que vous venez d’acheter.
Pour vous permettre d'adapter ces scé-
narios 2 votre époque de jeu préférée, ce
supplément commence par un rappel sur
I'histoire de I'Europe, de la période anté-
rieure 2 la conquéte Granbretonne 2 la
Nouvelle Ere précédant l'invasion Asiacom-
munistaine. En prime, vous bénéficiez d'un
petit topo sur I'évolution des mentalités dans
la société Granbretonne. L'idéal pour bien
incarner des personnages originaires du pays
des porteurs de masques.

Mais entrons dans le vif du sujet : les
4 scénarios qui ont tous pour cadre
un pays d'Europe différent.

Le premier scénario pousse les per-
sonnages 4 explorer une mysté-
rieuse cité volante aux troubles (8
origines, qui dérive au-dessus I'Eu-
rope en semant la panique.
Une fois arrivés sur pla-
ce, les PJs seront confron-
tés 2 une étrange force
psychique. Une aventure &
I'atmosphére oniro-
cauchemardesque
originale. ..

Une bonne mise

en bouche.

dissements, ot les joueurs s'amuseront en
permanence i déméler le vrai du faux.
Le dernier scénario est une aventure exclusi-
vement réservée i des personnages Granbre-
tons. 1l nécessite une excellente connaissan-
ce de cette société, car les PJs vont devoir
affronter un réseau de comploteurs, de
voleurs de masques, qui n’hésitent
pas 4 usurper l'identité de citovens
au-dessus de tout soupgons pour
assassiner. .. Un must!

Chaque scénario est détaillé avec

soins, assorti d'encadrés tactiques
qui facilitent le boulot du meneur de
jeu. Ecrit dans un style irréprochable,
le seul (petit) défaut de ce recueil est
sans doute son manque de surprise et
d’originalité. Néanmoins, les
accros d'Hawkmoon tien-
B> nent i un recueil de scé-

B narios bien ficelé.
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CASTLE SPULZEER . THE FORGOTTEN
Scénario niueal;: 2;1; guo:go‘;\'ﬁoht;n Realms en VO & TE RRO R

140F environ
Dispo _ Scénario niveau 10-12 pour Ravenloft en VO

Par Wiliam W. CONNORS
Deux gcénarios « crogg—over » 180F environ

pour ADeD édités par TSR —

a lecture de Castle Spulzeer a de quoi laisser perplexe. Jugez- o £ P 4:,.‘«,
vous méme. Apres étre accidentellement tombés en posses- ) lf ¥ i\ E,Ffi Ny O
sion d’une pierre précieuse attirant toutes les convoitises, L D) VAN
nos joyeux aventuriers se voient proposer, par un riche et e
mystérieux noble, de retrouver trois ohjets que celui-ci 4 malen- :
contreusement oublié dans un vieux manoir, ot il lui est, bien
stir, impossible de se rendre. Sur la route du
donjon (je voulais dire manoir)
nos courageux et intrépides
aventuriers rencontreront évi-
demment de nombreux mon-
stres (tous plus ou moins
errants). Voila. Il est évident
qu'aprés vous étre rendu comp-
te que ce n'est pas votre petit fre-
re de cinq ans qui a écrit cette
remarquable aventure vous vous
demanderez ce qu'elle cache (et
peut étre comment vous la faire
rembourser), et en définitive il n'y a
pas que de mauvaises choses. Ainsi, -
un historique sympathique et une gen-
tille petite malédiction permettent de
sauver ce supplément‘ du biicher
auquel il était promis. A Ia fin de ce
donjon (pardon, de cette aventure), le
meneur aura également la possibilité de
projeter ses aventuriers dans le monde
de Ravenloft.
Car aprés Castle Spulzeer le meilleur était
2 espérer (on avait déja vu le pire), et
C'est en effet le cas avec The Forgotten Ter-
ror. Ce scénario est une trés bonne intro-
duction au monde de Ravenloft (la boite de
base n’est d'ailleurs pas du tout indispen-
sable pour le faire jouer). Il projette les personnages dans un uni-
vers oppressant 2 souhait, pusique les aventuriers auront 2 explo-
rer les névroses d'un individu fort peu recommendable. Ce n'est
, qu’au cours de celte aventure que la tragique malédiction de la
famille Spulzeer prendra toute son importance. En guise de cerise
sur le giteau de sang frais, les aventuriers quitteront cette aventu-
re avec de puissants et intéressants adversaires, susceptibles d'égayer
leurs longues soirées d’hiver. Rien que du trés bon.
- <y ¥ Geoffrey

core . 81 10 Pour les deux réunis

0/10 pour THE FORGOTTEN TERROR
4/10 pour CASTLE SPULZEER
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§ mtemm'smlemdela =
W\ gamme Dragonlance : Fifth.
A Age. Mais le titre Dragonlan-
ce étant un des rares best-
| seller de TSR, Wizards of the
Coast a donné son aval sur
le redémarrage de ce jeu
qui se démarque complé-
tement d4DED. Armé
i d'un systeme de jeu
novateur, Dragonlance :
Fifib Age avait tous les atouts pour réussir
La pietre qualité de ses suppléments ne I'a malheureuse-
ment pas aidé jusque-1a (voir backstab n°2). Heroes of
Defiance ne déroge d'ailleurs pas 2 cette regle.
Le contenu ? Tour & tour régles, scénario et background.
(G commence avec de nouveaux roles d'un intérét
inégal (barde, voleur, guérisseur, serveuse, artiste de
rue. .. ). Le scénario censé continuer la campagne lan-
cée dans Heroes of Steel nous rappelle quant 2 lui ce que
TSR faisait de pire au début des années 80. La seule note
d'espoir provient de la description de 'Ergoth du Nord,
une ile située 2 I'ouest d'Ansalon olt humains, nains des
ravines et gobelins vivent en bonne intelligence. Epar-
enée jusque-Ia par les Grands Dragons, ce vieux royau-
me est aujourd'hui d'un mteret stratégique
certain. :
q Résultat des courses, un supplément
’ 10 sans réelle saveur qui menace |'ave-
Ofe nir de cet excellent jew.
Michaél Croitoriu

Secret Societies

of Barsaive
supplément en anglais
pour Earthdawn édité par FASA
dispo
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THE GREAT
MODRON MARCH

Recueil d’'aventures en anglais

pour Planescape (AD&)
Par Monte Cook
et Colin McComb

dommage, car ces charmantes
) petites bestioles, vous allez en voir
B¢ un paquet dans ce recueil de scé-
narios. En effet, les 127 pages de ce livre
vous proposent 11 aventures pour des per-
sonnages du ler au 10éme nivean qui tour-
nent autour d'un événement plutot important
dans I'univers de Planescape : la Grande
Marche des Modrons. Ces derniers, sans
que personne ne sache pourquoi, organi-
sent réguliérement un gigantesque mara-
thon au cours duquel ils traversent les plans
en ravageant tout sur leur passage. Le hic,
c’est que la marche qui est au cceur de cet-
te campagne ne devait pas avoir lieu avant
200 ans.... Avec, en toile de fond, une intrigue
qui risque d'affecter I'univers de Planesca-
pe dans le futur (un mystérieux personna-
ge tue le Primus et usurpe son identité), The
Great March est un excellent moyen pour
un M]J de faire découvrir les plans & ses aven-
turiers, tout en ayant une véritable campagne
2 leur proposer. Les PJ, au cours des diffé-
rentes péripéties proposées dans ces aven-
tures, devront aussi bien tenter de protéger
les Modrons des terribles prédateurs qui les
guettent que de sauver ceux qui se trouvent
sur le chemin de la horde. Le MJ pourra
méme facilement se servir du prétexte de
cette marche pour développer un grand
nombre d'aventures secondaires (liées aux
événements principaux ou pas).
Comme tous les produits Planescape, la pré-
sentation est superbe, les dessins de Randy
Post, splendides (bien que trop rares) et
I'ensemble, comment dire... excellent.

Philippe Tessier

Q\\ ivous n'aimez pas les Modrons, c'est

OF SHIPS
AND THE SEA

Supplément en anglais pour AD&D

par Keith Francis Strohm
TSR
10F
Dispo

g, i vous avez quelques pro-
blémes pour gérer une aventure
sous I'eau ou pour savoir si une
fireball peut couler un navire, pas
de panique, ce supplément s'adresse 2
vous. Dans la série des aides-de-jeu-pour-
AD&D-qui-ne-sont-pas-liés-a-un-univers-
précis, Of Ships and the Sea est un produit
de 128 pages tout 2 fait respectable qui se
divise en deux parties.

La premiére, consacrée aux voyages en
mer, aux navires et surtout au combat
naval, est simple et bien détaillée. Vous y
découvrirez comment aborder un bateau,
quels sont les effets des sorts sur ces biti-
ments, comment résoudre des combats 4
grande échelle, etc. La seconde partie est
consacrée i I'aventure sous I'eau. L'auteur
nous y propose quelques regles sur les
effets des sorts dans ce milieu, les dégits
des armes, l'utilisation des objets
magiques, etc. On y apprend méme com-
ment communiquer et jusqu'a quelle pro-
fondeur les différentes races aquatiques
peuvent descendre !

En résumé, c'est un supplément particu-
lizrement utile qui, pour une fois, ne com-
porte pas une tonne de délayage et un plein
wagon d’éléments inexploitables. La pré-
sentation est claire et le tout est facile a
lire. Il n'y a, par contre, que peu d'illus-
trations, pour la plupart réussies.

Philippe Tessier
ote
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CLOSE COMBAT Il - un pont trop loin

Jeu vidéo simulant des combats Dispo
de la deuxieme guerre mondiale 350 F

ans le petit monde du wargame I'ambiance et établir une

informatique, Close Combat 1, sor- i e (= tactique cohérente. D’au-
i en 1996, faisait déja figure d'alien. bay el s e e R tant plus que vos hommes
Le temps réel et I'intelligence artifi- - 5 ont leur idée de ce qui est
cielle a plusieurs niveaux, du comportement bon pour eux et n'obéis-
du troufion de base 2 I'analyse tactique de la sent pas toujours au doigt
bataille en cours étaient ses deux point forts. et 2 l'oeil.
Mais ce premier essai souffrait de quelques Javais aimé Close Combat

limitations, notamment I'absence de la troi-
sieme dimension (collines ou bétiments) et
des scénarii un peu répé-
titifs.

Un pont trop loin reprend
les mécanismes de base

1 mais n’étant pas un
acharné du jeu vidéo, je
Iavais rapidement aban-
donné. L, je ne décolles
plus de mon écran. Close
combat 2 est vraiment pre-
de son prédécesseur, en nant, surtout quand on
meftant [a barre encore . i attaque le jeu en cam-
un peu plus haut. La toile =N : Continue pagne. La moindre erreur

ts

de fond historique est bien de placement se paye trés
connue puisqu'il s'agit de cher; en quelques secon-
la célebre tentative de des un groupe trop exposé peut disparaitre
parachutage sur Arnhem, sous le déluge du feu ennemi. Le temps réel
un des échecs les plus apporte une dimension de réalisme parfois ter-
retentissants des alliés en rifiante au jeu, 4 vous dégotiter définitivement
1944. Le jeu permet de de la guerre, et
participer 4 une bataille, les mécanis-

une opération (suite de |
batailles) ou une grande &
campagne, dans le camp &5
des alliés ou celui des alle-

mes permet-
tent de se con-
centrer  sur
1 l'essentiel, le

reste étant géré
mands, une con- par la machi-
il nexion réseau ne. Enfin, le
Croc n’aime pas leg G€NS | éuant bien enten- look est super-
] due possible (TCP- be.
L’Histoire selon Bill Gates /IP ou modem)

uand on joue 2 Age of Empires ou 2 Close Combat | pour jouer contre

2, on est tout de suite pris dans un maelstrom de | un adversaire hu-
sons rigolos et de petits bonshommes qui courent par- | main.
tout. Tout ca c’est bien beau mais... A votre disposition se trouvent un
.. G ne vous géne pas qu'un char, dans CC2 ne puisse | panel de troupes assez vaste, depuis
faire marche arriére et que, confronté 2 une arme anti- | Pinfanterie aéroportée jusqu'aux
char, il fasse un gentil demi-tour, permettant ainsi 2 son | chars en passant par des mortiers,
ennemi de [ui balancer une bonne giclée de plomb dans | des bazookas et des canons, sans
le fondement. Franchement, je fréquente trés peu de | oublier le lance-flammes, Vous diri-
pilotes de chars mais il y a fort 2 parier que je ne ren- | gez chaque groupe 2 l'aide de
contrerais jamais ceux qui font ce genre de conneries. | quelques ordres simples (Aller ,
... Bt les petits bonshommes avec cimiers et jupettes dans | Tirer, Ramper, efc.) et l'ordinateur
Age of Empires ils sont beaux hein ? Les grecs ? Tu aimes | fait le reste. Sous vos VelIx, une vue
les grecs ? Et les grecs qui reculent ? (je m’'égare). Mais | aérienne de la bataille o chaque

franchement, des asiatiques avec la méme jupette et le | soldat est représenté tirant, bou- 11 est presque pénible de penser qu'on doit un
meéme casque avec cimier, ¢a fait pas un peu « Histoire | geant, tentant de se cacher: oi les tel bijou 2 MicroSoft.
de France revue et corrigée par un flemmard qui a pas | tirs fusent de part et dautre, ol les
envie de refaire les sprites pour chaque camp ». explosions des obus vous font ren-
Moi quand je paie, je veux des chars qui reculent et des | trerla téte dans les épaules et o les
japonais avec des zoulis costumes. NA ! cris de vos hommes blessés sonnent
CROC | avos oreilles comme un reproche.
Bref, ca péte de partout et il faut une
certaine habitude pour s'extraire de
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pour construire des batiments trés vite). C'est

fort bien fait et agréable 4 utiliser:

Par ailleurs, en jouant les scénarii de la cam-

pagne qu'il a choisi, le joueur progresse dans

sa découverte du jeu au méme rythme que sa

civilisation, ce qui rend la prise en main tota-
« lement indolore... mais pas sans saveur.

Timeo danaos...

Car la grande claque dans le dos, elle tombe
quand on commence une partie avec la certi-
tude de mettre une pilée 2 la machine, parce
qu'on a fait les deux campagnes de Warcraft
et qu'on n'est pas une fiotte. On a tout faux.
Au-del du niveau facile, c'est la machine qui
gagne. Forcément ¢a énerve.

Le probleme est simple : 12 ol il y avait trois
possibilités dans Warcraft, dans Age of Empires
il yen a dix. Au fur et 2 mesure de sa progres-
sion dans les 4ges (pierre, outil, bronze et fer)
et en usant de quatre ressources différentes
— la nourriture (décomposée en baies, gibier
et agriculture), le bois, I'or et la pierre —

votre civilisation développedesoums des bt
ments et des types d'unités dont la variété a de

quoi donner le tourni au stratege apprent dic-
lntem‘quemusetes

49

une armée dans la batzille

minutes plus tard en pleine fa

4 €1 entierement convertie

se), prétres qui soignent égaleme
sures et pratiquent I'astrologie (je
Gates la paternité de ces allégatior

pour le clergé) ; linvention

qui permet de goiter aux
qu'apportent la noblesse,

tecture, L'aristocratie, Ial

rie ; COté armement vous appre:

a apprécier les mérites du gourdin, pui
hache, puis I'épée, puis la cavalerie, les
les chars, les fantassins, les balistes, les
pultes, les éléphants de guerre, les ba
les bitiments ne sont pas en reste et

1 joie de voir se construire des caserne
marchés, des fermes, des écoles d

de cavalerie, des académies mi
temples, des tours de garde et des
(on peut créer une ville fortifiée

des villages et méme une des sept ¥
monde ! Chacun de ses bitiments vot
bien siir une foultitude d’options
pements et d'inventions...

L'homme est mesure de
toutes choses ===
Seul hémol 2 ce concert de lo!

que les unités aient, comme d
comportements parfois abhérants,

ou tout simplement idiots. Je 1

ment que la faculté de regroup

Rien de rédh




RIGGER2 2

Le Jeu de roles, mais sur la roue arriére

Supplément en anglais
pour Shadowrun édité par FASA

RIGGER ?

e Rigger 2 permet, 2 mon avis, de

régler une bonne fois pour toute les

problemes de drones, de véhicules et

de robots dans I'univers de Shado-
wrun (pour les armures de combat de Maxi-
mum Metal, il faudra attendre un peu plus
longtemps). Les combats sont enfin revus,
corrigés, étendus et au goiit du jour vis-1-vis
des dernires régles (pas obligatoirement
compliqués, mais ils sont tout de méme plus
longs 2 gérer).

Le fil bleu sur le bouton bleu,
le fil rouge, sur le

bouton rouge

La conception des véhicules est enfin décrite
et on peut donc REELLEMENT jouer un rig-
ger (2 la grande joie des passionnés et 2 la

140 F Dispo

terreur des maitres de jeu qui vont mainte-
nant avoir 2 faire 2 trois ou quatre fois plus
d'intervenants dans les combats) qui soit autre
chose qu'un simple pilote branché sur sa
machine. Les regles de construction de véhi-
cules sont complexes (mais pas autant que
celles de GURPS Vehicles, et c'est tant mieu...)
mais, heureusement, le livre contient les carac-
téristiques actualisées de TOUS les véhicules
parus 2 ce jour dans un supplément Shado-
wrun (pas seulement les Yamaha Rapier et
autres Harley Scorpion). Il n'est donc pas obli-
gatoire de lire et d’assimiler les régles de
construction pour pouvoir tirer des choses
intéressantes de ce supplément. Les régles
seront tout de méme difficiles 2 utiliser dans
vos prochaines parties et il faudra donc un
petit temps d’adaptation pour bien utiliser la
substantifique moélle de I'ensemble (souve-
nez-vous du Grimoire pour les magiciens et du
Virtual Realities pour les deckers). Cela ne
rend pas le jeu obligatoirement plus groshill
(puisque les corpos peuvent elles aussi utili-
ser des riggers mercenaires), mais certaine-
ment 4 la fois plus riche et plus complexe.

Le chrome
Coté illustrations, on notera I'apparition de
récupérations du jeu de cartes 2 collection-
ner Shadowrun, Pour une fois que la récup’
se fait dans ce sens... Un grand merci donc &
Wheeler, son hélico et ses Drive-By. Pour le
reste on trouve 4 boire et 4 manger, et on
regrette d'autant Ia disparition des grands des-
sinateurs qui ont fait la gloire de Shadowrun
(et son succes aussi, non ?). Un supplément
INDISPENSABLE pour Shadowrun.

Croc
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ronnes), d'autres sont plus
intéressantes, voir méme
trés sympathigques pour
créer une campagne pleine
de rebondissements. L'en-
semble de I'ouvrage (116
pages) contient au moins
80% de background et, au
total, propose quatorze
sociétés différentes (toutes
ne sont pas décrites avec
la méme précision). On
regrettera cependant de ne pas trouver les caractéris-
tiques (au moins le niveau et le métier) des princi-
paux leaders des sociétés décrites. Coté illustrations, on
notera I"apparition de Tan Miller, un vétéran de Games
Workshop et qui officie depuis peu chez Magic. Un bon
supplément 2 la qualité relativement irréguligre.
Croc

STAR WARS
PLAYER'S GUIDE :
TABANI

Supplément VO pour la campagne
Star Wars Lords of the Expanse
Paul Sudiow et Eric S. Trautmann
West End Games
90 F
Dispo

e supplément ne
CS':idl‘ESS{:‘ qu'a

ceux qui possédent déja
Lords of Expanse. C'est
un livret de 80 pages qui
décrit briévement le sec-
teur de Tapani, fait un
résumé express de son his-
toire et dresse la liste des
principales maisons
régnantes de cette région de
I'espace.

Quelques pages sont consa-
crées aux mondes importants, aux races extrater-
restres, au mode de vie et 2 la maniére de concevoir
un aventurier dans ce contexte. La fin du livret (31
pages !) propose de nouveaux personnages.
Lensemble du produit n’est pas d"une trés grande
qualité, comparé A ce que West End Games produit
généralement pour Star Wars. Les illustrations sont
plus que quelconques et il aurait été peut étre plus
judicieux de consacrer moins de place aux fiches-types
pour donner plus d’informations utiles aux joveurs.
Malgré tout, ce livret se lit trés vite et permettra aux
joueurs incarnant des personnages dans cette cam-
pagne d'avoir un apercu synthéthique de la situation.

Philippe Tessier




MONTPELLIER - FAC DE SCIENCES

LE ROYAUME DU GRIFFON

619, rue du Triolet - 04 67 41 37 57

griffon@mnet.fr

J dR (neufs et occasions)

Grandes promos de fin d’année
Figlll'i]les (Demonworld®, Warzone?, ...)

Magic®, Star Wars®, ...
Et cartes a Punité

Ordinateurs en réseau

Promos tous les mois

Du lundi au vendredi: 10h-1h
Samedi: 14h-19h

VOTRE MISSION

Achetez la carte manquante pour finir votre collection ou votre jeu.

1000 00

de cartes a votre disposition.

VENTE DE CARTES A L'UNITE
COMMONS, UNCOMMONS, RARES
Gaming cards : X-FILES®,GUARDIANS@, SPELLFIRE®, VAMPIRE®,
MIDDLE EARTH @, STAR WARS®, LSR, KABAL®, DUNE®,
(OVERPOWER®, MYTHOS®, STAR TREK®, WILDSTORME,
ACHETONS CARTES MAGIC® DE BETA & DARK.

COMICS ; LE DOLLAR A 6 FRANCS *

(*Sur Précommande 50 % d’acompte exigé)

TRADING CARDS ; BASKETBALL, CARD, MARVEL, DC, IMAGE, STAR WARS®,
STAR TREK, X-FILES®, BABYLON 5@, JAMES BOND@, PIN-UP,
[LLUSTRATEURS, PLAY BOY®, ULTRAPRO : ACCESSOIRES POUR CARTES

MAGAZINES ; INQUEST, DUELIST, SCRYE, STAR WARS®, STAR TREK®, BABYLON 3@, ...
TOYS. POSTERS ; MARVEL®, STAR WARS®, SPAWN®, STAR TREK®, BABYLON 38, ...

ALPHA OMEGA LIBRAIRIE

Sponsor du champion de France Magic® 1997
25, rue de la Clef - 9800 LILLE - Tél (33) 0 320 319 375 Fax (33) 0 320 359 054
| E-AIL : Alpha Omega @ wanadoofr

s DECOUVHEG s

s »J!_&g’ h'nmu_te e aa.

Pour tout
renseignement
concernant

les modules

contactez le
01 69 41 39 39

/ K

. CHARPENTIER
7000 TOURS -~ =
OH-A T9H.
¢ LUNDI MATIN
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JEUX DE ROLES - JEUX DE PLATEAU - CARTES -
WARGAMES - JEUX VIDEO
NEUFS ET OCCASIONS

i FGUE EUI TeUTES LEE diaLs
3 boosters achetés = 1 offert

Pour I'achat d'une boite de jeu Demonworld,
1 blister de commandement offert

¢ trals de port - dans Ia fimite des stocks disponlbles)

Maintenant chez :

JE RACHETE
TOUT
s VERSAILLES

14, rue Montbauron
tél : o1 39 20 97 46
tundi : 13ma2 - 1gho
du mard] au vendred 0 : 14130 -'.'_P'
samed

TOTEM

Expe-Jeux
Déménage

au
2 rue Robert Schuman (la place piétonne)
toujours & Enghien

C'est plus grand

| et en y joue foujours :

en réseau (PC)
a Magic
gt a tout ce qui est bon !
(JdR, figurines,
jeux de stratégie...)




[a grdnde bibliothéque

Agyar

Un roman de Steven Brust
publié aux éditions de I'Atalante
80 F - Dispo

Au lit avec un monstre

i partager I'intimité d'une créature de la nuit vous
S tente, n'hésitez pas un seul instant, lisez Agyar et
remerciez I'Atalante qui encore une fois se démarque
en nous proposant un ouvrage de qualité. Pas d'effet gore, ni de
psychologie 4 deux balles mais une chronique intimiste, écrite
sous la forme d'un journal avec un
zeste dhumour noir, qui nous conte
les doutes et les angoisses d'un
homme accablé par son état
monstrieux.

On se doute assez rapidement de
ce qu'il est vraiment, mais
qu'importe, ne boudons pas
notre plaisir et délectons-nous
de ce roman qui échappe aux
conventions du genre.

Rémy Van Liefde -

La Chanson
d’Arbonne

Roman med-fan de Guy Gavriel Kay
publié aux éditions Atalante
149 F - Dispo

conan se parfume

uy Gavriel Kay peut se prévaloir en matigre d'héroic-
G fantasy de quelques expériences (il a travaillé sur

I'édition du Silmarillion), mais n'est pas Tolkien qui
veut. Cette histoire qui se déroule dans une ombre de la Provence
mediévale se veut magistrale et envolitante. Mais elle ne décolle
jamais vraiment et, méme si 1a toile de fond est aussi brillante,
authentique et colorée que la tapisserie de la Dame 4 la licome
(selon la jaquette), il manque 2 I'ensemble un véritable souffle
€pique qui transcenderait les personnages.
Bref, c'est un peu mou et ampoulé : 4 vouloir exalter les bons
sentiments et |'amour
courtois, intention
louable, Kay parfume
son histoire 2 |'eau de
rose. Sur 537 pages,
¢a lasse.

Rémy |
Van Liefde

Recueil fantastique de Marc Agapit

unseul volume d'un auteur frangais oublié du

grand public. Marc Agapit, c'est son nom, a
pourtant fait frissonner des générations de lecteurs. Une
excellente initiative qui permet de redécouvrir cet écrivain.
On pénétre par ce roman dans un monde étrange et
angoissant, fait de faux semblants et de folies, d'aventures
surréalistes par lesquelles |'auteur nous propose de suivre le

Lsédiﬁomﬁewemirtéédimtqummmasm

La Béte immonde

Fleuve Noir dans la collection 60 F
"Bibliothéque du fantastique”

Jusqu’au bout
de Phorreur

Dispo

calvaire d'un héros livré aux
mains d'un docteur fou et
retors, jusqu'a la chute,
délicieusement
déroutante.

Clivier Coliin -
‘Score: 9/10

La Sagé des bannis
T.1Le Batard
T.2 L'Exil

Deux romans med-fan de Christophe Loubet
publiés chez Fleuve Noir
42 F - Dispo

une bonne bouse

‘exemple méme du bouquin qui pourrait vous facher
L avec votre rédac. chef si vous ne |'aviez pas choisi tout

seul comme un grand (le bouquin, pas le rédac. chef,
bandes de clowns.) A la page 20 on regrette, 2 Ia page 80 on se
maudit et pourtant on le lit jusqu'au bout, conscience
professionnelle oblige, mais on se découvre masochiste et ca fait
mal. C'est aussi pénible et incohérent qu'un récit de partie

~ d'AD&D par un maitre de jeu aprés une nuit blanche, 12 litres

de coca et une tonne de cacahudtes.
Afuir absolument.

Rémy Van Liefde - Score : 1/10

52

Birthright
T. 1Le Trone de fer
T. 2 Grandcoeur

Deux romans médiéval-fantastique dans
l'univers de Birthright (AD&D) de Simon
Hawke et Dixie Lee Jones
42 F - Dispo

A I’ouest rien de nouveau

n préambule, je vous signale une petite supercherie,
E bénigne certes mais quand méme, ces deux romans

sont notés tome 1 et 2 mais ne vous y trompez pas :
vous pouvez les lire dans |'ordre que vous désirez, seule
I'évocation de la grande bataille des monts Deismarr est
commune aux deux volumes. Sinon pas grand-chose 3 en dire,
c'est de la production américaine standard, bien rythmée,
politiquement correcte, pas chiante, mais pas bandante pour
autant.
En revanche, le monde de Birthright vous sera bien plus
familier apres cette lecture et vous vous apercevrez qu'il regorge
de richesses insoupgonnées.

Rémy Van Liefde - Score £ 6/10”




Chute libre

Polar " INS/NMV style " de G.Elton Ranne
publié par Fleuve Noir
34 F - Dispo

Le zele du désir

Elton Ranne est un des nombreux pseudo de

G G.E.Ranne, le prolifique duo d'auteurs
o responsables d'une tripotée de suppléments pour

INS/MV dont ce polar s'inspire largement et librement puisque
le hiéros n'est pas autre chose qu'un ange, avec des ailes
blanches dans le dos et une bonne nature comme tous les
anges mais pas mal de particularités aussi.
Notamment, une relation
platonique avec une duchesse des
enfers, une embrouille avec le "
Boss " et.... ine agence de détective.
11 faut dire que le " privé " est un
des ressors les plus stirs pour faire
rebondir un polar. Et 12, le ressor
est un peu fatigué. L'intrigue est
bien goalée, mais sans plus et elle
ne s'enrichit malheureusement

€LTON RANNE

ni de la nature angélique du

personnage principal, ni du
cadre futuriste. Ga aurait pu se
passer avec 11'importe quel
§.5.5. (sous-Sam Spade). Plus

grave : ¢ n'est presque pas drole.

Pour des raisons inexplicables (délais, commande de

I'éditeur ?) G.E.Ranne semble avoir oublié la verve satirique et

outranciére qui a fait les grands moments de INS. Je suis décu

et donc peut-€tre un peu sévere...

Thibaud Béghin - §

Dead Hunter T1:
Méme pas mort !

BD Weird West de
Franck Tacito publiée
chez Zenda
75 F - Dispo

un plagiar
rate

‘ouest sauvage, des
zombies, des shamans qui
L lancent des boules de feu,

un docteur miracle & moitié fou
pilotant une infenale machine &
vapeur, des indiens fantomes
détenteurs de reliques sacrées... tout ¢a devrait nommalement vous
rappeler quelque chose. Ga commence par Dead, ¢a finit par
Lands et c'est un jeu de roles depuis peu traduit en frangais dans
lequel Tacito a trés visiblemnent puisé toute son inspiration. Ou
alors il a vraiment pas de chance.

Si les dessins et le seénario étaient de qualité on fermerait les yeux,
mais un plagiat raté, c'est impandonnable.

Ben - Scora2/0

Delius, une
chanson
d'eté

Roman fantastique de
David Calvo publié aux
éditions Mnémos

49 F - Dispo

pes fées-fleurs
et des fleurs-fées

alvo a fumé son livre de botanique 3 la lettre H, alors
C il invente un psychokiller new look qui fait pousser

des " fleurs de cadavres " dans I'abdomen de ses
victimes, nous gratifie d'un éminent botaniste qui dialogue
avec ses protégees et d'une cohorte de personnages tous plus
délirants les uns que les autres. C'est souvent drdle, parfois un
peu longuet mais en tout cas original et écrit d'une plume gaie
etalerte trempée dans |'encre férique.
Un bon moment 2 passer, iégérement obscurc toutefois par les
digressions 2 répétition qui ralentissent inutilement le cours du récit.

Rémy Van Liefde - Score : 7/10

Vampire, Dracula
et Ies SIens

Bédeé de Tardi
et Daeninckx
Casterman
XXF

Dispo

ou trois péches et finit par zor
jusqu'a résoudre |'affaire.
Tard), ' histoire et bien

[ e’mjentdesp'tilsg:a.lsquiu'm euile
~  stars alors on est en droit d"attendre

B quand méme trés au-dessus de la m

siécle de littérature le mythe fascinant du vampire.
Les texctes du XIXéme sont 2 mon sens les plus attachants. Ie
mmantisme légérement décadent qui caractérise la figure du
vampire y est exprimé avec le plus d'élégance et de justesse,
combinant 2 merveille moralisme et sensualité. Carmilla de
Sheridan Le Fanu est 2 ce sujet emblématique : ce récit de
l'entreprise de séduction d'un vampire lesbien et apparemment
prépubére est un chef-d'ceuvre d'ambiguité et d'érotisme.

Les textes contemporains sont plus inégau. Il apparaissent
clairement comme des oeuvres « de genre » & laquelle se sont
confrontés les auteurs, avec plus ou moins de bonheur. Je ne peux
me retenir de citer |'hilarante nouvelle de Norman Spinrad qui se
réapproprie le mythe sur le mode d'une ironie cynique et trés « fin
de siécle ». Elle nous dépeint un Dracula chassé de Roumanie
pour cause de chute du communisme et qui se retrotve un peu
paumé 2 New York pour tomber amoureux d'une Junkie dont le
sang lui procure une sensation... inhabituel. e citerai également
Jean Ray dont le laconisme embrumé d'alcool se substitue & la
perfection aux brouillards de Transylvanie.

Que dire sinon que ce bouquin est un incontournable pour tous
ceux qui s'intéressent aux suceurs de sang,

Thibaud Béghin - SCOIGROM0

53

Jordan Fantosme

Roman policier de J.B.Evette
publié chez Galfimard
130 F - Dispo

ui, vous avez bien lu le nom de la maison d'édition,
0 c'est de Gallimand dont il s'agit et le maquettiste ne

picole pas, cette critique est bien a sa place. Un
premier roman et une grande maison d'édition voila qui est
troublant. Jordan Fantosme nous conte les péripéties d'un homme
en quéle de son identité dans le Londres de ce début de siécle. Tous
les ingrédients du bon bouquin policier sont 12, société secréte,
metirtres " parfaits ", bas-fonds sordides. . .

Une saine lecture qui fera 4 n'en pas
douter une bonne base pour un scénario s
outre-manche du dtfunl Maléfices. Et un JORDAN
excellent cadeau de noél pour votre MJ FANTOSME
préféré, =
Rémy Van Liefde
‘ScoreT8A0” o




en anglais de Phylis Ann Karr

he Arthurian Companion est
I le produit d'un travail
réellement extraordinaire

d'analyse des textes fondateurs du
mythe arthurien, 2 savoir la Vulgate, Le
Morte d'Arthur de Thomas Malory et
bien sfir le cycle de Chrétien de Troyes.
L'apparition de ce dernier est d'ailleurs
| laprincipale nouveauté de cette

The Arthurian companion

Dmﬂomarredalagesfearﬂnﬁm Chaosium

pans la cI\mnson
de nos peres...

180 F environ Dispo

importants tels que la place des femmes
dans |a société, la chevalerie, les
magiciens, etc.

Méme si parfois des contradictions
existent avec |'univers arthurien décrit

Dragons
d'une Aamme d'Eta

Apocalgpsc

NOwW |

rente ans apres la
TGuerredelaLance,
Krynn se prépare &

vivre I'été le plus chaud de son histoire, peut-étre le demier,
La libération inopinée du Chaos menace en effet l'existence du
monde. Décidé & détruire [a création de ses enfants, le pére des
dieux déchaine sa colére sur Krynn. Dans ce contexte
apocalyptique, on retrouve le fils de Caramon qui se lance 2 la
recherche de son oncle enfermé dans les Abysses et le filsde
Kitiara et de Sturm qui se prépare & mener les forces du Mal
dans la plus grande campagne de toute ['histoire de a
chevalerie. Pendant ce temps, Usha, la prétendue fille de
Raistlin, rejoint Palanthas pour y rencontrer le céléhre Tass
Raclepieds. Aventuriers inexpérimentés, ces quatre héros deviont
finalement unir leurs forces pour sauver le monde et inaugurer
I'ére des Mortels. Dragons d'une l-“]anmmdl?téestmmm

le meilleur récit de Weis et Hickman dans IaséneDr@nlmm p

Michagél Croitoriu "

Feu d'enfer

Un roman Shadowrun de Torm Dowd édité
chez Fleuve Noir
34 F -Dispo

chlcago 14
aodt 2055...

vle Teller est

shadowrunner, un

privé underground
mec, mage de surcroft, un de
ces détectives 2 qui on ne la
fait pas. Aussi, lorsqu'on lui
demande de retrouver un
adolescent manifesternent
fugueur, fut-il I'unique héritierd'une
giga maousse corporation, s attend-il & une affaire triviale. Que
nenni Kyle, car dans I'ombre rampent les forces obscures..
Entre polar et science-fiction, |'intrigue de Feu d'Enfer débute par
la désormais trés classique mise en ambiance gadgeto-compo-cyber
pour entrainer le lecteur vers un énieme " sauvetage du monde
des griffes des trés vilains trés laid et trés méchant envahisseurs-
insectes de a septiéme dimension " (mais ou ais-je donc déja
entenduga?).
Néanmoins, au fil d'une action sans temps mort, Tom Dowd
parvient A insuffler un certain souffle  son récit, puisant dans un
imaginaire années 60 un peu dépassé mais qui donne A Feu
d'Enfer un style kitsch que n"aurait pas renier le nullissime et
génial Ed Wood.
Cyber Wizz quoi !

Julfien Van Poperinghe - SCOMSSGIAD"

54

Thriller carcéral de Tim Willocks
édite par Presse Poket
15 F - Dispo

Danresque

u pénitencier de Green River, le docteur Klein attend
A sa remise en liberté conditionnelle.

Malheureusement, il I'obtient juste quand le caid du
bloc € déclenche une émeute pour aller récupérer sa
" maitresse " transférée au Bloc B. Klein et une poignée de "
types biens " affrontent le chaos qui s'empare de la prison pour
protéger les rares " choses " qui ont encore de la valeur, en
I'occurrence les malades du sida de I'infirmerie.
Green River, 'est I'enfer décrit criiment et sans concession ni
voyeurisme. Face au mal qui s'éveille et se déchaine, ceux qui
incament le " bien " ne sont pas comme c'est trop souvent le
cas dans la littérature US des caricatures de braves gars tirés
d'une pub menthas. Ce sont des étres ambigués, durs et parfois
€goistes qui s'attachent & survivre et & ne pas perdre leur
humanité. Ce sont eux qui rendent ce roman, entaché quand
méme de tics littéraires " made in America ", plutdt captivant.

Thibaud Béghin - Score : 8/10

Rorman pour Polaris
édité par le Khom-Heidon
54 F - Dispo
enfin la surte de

«La directive exeter» !
i vous avez aimé le premier tome, inutile de perdre
S votre temps i continuer ce paragraphe, vous pouvez
tout de suite revétir votre armure de plongée et aller
quérir I'objet de votre nouvelle convoitise : Toujours aussi
waterproof (couverture 2 vernis sélectif du plus bel effet), le
demier né de chez Khom & idon vous ira  ravir en collier ou
en boucle d'oreille... Aprés 'avoir lu bien entendu...
Pour les autres, ceux qui n'ont pas encore lu le premier tome
des " foudres de I"abime ", sachez que le sympathique Ben en a
fait une eritique élogieuse dans le n® @ de votre journal
préféré. Et oui, je ne peux me résoudre 2 dévoiler ne serait ce
qu'un résidu de plancton de ce deuxiéme tome, tant les
surprises et rebondissements sont en nombre. Sachez toutefois
que l'intensité augmente, et que ce profond auteur qu'est
Philippe Tessier nous met une pression qui promet une
impatience terrible pour le tome suivant...

Fredo Delphinus - Score : 8/10




“Dans plus de 30 pays, toutes les

20 minutes, un paysan, une femme,

un enfant est mutilé par une mine cachée dans le sol.

Pour débarrasser la planéte de ces engins,

mobilisons-nous avec

300.000 Francais ont déja signé I'appel de Handicap
International pour que la France, pays des Droits de
['Homme, renonce totalement a la production, au
commerce mais aussi a [|'utilisation des mines
antipersonnel en toutes circonstances, et proclame ainsi
I'illégalité de cette arme.

1 HANDICAP

' INTERNATIONAL

o Oui, je signe votre appel pour une Loi d'interdiction totale
~ des mines antipersonnel et pour que la France adhére sans
reserve au traité d’'Ottawa.

|
‘I Signature
F

£n application de I'article 27 de la loi N°78-17 du 6 janvier 1978, les informations demandées sont nécessaires au
sraitement de votre don par nos services. Vous pouvez accéder aux informations et procéder éventuellement aux
rectifications nécessaires.s

Handicap Intemational". Nicolas Hulot

Le nouveau gouvernement a formulé des engagements
dans ce sens ; mais pour avoir force de loi et permanence,
cette illégalité doit étre votée par le Parlement, sans
ambiguité ni exemption. D'autre part, la France doit
signer le Traité International d'Interdiction d'Ottawa et
prendre la téte des pays qui s'opposent a cette arme.

Tapez 3615 Handica 125e/mn

Association reconnue d’utilité publique.

' Mobilisation générale pour l'interdiction des mines.

D Oui, je vous adresse un don de ...... F pour soutenir vos actions
de réparation en faveur des victimes et de prévention par le déminage.
a Mme, A Mlle, OM

NOM

Prénom

Adresse

]l s SIS S Tél.

Code Postal Ville

Votre adresse est nécessaire pour valider votre signature de "appel.

GMSI8

ESPACE OFFERT PAR LE SUPPORT,

Mauchamp, Gobert & Associés / RC Lyon B 329 224 216,




barjos de la terre. Nombreuses aussi sont
les organisations secrétes, les sectes
sanglantes et les filles de réves 3 y avoir
€lu résidence. Et pour cause ; il régne ici
une atmosphere glauque comme nulle
part ailleurs. [mmergés jusqu'au coup
dans une intrigue vertigineuse, les héros
décalés de ce roman violent et drille
partirons en votre compagnie @ la
recherche d'un avenir passé jusqu'a ce

ﬁmhhmdeﬂamhmadePulpFMn,m
enmrednTou!RewLetmdaseuﬂanp
parfaitement avec X-files. A n'en pas douter un
excellent récit qui vous procurera qui plus est un
vrai bontheur littéraire. Et puis, entre nous, vous
savez que nous savons qu'Tls savent. . .alors est-il
bien raisonnable que vous soyez le seul
ignorer ?

TP - Note : 9/10

Les Cantiques
de Mercure

Rorman fantastique noir de Fabrice Colin
publié aux éditions Mnémos
44 F - Dispo

Heaven and Hell

‘est aux demiéres convulsions d'une humanité
C agonisante, échafaudant les conditions de sa propre

perte, que nous convie Fabrice Colin dans ce roman.
Tout semble débuter 2 Venise au début de I'hiver 1545. La mort
aélue domicile entre les murs trop étroits de 12 cité aux mille
canaux : [a peste noire fauche aveuglément et la ville lacustre
s'offre telle une catin aux menées du Malin.
Atravers le temps et les lieux, trois anges, pathétiques
d'impuissance, témoignent de cette irméversible et inéluctable
chute de I'humanité vers I'horreur. L'Enfer s'annonce et il sera
terrestre,
Sombre et contemporaine, la plume sophistiquée de Fabrice
Colin parvient malheureusement avec peine 2 décrire |'action
de cette tragédie en deux actes et 2 redresser une intrigue
parfois confuuse. Au lecteur de faire travailler son imagination
POUT TECOMpOser LN roman somime toute divertissant.

Jufien Van Poperinghe - Score : 7/10

THORGAL
La Cage

Un Thorgal de Rosinski
et Van Hamme
publié chez Dargaud
59 F - Dispo

«pour étre
libre»

houi, elle est trés trés

colére Aaricia. Faut dire, se faire piquer son jules

amnésique par cette salope de Kriss de Valnor qui le
transforme en pirate sanguinaire, y'a pas, ca énerve. Alors
quand le jules en question revient, la mémoire retrouvée et la
queue entre les jambes, i faut une sacré dose de bonne volonté
pour ne pas la lui couper illico. Mais je vous rassure, aprés
quelques petites péripéties dont je vous passe les détails, les
amoureuy se retrouveront dans les bras I'un de 1'autre,
rahibochés au moins jusqu'au prochain album.
Bref, un Thorgal de plus, ot I'on pergoit comme un léger
essouflement de la trame narrative, pour causer riche. Encore 6
comme ¢a et on va finir par une note négative.

Amaud Bailly

Relic

Roman policier de Douglas Preston et Lincoln Child édité par Presse Pocket

42 F - Dispo

v’horreur dans le musée

& Musée d'Histoire Naturelle de New York s'approprie les décotvertes d'une expédition scientifique
disparue mystérieusement au Brésil il y a plusieurs années. Une partie de la collection récupérée doit
servir 2 illustrer la nouvelle exposition du musée consacrée aux superstitions. Toutefois
l'inauguration commence mal : un tueur en série a décidé de frapper parmi le personnel et les visiteurs.
(Ce roman fantastique est passionnant de bout en bout, méme si les dewx auteurs n'ont pas évité I'écueil qui
consiste & nous présenter un héros trop parfait. Une excellente histoire qui méle policier et horreur.

Olivier Coliin - Score : 7/107

56

z
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Roman cyberpunk de Christian Vila
édité par Peuve Noir
39 F - Dispo

Ala longue le futur
devient lassant... |

on alors voili, c'est I'histoire
B d'un mec un peu looser
(note du critique : le héros

cyberpunk st toujours looser) qu'est
au bout du rouleau quand, miracle,
il se fait engager par une
mystérieuse ef pulpeuse nana

(n.d.c : les nanas cypberpunks sont
toujours pulpeuses) qu'est en fait le
chef d'une puissante corpo.
mafieuse (n.d.L: gna-gna
cyberpunk gna-gna corpo.
mafieuse). Alors le type qu'est en
fait un super netrunner y bosse pour ka corpo. ety latte les
méchants dans |a matrice (e grand ougbe).

CHF\‘__I‘STF»\N ViLa
-

Clest sympa, ¢a se laisse lire dans le métro, mais pourquoi ai-je
eu ce sentiment de déja lu, & moins que ce ne soit de déj joué ?

Thibaud Béghin - Score : 7/10

Je pense
dong je nuis

Roman de fiction contemporaine
de Serge Quadruppani
Edité par Fleuve Noir
36 F - Dispo

L’incarnation du mal

o-créateur du Poulpe, enquéteur libertaire opposé
‘ I'extréme droite, Serge Quadruppani renoue une fois

encore avec le roman populaire en nous livrant une
nouvelle série de romans écrits par des auteurs différents, mais
dont le héros et les personnages sont récurrents. Génie du mal,
grand gourou des
technologies modernes,
@lias est un dangereux
agitateur qui se dévoue corps
et ime 2 installer le chaos
dans le quotidien. Premier
tome de 1a collection, Je
pense donc je nuis installe ce
héros sans identité qui, aprés
le meurtre d'un procureur,
entame sa croigade pour
ruiner la richissime Margaret
Amos. L'explosion d'une tour
de la Défense ne sugggre rien
de bon surtout quand on sait
qu'@lias est A deux doigt de récupérer I'arme nucléaire | En

SERGE QUADRUPPANI

bref, un roman noir qui vous plonge dans les remugles du
crime 2 grande échelle.
Michaél Croitoriu - Score : 7/10







« e suis un représentant de la loi. Je suis payé pour faire régner l'ordre. Je porte un uniforme et une arme
pour mener a bien ma mission. Je suis le bras armé de la Justice, le dernier garant de la liberté, le
défenseur des faibles. Je mets ma vie au service de la collectivité en échange d’un salaire pourri et d’une
retraite incertaine. Je suis I'un des derniers héros de notre temps.
Mais pour le commun des mortels, je ne suis qu’un flic. ”

POLICE, MENOTTES,

Welcome in the force.

La police existe dans toutes les sociétés organisées, de la
milice médiévale 2 la police corpo des mondes cyberpunks
en passant par la police judiciaire classique et
contemporaine. Vous trouverez dans tous les univers de
jeux de roles des représentants de 1a loi chargés de rétablir
I'ordre quand il a é¢€ troublé, de faire appliquer le droit.
Cette lourde tiche est confiée 2 des hommes d'exception,
les flics. Ce dossier 2 pour but de vous familiariser avec
le milieu policier afin de vous permetire de le mettre en
scene au mieux : vos joueurs pourront 4insi incarner
plus facilement des membres des forces de police et vous,
les PNs flics. De I’homme d'arme mal rasé 4 Rabocop
bien peigné, |'administration polici®re a fait beaucoup
de chemin. Il n'en demeure pas moins qu'étre flic est
un métier 4 part entiere soumis 2 certaines régles
immuables. Le flic, éternel défenseur du bon droit, est
I'incarnation méme du conflit permanent entre la loi et
le chaos. C'est un pion idéal qui pourchassera sans merci
vos joueurs s'ils se sont écartés du droit chemin. Il est
présent partout et ses moyens peuvent paraitre
considérables quand il est 2 vos trousses. C'est aussi la
meilleure option pour les joueurs qui souhaitent disposer
d’une certaine autorité et représenter la force. Ils
découvriront alors que les flics sont des gens moins entiers
qu’on ne le croit, que la vie policiére est dure et amére,
pleine d'obstacles et de dangers. Pour arriver 2 maintenir
I'ordre, le bon flic fait rarement respecter la loi. Pire
encore, il lui est souvent impossible de savoir ot est la
justice.

Petit panorama des services

Au fil du temps la police s'est spécialisée. Le nombre de
services 4 augmenté parallélement au nombre de crimes
commis et 2 leur variété. Les flics d'aujourd'hui sont des
spécialistes : un membre de la brigade financiére aura
besoin d'étre un génie de la comptabilité alors quun
officier de la brigade anti-terrorisme aura intérét 2 étre
formé au déminage s'il veut rester en vie. Les joueurs
d'un groupe de flics chargés d'une enquéte ont intérét 2
venir de services différents pour se compléter au mieux.

La brigade des mceurs

Dite [a Mondaine, elle s'occupe principalement des affaires
de proxénétisme et de prostitution (qui n'est pas une
infraction, si elle est volontaire et le fait de majeurs, en
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France et dans presque tous les pays occidentaux). C'est
le proxénétisme (le fait de vivre sur le dos des gens qui
se prostituent) et le racolage qui sont intendits. Pour avoir
des résultats, les fonctionnaires de police doivent se
constituer des réseaux de contacts et d'indics qui seront
a méme, le moment venu, de les rencarder sur les bonnes
personnes. Depuis la fermeture des maisons closes, le
travail de la brigade des meeurs s'est complexifié car la
prostitution et la pornographie se sont répandues dans
toutes les couches de la société. Les flics de ce service
luttent donc, tout 4 la fois, contre I'exploitation des
mineurs, 'exhibitionnisme, toutes les déviance sexuelles
les plus graves telles que I'inceste, la pédophilie, la
zoophilie, le sadomasochisme violent et toutes les autres
pratiques incriminées pénalement. Sous des apparences
folkloriques par rapport 4 des service plus musclés ou
plus sérieux, la mondaine reste un service dur ol il ne
fait pas toujours bon étre flic car on y est confronté aux
plus bas instinets de I'humanité. Pour y faire de vieux os,
vous avez intérét A avoir |'estomac bien accroché.

C'est au Etats-Unis que
Georges Washington, alors
président, nomme en 1789
freize marshalls fédéraux
qui vont constituer la pre-

miére force de police au
sens moderme du terme.

Les stup’

Ce service lutte contre le trafic et la consommation d’une
liste de produits interdits parla loi que I'on qualifie, pour
simplifier, de drogues. Pour pouvoir travailler dans ce
service, un flic doit avoir une bonne connaissance des
produits interdits. Pas question d’arréter un fumeur de
cigarette aujourd’hui en France ou un fumeur d’herbe
qui rend con 2 Amsterdam.
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Les flics d'aujourd’hui n'ont pas les moyens de mener une
lutte efficace contre le trafic de drogue. Ils ne font que
combattre les manifestations les plus visibles du mal. Le
commerce mondial de a drogue est géré par de véritables
organisations criminelles aux moyens financiers
colossaux. Quand un chef tombe, il y en a dix autres
pour reprendre sa place. Quelques flics croient encore
pouvoir y changer quelque chose. Ils se battent corps et
dme avec des moyens dérisoires pour essayer d'endiguer
des trafics aux dimensions internationales. Les produits
naturels et les produits de synthése se disputent
aujourd hui les parts d'un marché d"autant plus prospére
qu'il n'est soumis 2 aucune taxe et 4 aucune déclaration
de revenus. C'est d’ailleurs par la lutte contre le
blanchiment de I'argent que la police obtient les meilleurs
résultats.

La brigade criminelle

Lacrim’ a la charge du plus grand nombre d'enquétes.
Elle s’occupe des homicides et des vols. Elles est composés
d'éléments souvent disparates mais toujours perspicaces.
Clest la police de base si 'on peut dire. C'est elle qui
prend en charge la plupart des affaires, quitte 2 transmettre
ensuite le dossier 2 un service plus compétent i [e besoin
s’en fait sentir. Elle a la charge des investigations
préliminaires sur les lieux des crimes et assiste la police
scientifique dans le recueil des indices. C'est elle aussi
qui assiste la plupart des magistrats dans leurs
investigations. Si vos joueurs incarnent des flics pour la
premiere fois, affectez-les 2 |a crim, c'est 12 qu'ils devraient
étre le plus a I"aise. La plupart des films et des séries télé
mettent en scéne des membre de ce service, Leur mission
est la plus facile 2 appréhender, leur marge de manceuvre
et leur domaine d'activité sont les plus vastes.

La brigade financiere

Elle est chargée de la lutte contre la criminalité
économique et les criminels en col blanc qui n'ont quun
seul but : s’enrichir le plus rapidement possible en
détournant des sommes toujours plus importantes, Les
membres de ces services sont d’autant plus nombreux
que les marchés financiers et les activités économiques
sont développées et prospéres. Leur travail est souvent
ingrat et consiste en une sommes de calculs et de
comparaisons pour repérer les trucages de comptabilité
et les montages financiers les plus habiles. Les membres



de la financiére n'en sont pas moins des flics 4 part entiére
et ils leur arrivent d’aller constater les infractions sur le
terrain. Ils n’hésitent pas alors & demander du renfort 2
quelques collégues trapus de service habitués des actions
plus viriles.

I’antigang et la B.R.B.

La brigade de répression du banditisme et la brigade antigang
luttent toutes deux contre le crime organisé. Pour y parvenir,
elles doivent localiser les chefs et les mettre sous les verrous
pour longtemps. Pour y parvenir, il n'est pas rare que des
flics s'immergent totalement, et au péril de leur vie, dans le
monde du crime. Un autre moyen consiste 2 obtenir la
confession de repentis qui obtiendront I'immunité en échange
d'informations. Malheureusement pour eux, celui qui brise
laloi du silence est souvent condamné 2 mort et sera traqué,
ainsi que ses proches, jusqu’a son extermination. Les crimes
les plus combattus par ces brigades sont I'association de
malfaiteurs, le vol organisé, le chantage, la contrebande et
toutes les autres activités illégales auxquelles de telles familles
de truands peuvent se livrer. Ces flics sont généralement peu
différends des truands qu'ils traquent : ils s"habillent comme
eux, parlent comme eux, fréquentent les mémes lieux et

connaissent les méme personnes. Il n'est donc pas rare de
trouver parmi ces flics des ripoux (cf. I'encadré idoine).

La brigade anti-terrorisme

Elle apparait dans les sociétés frappées par ce fléau. Cette
brigade est toujours sous le controle étroit de la magistrature
et du pouvoir politique qui exige des interventions rapides.
Elle n'est en général composée que de vétérans aux nerfs
éprouvés. Elle jouit de pouvoirs étendus dans de nombreux
domaines (perquisitions 24/24h, garde 2 vue prolongée).
En temps de crise, I'anti-terrorisme est sous les feux des
projecteurs. Et pour obtenir des résultats, elle peut avoir
besoin de faire appel 2 toutes les autres composantes de la
police et de I'armée. C'est par exemple le cas pour I'opération
Vigie-Pirate qui a fait descendre les bidasses dans nos rues.

Les brigades d’intervention
spéciales

Ce sont les forces d'intervention de la police. Elles n'entrent
en jeu que lorsqu'une opération violente est la seule solution.
Que ce soit le RAID, le GIGN, le GIPN ou le GIF, toutes ces
sections ont des caractéristiques communes. Elles sont
composées de commandos d'élite surentrainés et parfaitement

59

T’as vu ma Dinky
Toys ?

La poursuite de suspects en voiture peut étre un
moment épique d’une bonne partie de JdR
policier. Pour [ui donner plus de réalisme,
insistez sur les distances qui vont en diminuant,
I'encombrement de la route, les obstacles, les
piétons avec poussette... Les jets de Conduite sont
2 peine nécessaires : il vous suffit de décrire a
route et ses alentours. Une ou deux cascades du
style camion en travers de la route ou pont
mobile qui s'ouvre rapidement seront parfaites.
N'hésitez pas 2 en rajouter, la vie des flics est faite
d'aventures.



Drop the bomb !

Une enquéte sur des activités terroristes peut se
révéler un excellent moteur de scénario pour un
JdR contemporain. Les domaines abordables sont
trés nombreux et peuvent emmener vos joueurs
au bout du monde. Ils devront remonter les
filiéres, découvrir les fournisseurs d'armement,
les planques, les passages clandestins de
frontiéres, démasquer les complices. Vos héros
pourront méme étre confrontés aux pays qui
soutiennent les terroristes par idéologie ou intérét
matériel. A eux alors d'arréter le massacre sans
créer d'incidents internationaux, ni plonger leur
pays dans I'horreur.

équipés. Ils agissent sous le contréle des plus hautes autorités.
Toutes les polices du monde disposent de tels groupes. Ce
sont eux qui se chargent des preneurs d'otages, des forcenés
ou des auteurs d'autres opérations criminelles de grande
envergure. IIs font parties des forces de sécurité mais s'intégrent
difficilement 2 I'univers d'un JdR, sauf si vous aimez gérer
des combats en jetant les dés pendant des heures.

L’inspection générale

des service

C'est la police des polices, dont les membres sont
familierement appelés les beeufs-carottes parce qu'ils aiment
bien laisser mariner leurs suspects pendant longtemps, trés
longtemps. La mission de ses membres est de vérifier I'activité
de tous les autres membre des services de police et que des
individus peu scrupuleux soient tentés d'abuser de leurs
pouvoirs pour commettre ou camoufler des actes illégaux.
Ils sont aussi chargés de vérifier que toutes les procédures
sont respectés, 1ls leur revient de contréler les circonstances
dans lesquels les enquétes sont menés. Il n'est en effet pas
question que certain flic se prennent pour des justiciers
masqués et entament des investigations importantes sans le
controle de la hiérarchie policiére et judiciaire. Enfin, cest
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eux qui vérifient que les flics font bien le nombre d’heures
de boulot pour lesquelles ils sont payés.

Les membre de ses services sont souvent hais par leurs “
collégues ", qui voient d'un trés mauvaise ceil le fait qu'on
ose mettre en cause leur intégrité. L'IGS est pergu comme le
fouille-merde de service, |'empécheur de tabasser en rond.
Son activité est toujours discréte, voire secréte pour des raisons
d'efficacité évidentes. Ses membres sont souvent affublés de
sobriquet charmants tels que fouines, ratons, blattes ou
cafards.

Ce service est trés important pour assurer I'équilibre de vos
parties. Si vous seniez que vos joueurs comment 2 oublier
qu'ils sont des représentants de la loi, n’hésitez pas 2 leur
coller I'inspection générale des service sur le dos. En cas de
fautes graves, {ls encourent des sanctions disciplinaires
(blame, suspension provisoire) ; en cas d'infraction pénale,
un mauvais élément risque le renvoi et toutes les sanctions
normales qui punissent les actes incriminés. Les juges sont
particuliérement sévéres avec les flics criminels. La qualité
de flic est une circonstance aggravante et entraine souvent
une peine plus lourde et se retrouver au trou avec des gens
que I'on a fait plonger peut parfois se révéler délicat, y compris
au niveau des points de vie.




La maison poulaga

Les locaux policiers sont assez variés. Les chefs travaillent
au ministére de I'intérieur ou 2 la préfecture de police.
Cest ici que sont prises toutes les décisions administratives.
C'est également |4 qu'ont lieu les conseils disciplinaires,
les remises de médailles et les discours officiels. Si vos
joueurs sont des flics de base, ils ne devraient pas y passer
trés souvent. N'hésitez pas 2 donner 2 ce type d’endroit
des proportions gigantesques. Des centaines de
fonctionnaires s’y agitent en permanence. Cest dans les
sous-sols labyrinthiques de tels endroits que sont stockées
les archives. C'est le centre névralgique des forces de
police d’une région. 1l doit 2 la fois dégager une sensation
de puissance et sembler détaché de la réalité, de la vie
sur le terrain.

Le commissariat va étre le quartier général de tout bon
flic. Il régne dans ses murs une ambiance particuliére faite
de la vie du quartier et de I'humneur des flics qui y bossent.
Chagque flic va donc s'y voir attribuer un bureau, un
casier et une place de parking. Les différents services
seront regroupés par étage ou parsecteur. Le travail sera
réparti entre les différentes équipes au cours des briefings
quotidiens. Les flics pourront aussi se détendre et échanger
des informations dans 1a salle de repos prévue 2 cet effet.
Tous les commissariats sont équipés de fameuses
machines 4 café, souvent en panne et toujours au centre
d'anecdotes et de rencontres. Plus d’un flic a épousé une
de ses collégues aprés I"avoir impressionnée en lui
montrant comment il savait bien faire fonctionner cet
engin capricieux. Les commissarials les mieux pourvus
disposent méme d'un cantine ou d’une cafétéria.

Autre fonction du commissariat, conserver information
et matériel. On y trouve donc toujours des archives, une
armurerie, une infirmerie. Selon la taille, I'endroit peu
également abriter des labos pour la police scientifique,
ainsi qu'une morgue et un salle d’autopsie. Un
commissariat comprend aussi un certain nombre de
liews réservé au suspects : cellules, salles d'interrogaoire,
labo pour procéder 4 I'identification, pour prendre des
photos, des empreintes et effectuer tous les antres actes
nécessaires tels que la fouille. Un commissariat est une
ruche active 2 toute heure du jour et de la nuit oi se
relaient sans cesse les équipes de flics successives. On y
trouve aussi un standard téléphonique qui répond aux
appels de détresse et coordonne I'action des éléments 2
Pextérieur. A vous de voir selon 'importance de I'endroit
ol se situe votre commissariat de quelles infrastructures
il dispose. Cela peut aller du poste paumé au cceur de la
zone 2 un endroit ultramoderne avec salles d'entrainement
et de tir en sous-sol et piste de décollage sur le toit.

Le prestige de I'uniforme

L'équipement des forces de I'ordre est standard. L'uniforme
est en principe obligatoire pour tous pendant le service.
Cependant, son port est facultatif 2 partir d’'un certain
grade et permet plus de liberté de travail. La tenue
réglementaire compléte est composée de toutes les pieces
de vétements imaginables, des chaussures 2 la casquette.
L'uniforme comprend souvent un gilet pare-balles dont
I'usage est recommandé. Pour les situations de crise,
casque, bouclier et matériel anti-émeute léger sont
disponibles sur demande. Chaque membre de la police

se voit également remettre une arme et des munitions

dont il a la garde. Chaque flic dispose d'une carte de
police souvent agrémentée d'une plaque en métal ou
d'une médaille. On leur donne aussi des menottes, une
matraque et un camet de contravention. Les flics peuvent
€également utiliser des armes en leur possession si elles
sont conformes aux normes en vigueur. Les membre des
brigades d’intervention et des services action ont acces 4
un éventail beaucoup plus étendu de matériel que les
plantons. On leur fournit en particulier des fusils de
haute précision, du matériel d'assaut et du matériel anti-
émeute. Les services de I'équipement propose un grand
choix de matraques, boucliers, grenades lacrymo, lance-
grenades, lance-filets, lance-colle ou mousse compactable,
munitions en caoutchouc ou perce-blindage. Tout
dépendra du niveau technologique de votre scénario : il
est clair que les cops de Cyberpunk auront du meilleur
matos que les brigades du Tigre en 1912.

Je fais mon sachant a propos
du blanchiment
Ce terme remonte au début
du XXe siecle, quand la mafia
ameéricaine ouvrait des
blanchisseries pour “ recycler
" I'argent acquis par des
moyens illégaux.

Permis de conduire, svp

Pour sortir se balader en ville, les queufs disposent en
général de véhicules de services de bonne qualité. Is ont
le choix entre des voitures de patrouille toutes décorées
avec gyrophare apparent et une jolie siréne et des paniers
2 salade tout confort pour les rafles massives. Ces véhicules
sont le plus souvent trés bien entretenus. Les service
techniques de la police les améliorent pour leur permettre
d'accomplir des performances sportives. Il faut que leur
conducteur ne soient pas distancé par le premier Fangio
venu dans sa Porche flambant neuf. Profitons en pour
vous rappeler que la police des grandes ville dispose
aussi d'hélicoptéres de surveillance, qui peuvent étre
éventuellement utilisés pour d’autres types d'action telle
que le transport de petites unités. Enfin, un certain nombre
de véhicules anti-émeute équipés le plus souvent de gros
canon 4 eau peuvent étre utilisés pour disperser les
manifestants. Aux tats-Unis et dans de nombretx pays
totalitaires, les dirigeant politiques ont également recours
ades divisions blindées de I'armée. Pourquoi pas ? un tank
cest sympa quand c'est bien nourri.

L’art et la maniere d’étre flic
Pour exercer leur profession, les policiers ont développé
un grand nombre de techniques qu'ils utilisent pour
mener 2 bien leurs enquétes, méme si rien ne peut bien
stir remplacer l'instinct. Cependant, ce sont les plus
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grands detectives tels Sherlock Holmes qui recommandent
le concours de la science et I'esprit d'analyse pour
confondre les coupables et découvrir 12 vérité. C'est bien
entendu difficile 2 mettre en place dans un JdR puisque
les joueurs ne sont la plupart du temps ni des flics, ni
des scienteux. Ils vont donc se retourner vers les
compétences de leurs persos et vers les PNJ. C'est alors
au meneur de jeu d'étre crédible. Si vous vous contentez
du traditionnel “ T"as combien en toc ? 189 % ? C'est
bon tu sais ce que c'est. ”, vous n'allez pas casser la
baraque. Les explications qui suivent devraient vous
fournir de quoi étre un peu plus précis. Enfin, ¢a dépend
de votre jet de “ Lecture”,

La police scientifique

Sous ce nom générique se cache en fait un trés grand
nombre d'activités différentes. Elles visent toutes 2 analyser
les données recueillies par les agents sur le terrain,  les
comprendre et 2 les rendre exploitables pour continuer
les enquétes. Bien évidemment, ses membres sont toutes
des tapettes en blouse blanche que vos joueurs pourront
éclater au petit déjeuner alors qu'ils reviennent sur le
lieu de leur crime. A vous de choisir selon I'ambiance
de vos parties le ton que vous voulez donner. Vous pouvez
faire des membres de la police scientifique des empécheurs
de tourner en rond, des fouille-merde sans nom qui
passent leur temps 2 freiner les enquétes par leur bétise
et leur incompétence ou, 4 I'opposé, en faire des deus ex
machina qui apporteront au bon moment les éléments
nécessaires au suceés du scénar. La meilleure solution est
de nuancer votre interprétation. Vous aurez intérét a
donner 2 vos PNJs de ce type une véritable originalité.
Ce sont les collegues de vos joueurs. Ils les voient tous
les jours, autant en faire des personnalités hautes en
couleur. Leur position et leur activités privilégiées vous
permettent toutes les fantaisies. Votre commissariat sera
plus vivant avec un psychologue légérement obsédé sexuel
et alcolo, une criminologue fan de I'équipe de hockey
local, un |égiste philosophe qui mange des moules frites
pendant les autopsies et lache des sentences laconiques
du style * On peut pas étre et avoir été ” en découvrant
que les boyaux du cadavre qu'il charcute sont remplies
de homard et de sauce armoricaine. Sans tomber dans
la caricature, plus vos joueurs se sentiront en confiance
al'intérieur plus vous aurez de chance de les faire stresser
pendant les missions.

“ Toute société a les crimes
qu’elle mérite ”

La criminologie est 2 la base de la science policiére. On
peut la définir comme la science humaine étudiant le
phénomeéne criminel, ou plus simplement comme la
sociologie du crime. Elle a pour but d’identifier les
criminels et leurs motivations, ainsi que toutes les
implications sociales de la délinquance. La criminologie
part d'une réflexion philosophique et scientifique sur la
notion de crime et de criminel. L'important dans la
criminologie est de comprendre pourquoi et comment on
commet un acte criminel. S le flic est & méme de savoir
quels sont les motifs d'un attentat, il va étre capable
d'identifier les terroristes qui en sont les auteurs. Le bon
criminologue est en permanence 2 la recherche
d’explications, il doit entrer dans a téte de I'auteur, le



Inferpole

Bienvenu dans | ‘organisme centralisant les
informations des polices criminelles nationales
dans le but d’organiser la lutte contre la
criminalité internationale. Interpole regroupe
toutes les informations possibles et coordonne
Iaction des polices nationales contre le crime
organisé mondial. Son action s'est intensifiée au
cours des derniéres années mais n'a jamais été
tres concluante pour des raisons politiques
confuses. N'ayant pas les moyens suffisants pour
devenir une institution véritablement
indépendante, elle joue au mieux son role de
courroie de transmission. Utilisez-la pour
permettre 2 vos joueurs de mener 2 bien des
enquétes internationales complexes. Interpole,
comme tous les autres services de police,
comprend de trés nombreux services spécialisés
qui sont en rapport avec leurs homologues
nationaus.

Ripoux

Les flics véreux, dits pourris ou en verlan ripoux,
sont un des maux qui rongent le monde policier
de I'intérieur. Souvent hauts en couleur, ces flics
utilisent leurs pouvoirs pour commettre des actes
criminels et les maquiller. Des petits trafics 2 la
mise en place de véritables gangs, leurs activités
sont terriblement lucratives mais ne durent
souvent que I'espace d'un printemps. Leurs
principaux ennemis sont I'IGS et leurs collegues
“ purs ", Revoir 4 ce propos I'excellent Romeo is
bleeding.

comprendre totalement. Il faut souvent se plonger dans le
milieu social du criminel, analyser ses traumatismes, ses
névroses et son équilibre mental. Le criminologue doit
rationaliser I'irrationnel. C'est en décortiquant chaque fois
des motifs communs, des répétitions d'action en apparence
anodines, des comportements caractéristiques que le
criminologue va établir des régles et classifier les criminels,
ainsi il pourra efficacement venir en aide au enquéteur.
Historiquement, le premier criminologue est Lombroso. 11
tenta, au XIXe siécle, de mettre au point un classification
anthropologique des individus pour isoler les caractéres
morphologiques des criminels. Ses études inspirérent un
grand nombre de penseurs dont chacun apporta une
contribution & cette science. Sans vouloir entrer dans les
détails, les études de sociologie criminelle s'attacherent de
plus en plus 2 dégager les causes des crimes en fonction du
milieu social d'origine de I'auteur (et de la victime), de sa
culture, de son environnement physique et des facteurs
anthropologiques qui le déterminent (état physique et
psychique, dge, sexe). Ce sont ces élément que vous devez
livrer 2 vos joueurs pour les aider car c'est ainsi que les vrais
flics bossent.

Qui vole un ceuf, vole un ceuf
La criminologie, comme |'économie, peut étre utile 2 plusieurs
niveaux. La macrocriminologie s'intéresse 4 la criminalité
globale d'une population donnée sur un territoire donné,
Clest grce 2 cette science que I'on tente de savoir combien
de crimes sont commis, ol et comment. L'outil statistique
entre alors en jeu et permet d’estimer plus ou moins
correctement le phénomene. Elle vous servira pour épater
les joueurs par vos connaissance et les faire flipper devant
I'ampleur de la tAche qui les attend.

La microcriminologie est au contraire bien plus pratique.
Elles"attache 2 I'étude minutieuse de chaque délit, de chaque
délinquant et de chaque victime. C'est un outil direct qui
permet, en fonction de données techniques les plus précises
possible, de tracer un portrait probable des criminels. Chaque
nouvel acte permet de ['affiner en fonction des témoignages
etdes indices et limite d'autant lessuspects. Ainsi, aprés une
série de vols de fer 4 linge, les policiers de la Rome antique
adeptes de la microcriminologie déduisirent judicieusement
qu'il s"agissait d'un gang de cul-de-jatte. De méme, c'esten
étudiant pour la éniéme fois son dossier sur le tueur 2 la
voiture mauve dit “ I'écraseur de vielles dames " qu'un
criminologue averti pourrait penser que les metrtres présumés
ne sont que des accidents commis par un jeune conducteur
albinos trés distrait.

Requiem pour Colt .45

La médecine légale prend en compte les aspects biologiques
et médicaux de I'enquéte criminelle. Bien entendu, c'est la
thanatologie, science de la mort, qui occupe la premiére
place. Le légiste va ainsi étre chargé de constater la mort.
Puis il analysera les lieux en précisant tous les élément
nécessaires avant de procéder 4 la levée du corps. Si cela
s"avere nécessaire, il procédera aussi a I'autopsie des cadavres
afin de les identifier. I cherchera aussi 2 déterminer les
causes de la mort, ainsi que ses circonstances (rien de tel
pour embrouiller les joueurs qu'une série de cadavres non
identifiables, tous morts noyés aprés avoir absorbé des moules
et du rhum blanc). De méme, les [égistes auront la charge
de toutes les blessures et de tous les empoisonnement et
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empoisonnement. Avec la médecine légale, les flics peuvent
découvrir de nombreux éléments déterminants qui
permettront d'orienter I'enquéte : savoir si le corps 2 été
déplacé, I'heure approximative du décés, la position du
cadavre sont autant d'éléments 2 exploiter.

Cherchez la petite béte

Sorte de super renifleur, le criminaliste va débusquer le
moindre indice. Sa science, la criminalistique, part du
principe que chaque personne, chaque objet est unique et a
une identité trés caractéristique. Le criminaliste voit les choses
comme elles sont et tente de les faire parler. C'est dans cette
optique que les lieux sensibles vont étre entiérement et
systématiquement passés au crible par notre sympathique
bonhomme. Les résultats varieront évidemment selon le
niveau technologique auquel vous jouez : des empreintes
de doigts confirmeront un autre élément de preuve 2 une
époque tandis qu'a une autre un test d’ADN complet et une
analyse de I'air résiduel dans les poumons identifieront le
coupable 2 99,99%.

N'oubliez pas non plus que les différentes équipes policiéres
travaillent en méme temps sur les lieux du crime. Pendant
que les enquéteurs interrogent les témoins et relévent les
indices matériels, les criminologues commencent 2 tracer
le portrait psychologique du suspect, les légistes examinent
1a dépouille de la victime et le criminaliste prend soin du
moindre détail pour découvrir les indices les plus infimes.

T’es fiché coco
Mais il y a aussi les archives. 1l s"agit de toutes les données

auxquelles ont acces les forces de police dans I'exercice de
leurs aftributions. D'abord, le casier judiciaire, qui recense
les infractions commises et les peines prononcées en
conséquence (pour un “ plus ” de réalisme, ne pas oublier
que les lois d’amnistie font disparaitre certaines inscriptions
du casier, de méme que |'exécution de la peine prononcée).
Ensuite, le fichier central qui regroupe tous les rapports faits
par les membre de la police par le passé (faits, enquéte et
conclusions). Il comprend aussi le  trombinoscope ™ destiné
a faciliter I'identification des criminels par les tmoins ou
les victimes.

Sivous pensez, en tant que MJ, que les PJ vont avoir recours
au fichier pour les besoins de leur enquéte ludique, préparez
des fac-similés des documents susceptibles de les intéresser
(coupures de presse, procés-verbaux, rapports médicaux,
piéces confidentielles, jugements... ). N'oubliez pas non plus
que ce n'est pas parce qu’un PJ fait des recherches dans les
archives qu'il va trouver son bonheur dans le quart d’heure :
certains éléments ne pouvant étre découverts que par
recoupement, demandez 2 vos joueurs de préciser trés
exactement ce qu'ils cherchent, leur méthode de travail ainsi
que le temps qu’ils y consacrent. Vos joueurs auront
I'impression de progresser et les indices livrés n'en seront
que plus crédibles.

L’ceil de Moscou

Toutes les infos de la terre ne sont cependant pas enfouies
dans les méandre des commissariats et il est souvent nécessaire
d'aller chercher 2 leurs source les éléments de preuve. Aussi,
comme pour |a chasse aux champignons, le flic s'équipe de
tout sont petit matériel avant de se lancer dans le grand
monde. Entendez que la police peut avoir recours i de
nombreux instruments pour se renseigner. Elle peut en



particulier procéder  des filatures, 2 des contrdles
d'identité, 2 des surveillances téléphoniques ou
informatiques. De méme, elle peut obtenir la situation
du patrimoine de ceux auxquels elle s'intéresse, ainsi
que leur dossier médical. En fait, les pouvoirs des flic
sont immenses et a vue d'un simple badge délie souvent
les langue.

Ajoutez 2 cela qu'il est quasiment impossible de refuser
sa collaboration aux force de I'ordre sans en subir des
conséquences dommageables. Vous comprendrez que
les flics n’ont pas intérét a abuser de leur pouvoir si on
veut que |a société continue 2 respirer. Pour les limiter,
la loi instaure 2 peu prés partout des mécanismes
judiciaires de controle. C'est le juge d'instruction qui,
en France, méne le bal. Cest lui qui délivre les différent
mandats qui permettent aux flics de faire leur boulot.
Pas question par exemple de procéder 2 des écoutes sans
accord expres du magistrat. Cela peut paraitre stupide
si on considére le but 2 atteindre : découvrir la vérité.
Mais tous les moyens ne sont pas bons pour parvenir a
démasquer le coupables. Ainsi, et plus que tout autre,
les flics se doivent de respecter scrupuleusement la loi
sous peine de voir les indices récupérés illégalement

considérés comme non recevables par les tribunaux. Cela
signifie en clair que si les flics commettent des erreurs
pendant leur enquéte, les charges ont toutes les chance
d'étre abandonnées et "affaire classée sans suite. Souvenez-
vous par exemple qu’aux Etats-Unis les flics doivent dire
rappeler leurs droits aux gens qu'ils interpellent. Vos
joueurs ont intérét 2 en faire autant.

Huggy les bons tuyaux
Familigrement appelés les “ cousins *, les indicateurs
sont une source d'info faramineuse pour les flics. Ces
individus, qui vivent souvent 2 la frontiére de la [égalité,
échangent bon gré mal gré leurs infos contre de I'argent
ou de menus services. Souvent parfaitement introduits
dans les spheres criminelles, ils peuvent y entendre des
choses intéressantes. Dans les JdR, ils ont une facheuse
tendance & se faire descendre deux ou trois seconde avant
de livrer une information cruciale. Ces contacts sont
généralement d'une fiabilité discutable et peuvent tenter
de refiler des tuyaux crevés, voire d'envoyer directement
leur “ protecteur ” dans la gueule du loup. A vous de
rendre ces personnages intéressants et ambigus.

Iy a autant d'indics différents qu'il y a d'individus. Vos
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joueurs seront peut-étre tentés de se constituer des réseaux
d'indics au fils des parties. C'est une excellente idée et
certains jeux comme Shadowrun permettent méme de
se constituer un embryon de réseau dés la création des
PJ. A vous ensuite d'évaluer pour chaque nouvelle *
tentative de séduction ” la réaction de I'indic concerné,
ainsi que sa loyauté et |a fiabilité de ses tuyaux. Dites-vous
que les meilleurs indics sont souvent ceux qu’on tient
fermement. Des joueurs qui * engageraient ” leurs indics
un jerrican d’essence dans une main et un Zippo dans
I'autre risquent de s'attirer I"animosité du milieu et de
I'IGS.

Pression et dépression

Beaucoup de flics sont soumis & un stress infense. Luttant
avec des moyens souvent limités contre des forces
incommensurables telles que le crime et la mort, il se peut
qu'ils ne tiennent pas le choc. Les meilleurs vivent en
controlant leurs réflexes et leur taux d'adrénaline. Ils en
jouent méme 2 bon escient pour étre plus efficaces. Mais
la difficulté des conditions de vie et de travail, coincés entre
la paperasse, les réglement astreignants et les mille et un
dangers de la criminalité, peuvent faire péter les plombs



Y s?nt ggjq .

e Gc S,
y doit etre blen fait.
Six heures et moins : corps chaud, souple sans
altération du teint.
Moins de douze heres : corps tigde, rigidité
cadavérique, teint altéré.
Moins de vingt-quatre heures : corps froid, rigidité
cadavérique, teint livide tirant sur le bléme.
Moins de trente-six heures : corps redevenu
souple, tache verte sur le ventre.
Moins d’un semaine : corps souple gonflé, taches
vertes de moisissure sur de grandes parties du
COIpS.

aux individus les plus solides.

(chaleur et hygrométrie

jardiniére de pétunias. Encore un drame
Certains deviennent obnubilés par LS conditions climatiques botanique impuni.

leur boulot, se shootant 2
I'adrénaline et au stress. Ce sont

Affaire classée

souvent des élément efficaces qui Voila en quelques mofs un rapide apercu
abattent des quantité énormes de notamment) peuvent de la profession policiére. C'est un métier
boulot mais qui peuvent se révéler complexe, riche en clichés imposés par
instables. Silsnecraquentpasavant, ~ affecter le processus de  ridéalisation tévisuelle du flic. Vous

clest la retraite qui les tue. Une autre
réaction fréquente est le spleen de
1 police. Ceux qui en sont atteints
sont des éléments arrivés pleins
d'espoir et de réves et qui n'ont pas
su trouver un équilibre dans un monde manifestement trop
dur poureux. Ces individus peuvent devenir amers et risquent
de devenir des poids morts pour la police et pour la société.
Dans les cas les plus graves, ils vont mettre fin 2 leur existence
dans des conditions assez spectaculaires. A vous de peupler vos
commissariats de ce genre de flic. Entre les névrosés de toutes
sortes, vous devriez rendre un portrait assez réaliste de ce qu'est
la vie policiére. A vous également de mettre en scéne le suicide
du capitaine plongeant magnifiquement du septiéme étage
pour aller s'encastrer quelque douize métres plus bas dans une
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décomposition, et
Paccélérer ou le ralentir.

devez en jouer pour amener vos joueurs
en terrain connu, puis les dépayser en
leur fournissant des éléments nouveaus.
11 y a de nombreuses maniéres de vivre
la police et de nombreuses fagons de
mourir sous I'uniforme. Si par malheur cela vous arrive,
consolez-vous, vous aurez droit & un joli enterrement trés digne
ol vos gradés prononceront des discours convenus en rappelant
que vous étiez un bon flic. Quant 2 vos enfants, ils seront pris
en charge par le fond des orphelins de la police. Alors vivez
heureux en attendant la mort.

P






Prologue
Jeudt 1z. 22 heures 30.

Les news de Goldie Stafford en direct pour Channel 7.

“ Corona. Queens. Cest ici, au 127 Lewis avenue, que s'est
déroulé un nouvel épisode de la saga sanglante du crime
organisé, Les premiéres révélations des enquéteurs font état de
plusd'une quinzaine de victimes, toutes retrouvées criblées de
balles au rez-de-chaussée de cet appartement de Corona. On
ignore encore les raisons de cette véritable tuerie, mais I Tiypothese
d'un reglement de comptes entre trafiquants de drogue n'est
pas 2 exclure. D’autres informations dans notre bulletin de... *

Qu’est-ce qu’une
Soiree Enquéte ?

Une avenfure entre amis, un scénario policier dont vous allez
€tre |'un des principaux acteurs. C'est 2 vous qu'il appartiendra,
ainsi qu'aux autres joueurs, d'en résoudre les différentes énigmes.

Un personnage

Les différents personnages sont décrits plus loin. Lorsque vous
aurez choisi le vétre, vous pourrez découvrir son histoire, son
caractére, ses motivations, ainsi que ses implications dans la
présente histoire. La réussite de la soirée dépendra en grande
partie du soin que yous mettrez 2 incamer votre personnage,
2 lui donner du corps.

Chacun des personnages a ses objectifs propres, mémesi tous
les personnages présents ont, de prés ou de loin, un rapport
avec I'événement principal (un braquage dans les rues de
New York). En sus de cette affaire, il se peut que certains
personnages aient des affinités ou des conflits plus personnels,
qu'il vous faudra également prendre en compte.

La réussite d'une Soirée Enquéte est intimernent lide 2 1'atmosphére. -

que créent les personnages, aux relations qu'ils vont nouer. Que
vous parliez avec d'autres personnages ou que vous restiez assis,
noubliez pas d'incamer votre personnage et de rester dans lejeu.

Soirée Enquéte

REUF
EN STOCK

Dossier joueur

Le déroulement
de la soiréee

Lorsque la soirée débutera, et méme si tous les autres personnages
ne sont pas encore présents, il vous faudra vous mettre dans
PPambiance et * devenir " votre personnage. Avant cela, prenez
soin de bien lire toutes les informations figurant dans les pages
réservées aux joueurs. Ne lisez pas le dossier congu pour
Vorganisateur,  moins d'avoir choisi ce rdle, car les informations
qui s’y trouvent vous gicheraient le plaisir de la découverte.
Peu avant le début de [ soirée, il s'est produit un événement,
un “méfait . Le(s) coupable(s) figure(nf) parmi les persornages
(si c’est le vitre, vous le déoouvrirez en lisant son portrait). Cet
événement va faire naitre toutes sortes de soupgons, de doutes,
¢t forcer les personnages 2 mener l'enquéle. Tout le piment d'une
Soinée Enquéte réside dans les échanges entre les personnages.
Le secret qui entoure |'affaire principale va donner lien 2 d'interses
discussions, susciter des doutes, forcer a1 mensonge...

Comment mener
lenquéte ?

Des informations

Vous risquez donc de passer la majeure partie de votre temps 2
parfer... Les discussions qui vont naitre entre les personnages vont
vous permettre d'en apprendre davantage sur|"affaire ou, si vous
€les coupable, de masquervotre culpabilité. Le dialogue constitue
I'une des principales actions de la Soirée Enquéte et I'une de vos
meilleures armes dans la course 2 1a découverte de 1a vérité.

- u r
Des indices cachés
En sus des informations que vous obtiendrez des autres
personnages, il vous sera possible de découvrir des indices
concrets (coupures de journair, papiers d'identité, empreintes)
dans les piéces ol se déroulera la partie.
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Ces indices peuvent tout simplement y étre cachés : sous un
fauteuil, derriére un ridean, dans un tiroir de burean... Alors
ouvrez'eeil et faites preuve de curiosité, sans toutefois lire tout
e que vous trouverez Les fiches des autres personnages (méme
i elles passent & votre portée), ainsi que le dossier de 'organisateur,
qui contient des éléments confidentiels, doivent rester secrets.
Tous les personnages seront concemés par I'enquéte et donc
par la recherche d'indices. Aussi, il y a toutes les chances pour
que ces recherches finissent par vous concerner, vous viser et
que des rumeurs (fondées ou pas) se mettent 2 courir 2 votre
sujet. Quoi qu'il arrive, pensez toujours 2 partager vos
découvertes ot vos doutes avec l'organisateur, qui aura besoin
de connaitre les avancées de chaque personnage pour gérer
les rebondissements.

Le systéme_
des Points Action

« La simulation

Pour des raisons pratiques, certaines actions devront étre
simulées, Le systeme des Points Action vous permeitra, en plus
dudialogue et de I'observation, de découvrir d'autres indices
et de simplifier des échanges téléphoniques, des négociations,
des fouilles, etc.

Chaque personnage dispose d'un capital de 10 Points Action
au début de la soirée. Ces points vous serviront 2 utiliser les
compétences de votre personnage et & résoudre des actions
plus ou moins difficiles, en accord avec 'organisateur. Respectez
toujours ses décisions car il a la lourde responsabilité de gérer
et d'arbitrer |a Soirée Enquéte.

- une monnaie d’échange
Les Points Action peuvent également vous servir 2 négocier
avec d"autres personnages. Quel que soit 1'objet de |a transaction
(information, protection, corruption), il est possible d"utiliser
les Points Action comme monnaie d'échange. Aucune régle
précise ne régissant ce genre d'utilisation, les personnages
devant parvenir seuls 2 un arrangement.



Dossier Organis

Attention ! ces pages sont réservées O l’organisateur!

Ce dossier contient toutes les informations dont vous
aurez besoin pour gérer le déroulement de la soirée.
Grice 4 ces informations, vous pourrez préparer la Soirée
Enquéte et vous glisser dans la peau de Richard Perry,
votre personnage. En effet, il vous faudra incarner un
rdle tout en gérant les différentes actions (coups de
téléphone, fouilles et recherches) et en vous assurant
que tout se passe bien pour vos joueurs.

Aussi, lisez attentivement ces informations et n’oubliez
pas de vous familiariser avec les autres personnages,
leur histoire et surtout leur implication dans ['histoire.

Les régles du jeu

Les discussions se dérouleront sans votre intervention. Mais
lorsqu'un joueur désirera utiliser I'une des compétences de
son personnage (téléphoner par exemple), il devra vous
remettre le nombre de Points Action requis. La liste de
compétences qui suit devrait faciliter votre travail.

Les compeétences

Tous les personnages peuvent Espionner et Fouiller une
piéce. Les autres compétences ne peuvent étre utilisées
que si elles figurent sur la feuille du personnage (pensez
a verifier). Le nombre de Points Action (PA) requis pour
utiliser une competence est inscrit entre parentheses.

e ESpIONNEr

(1 pA pour 15 mn)

Pour pouvoir espionner un autre personnage, un joueur doit
vous préciser quelle est sa cible. Si sa cible entreprend une
action (téléphoner, fouiller, faire les poches) dans les 15
minutes suivantes, vous devrez mettre ce joueur au courant.
Espionner permet d'intercepter des informations, de surprendre
une conversation o une action, bref de savoir ce que fait un
personnage. Attention, le cofit est de 1 PA pour 15 minutes
(montre en main). 8i le joueur désire poursuivre au-dela de
cette durée, il lui faudra “ payer ” 2 nouveau.

Pour simplifier votre travail, pensez a noter sur une
feuille qui espionne qui, et 2 quelle heure il 2 commencé.

. foulller une piece
(1 pa)

Pour fouiller une piéce, un joueur doit s’y rendre et y rester
quelques minutes. Ensuite, vous devrez lui remettre un des
indices présents sur les lieux de sa fouille. Les indices sont
numErotés et sont trouves les uns aprés les autres. Si le joueur
n'est pas seul dans la piéce, il risque de se faire remarquer
par les autres. En dépensant 1 PA supplémentaire, il pourra
cacher sa découverte. Plusieurs joueurs peuvent trés bien
fouiller la méme piéce en méme temps (il n'y a que deux
pieces 1). Dans ce cas, seuls les joueurs qui auront dépensé 2
PA pourront garder leur indice secret. Les autres seront repénés
et devront ruser, baratiner ou recourir 2 I'intimidation pour
ne pas devoir révéler leur indice.

Notez que 'espionnage permet de savoir qu'un joueur
a découvert quelque chose, mais pas quoi.

- faice les poches (2 pa)
Si un joueur désire fouiller les poches d’un personnage,
remettez-lui un petit papier “ surprise ! . Ce joueur aura
15 minutes pour le glisser dans ['une des poches (ou dans
le sac i main) de ce personnage. Passé ce délai, convoquez
le personnage visé et demandez-lui de vider ses poches. Si
vous trouvez le papier * surprise | ”, vous pouvez révéler au
voleur un des indices que détient la victime. Sinon, ses 2
PA sont perdus. Si une victime ne posséde aucun indice
personnel, vous pouvez révéler un des indices récupérés dans
une des piéces. Si elle ne posséde aucun indice, le voleur ne
“paye " qu'un seul PA.

- psychologie (z pa)

Cette compétence permet d’observer le comportement
d’un personnage et d'en tirer certaines conclusions. La
psychologie ne permet pas de découvrir le coupable, mais
seulement de savoir si un personnage ment ou s'il se
sent mal 2 I'aise sur un sujet. Pour obtenir un
renseignement, le joueur doit vous préciser quelle est sa
cible et bavarder quelques minutes avec elle. Ensuite, il
doit vous soumettre une hypothése. Une tentative de

psychologie sans hypothése se soldera toujours par une

Téponse vague ou sans aucun rapport avec |'affaire.
Prenez soin de ne répondre que par “ vrai * ou * faux "
et de ne jamais en dire trop.

» contacter ’au-dela
(rpa

Etant donné qu'elle ne croit elle-méme pas aux tarots,
le pouvoir de la voyante est completement hasardeux.
Lorsque la joueuse souhaite interroger les tarots, ou faire
croire aux autres qu'elle est en contact avec Sanders,
elle doit poser une question claire et précise. Ensuite,
tirez a pile ou face. Si c'est face, elle obtient une réponse
de type “ oui * ou “ non " et est persuadée d"avoir réussi.
Sicest pile, elle n’obtient qu'un grand vide qu’elle peut
interpréter 2 sa maniére (proposez-lui quelques réponses
farfelues).
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- Téléphoner (2 pa)

De nombreux personnages possédent des contacts auxquels
ils vont vouloir téléphoner durant la soirée. Lorsqu'un joueur
souhaite utiliser un de ces contacts, enfermez-vous avec lui
dans une pigce vide et jouez le contact en question. Un coup
de téléphone ne donne droit qu'a une seule question. Siun
personnage souhaite poser une seconde question, il doit
dépenser 1 PAsupplémentaire. Si le contact ne posséde pas
la réponse, ces points sont perdus. Notez que, si le joueur
qui téléphone accepte, certains personnages peuvent étre
présents lors de I'appel. Si un joueur tente de téléphoner
seul et si d'autres personnages veulent écouter a la porte,
ils doivent dépenser 2 PA, comme pour un espionnage.

o .
. séduire (3 pA)

Vérifiez que le séducteur passe bien dix minutes 2 charmer
sa victime, laissez passer encore dix minutes puis prévenez
le personnage séduit que pendant une heure, montre en
main, il ne doit plus dire de mal de son séducteur et
qu'il doit méme prendre sa défense le cas échéant.

13

- Mmenacer (2 ou 3 pa)
Certains personnages peuvent utiliser leur autorité, leur
arme ou leur mauvaise réputation pour en intimider
d’autres. Un joueur qui veut utiliser la menace doit
s'adresser 2 sa cible et * jouer " le méchant. Si vous
jugez qu'il n'est pas assez convaincant, intervenez en
tant que personnage et cassez-lui son coup, en prenant
la défense du personnage visé. Ensuite, prenez-le 4 part
et faites-Iui comprendre pourquoi il n'a pas réussi. Notez
que votre personnage ne peut étre intimidé (étant donné
qu'il ne sait rien), que Lena n’avouera jamais ce qu’elle
sait sous la menace et que, si un flic essaie d’intimider
un truand (ou inversement), il lui en cofitera 1 PA
supplémentaire et un bon jeu de scéne.

Une intimidation réussie permet au joueur d’exiger une
réponse 4 une question ou de contraindre sa cible 2 lui
céder un indice.

Préparation
de Ia solree

e Le casTin

Apres avoir [u I'ensemble de cette Soirée Enquéte, vous devez
inviter une petite dizaine d’amis et proposer 2 chacun
d'incamer un des neuf personnages prévus. Pour que chaque
personnage soit joué convenablement, vous pouvez propaser
a chacun de vos joueurs (et joueuses) deux ou trois
personnages qui correspondent 2 leur caractére, 4 leur
physique ou 2 leurs envies. Brossez-leur un rapide portrait
des personnages susceptibles de les intéresser mais faites
bien attention a ne pas trop leur en dévoiler.

Notez que la majeure partie de ces roles peuvent étre
indifféremment interprétés par des filles ou par des
garcons, sauf Borrow, Kenning et Helena, dont les rdles
ne sont pas interchangeables.

Dans l'antre
cjtln crime...

Une Soirée Enquéte se déroule toujours dans un lieu
clos. Votre premigre mission sera donc de trouver
I'appartement oil va avoir lieu la partie (deux ou trois
pieces convenablement aménagées feront parfaitement
I'affaire). Prévoyez une pitce principale, ol se trouveront
réunis la majorité des personnages, ainsi qu'une seconde
piéce, plus petite, qui servira “ d'annexe " pour discuter
au calme. L'idéal serait de disposer d’une troisiéme piéce
(une salle de bains ou une cuisine) qui est réservée aux
révélations et a la résolution des actions secrétes. Ce sera
“votre " piéce, Ia ol vous pourrez laisser votre dossier
et vous isoler avec certains personnages.

Pour la décoration, soyez simple et évocateur. L'appartement
ol se déroule I'action (36, Key street), est une planque
modestement aménagée dans le sud de Harlem. Quelques
vieilles affiches, un gros canapé, une table basse et des poufs
seront parfaits. Prévoyez une lumiére modulable ou, 3 défaut,
une ou deux lampes de faible puissance.



_ Les petits
détails pratiques

- Les indices

— Photocopiez la premiére série d'indices et placez-les
dans une enveloppe que vous remettrez au personnage
correspondant en début de soirée.

— Photocopiez les indices que les personnages
découvriront dans les piéces de |'appartement et classez-
les dans des enveloppes, en notant bien la piéce ou
I'endroit ol ces indices sont cachés. Ainsi, lorsqu'un
joueur décidera de fouiller une piéce, vous pourrez
facilement retrouver les indices qui s'y trouvent.

— Photocopiez les indices “ concrets " et placez-les 2
I’endroit ol les joueurs pourront les découvrir. §'il s'agit
de coupures de journaux, glissez-les dans un vrai journal
que vous laisserez trainer sur une table. S'il s'agit de
lettres, cachez-les dans un tiroir de bureau, sous un
fauteuil...

— Photocopiez les indices téléphoniques et gardez-les
dans votre dossier pour vous y reporter lors des appels
des joueurs.

Votre dossier doit étre placé dans la piéce qui vous est
réservée, 4 I'abri des regards indiscrets. Précisez aux
joueurs qu'il est strictement confidentiel.

« LeSs accessoires

et le repas

Pour accentuer le coté “ théatral ” du jeu, quelques
accessoires seront les bienvenus. Demandez aux joueurs
dont les personnages portent des armes de se munir de
pistolets factices (en évitant les balles et les billes, méme
en caoutchouc). Pensez également aux fausses cartes
(police, presse), aux carnets d'adresses, etc.

Méme si tous les personnages n’ont pas forcément envie
de partager la méme table, vos joueurs, eux, risquent
d’avoir faim. Prévoyez donc de quoi combler les petits
creux. Vu le style de la soirée, des pizzas ou des
hamburgers feront 1'affaire, 2 moins qu'un des
personnages ne se décide 2 cuisiner (1a planque dispose
d'une cuisine et d'un frigo bien rempli). Quoi que vous
choisissiez, ne négligez pas le repas, car ¢'est un moment
privilégié pour les discussions.

« A vor’ bon ceeur...

Nous conseillons 4 I'organisateur de demander une petite
participation aux frais. Si chaque joueur donne une
petite somme 2 I'avance (10 ou 20 francs), vous pourrez
faire vos photocopies et prévoir le ravitaillement sans
probléme.

Et vos joueurs n’en seront que plus motivés.

Toute la vérjte,
rien que la vérité

«Lesd ??sous sales d’une
sale arraire

Les inspecteurs Sanders et Borrow, chargés de 'enquéte
sur un vol de diamants survenu quelques semaines plus
{6t, suivaient discrétement le parcours d"un butin estimé

a plus d'un million de dollars. En apprenant qu'une
transaction devait avoir lieu, ils ont décidé d'intervenir
et ont engagé des truands pour leur servir d'hommes de
main. Parmi eux se trouvaient Kenning et Bellano, de la
bande 4 Don J. Tous ensemble, ils sont intervenus 4 22
heures, au 127 Lewis avenue, alors que les diamants
s'apprétaient a changer de main. D'un cdté, les cing
braqueurs venus pour vendre. De I'autre, quatre acheteurs
aux ordres de Porter (alias Samuel Brown).

Les deux bandes ont été liquidées par les hommes de Sanders
et Borrow, |'argent et les diamants récupérés, mais Sanders
s'est mangé une balle au cours de la fusillade. Paniqué, il
s'est enfui avec le magot et a fait un crochet par son
appartement avant de rejoindre les autres au point de rendez-
vous. C'est 1 que les choses se sont compliquées. Sanders
aconfié le magot  Helena, sa petite amie, car il soupconnait
les truands de vouloir tout récupérer. Aprés son départ,
Helena a filé avec le pognon et les diam’s et s'est installée
chez une copine. Sanders s'est fait filer par les hommes de
Porter (un des acheteurs a eu le temps de téléphoner avant
de mourir) et a ét€ kidnappé en se rendant i la planque.
Lorsqu’une deuxiéme équipe est arrivée chez lui, Helena
€tait déja partie. Sanders n'a donc jamais rejoint les autres,
qui l'ont attendu sur les nerfs pendant deux heures. Borrow
a couvert le braquage en contactant le central et les deux
truands, Kenning et Bellano, ont regagné leurs quartiers.
Depuis le coup, personne n’a eu de nouvelles de Sanders,
ni de Helena, ni du butin. Mais Porter, le caid spolié de
son bien, a eu le temps d’interroger son prisonnier,
Sanders, de faire quelques recherches et d’organiser la
petite réunion de ce soir... Il est siir que quelqu'un parmi
tous ces gens sait oll se trouve son argent et il est bien
décidé a découvrir qui.

Les personnages
de la soirée

- David Perry (joué par'organisateur) : un des rares
témoins du braguage du 127 Lewis avenue. Il est resté
caché derriére une benne et n'a presque rien vu,

- Samuel Brown (alias Porter) : un caid de la pégre.
C'est lui qui se portait acquéreur des diamants. 1l a
kidnappé Sanders et c’est aprés I'avoir fait parler qu'il
a eu I'idée d’organiser cette petite réunion.

- Kean Borrow : un flic, le collégue de Sanders. Il 2
participé au braquage du 127 Lewis avenue ef veut meltre
la main sur le traitre et sur sa part.

- Stuart Granger : un flic. Cest le nouveau collégue
de Borrow, suite a la disparition de Sanders. 1| ne connait
que la version officielle de |'affaire.

- Helena Dowson : la petite amie de Sanders ef I'ex
de Kenning. Cest elle qui a volé le magot. 1l est en lieu
stir et elle fera tout pour le garder.

- Matthew “ Eye ” Kenning : un malfrat aux ordres
de Don ., le caid de New York. 11 a été embauché par
Borrow et Sanders, les deux flics ripoux, pour participer
au braquage du 127, Lewis avenue. 11 a accepté car cela
lui permettait de se rapprocher de son ex, Helena Dowson.
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- Diego “ Dig " Bellano : un malfrat aux ordres de
Don ., le caid de New York. Il a été embauché par Borrow
et Sanders, les deux flics ripoux, pour participer au
braquage du 127, Lewis avenue. 11 entend bien découvrir
et liquider le traitre.

- William Danforth : un flic infiltré chez les truands
pour faire couler Don J. et sa bande. Don . est parvenu
a le faire inviter en tant que garde du corps de Bellano
et Kenning.

- Irina YanKkovitch : une voyante bidon, contactée
par Porter pour servir * d'intermédiaire avec 'esprit de
Sanders "

- Vito (personnage optionnel) : un petit dealer de
Harlem. Dans la rue, tout se sait trés vite et il a appris
pas mal de choses sur le braquage du 127.

. gu’ont-ils faitr ?

— Sanders a été kidnappé par des hommes de Porter
aprés avoir déposé I'argent et les diamants 4 son domicile.
1 a été intercepté alors qu'il se rendait au rendez-vous
et est depuis enfermé dans une cave, ol il a ét€ interrogé
par Porter en personne. C'est grace a ce que lui a dit
Sanders que Porter a eu I'idée d’organiser la soirée. 11
espére, en confrontant ces invités, identifier le salaud
qui a buté ses hommes et remettre la main sur son bien.

— Lena s'est aussitot empressée de mettre le butin en
lieu siir (cf. sa feuille de personnage) et d'élire domicile
chez une ancienne copine. Elle n'est donc au courant
de rien depuis le soir du casse.

— Porter a également envoyé des hommes chez Sanders.
Ils n'ont rien trouvé, mais ont saccagé 1'appartement.
Lorsque Borrow et Kenning sont passés voir Sanders, ils
ont cru 4 une mise en scene et ont accusé Sanders de les
avoir doublés en maquillant un enlévement.

Quelques
difficultés

- chacun sa croix

Pour commencer, il vous faudra bien préparer I'exposé
que vous ferez 4 chacun des joueurs quant a ses
implications dans I'affaire et aux raisons de sa présence
4 la planque. Soyez particuliérement exhaustif avec les
joueurs qui incarneront Borrow, Kenning et Bellano et
révélez a Helena tous les petits secrets qu'elle doit
connaitre. Il vous faudra aussi passer un peu de temps
avec Porter (alias Samuel Brown) et régler quelques
details. Cest en effet lui qui a tout manigance et qui est
responsable de la présence des neuf autres personnages
4 la planque. Voici comment il s'y est pris.

11 s'est fait passer pour Vito et a contacté Borrow en lui
parlant d'un deal qui devait avoir lieu dans la soirée. Le flic
n'y a vu que du feu. Ensuite, il a appelé anonymement
Kenning en lui annoncant que le flic et son collegue se
trouveraient 2 la planque dans la soirée. Les deux truands
ont pensé  un piége, mais leur appétit pour I'argent fut le
plus fort. Grice au camet d'adresses que ses hommes ont



recupere chez Helena, il a réussi 4 se faire passer pour Sanders
et a laissé des messages chez toutes les connaissances de
Lena. Le téléphone arabe a bien fonctionnéet Lena a eu le
message en fin d'aprés-midi. Pour David Perry (votre
personnage), il a pioché au hasard dans la liste des témoins
du casse et I'a convoqué en se faisant passer pour Sanders.
11 a finalement contacté Vito en lui demandant de servir
d'intermédiaire pour un deal et a engagé la voyante pour
semer la pagaille. Lisez |a description des personnages pour
plus de détails.

* LES sugportefs
€ port

Apreés avoir maquillé I'appartement, en le faisant passer
pour une planque de Borrow, Porter  fait installer une
caméra et des micros dans toutes les pigces. Ce dispositif est
relié & un van, garé dans la rue, qui abrite quatre hommes
de sa bande. Ces tueurs ont pour ordre d'intervenir dés que
le journaliste se trouve menace et en réel danger (ils ne
savent pas qu'il sagit de leur chef). Leur intervention
marquera la fin prématurée de la partie et la victoire de
Porter. Aussi, ne les faites entrer en scéne que si Brown est
vraiment en danger (ce qui ne devrait pas arriver, mais il
pourra utiliser cet argument s'il est découvert).

- Tu I’as vu

fage 2o qun ?

Nonnalement, vous ne devriez pas avoir de probleme
avec les armes 2 feu. Dés que vous aurez lu la lettre

laissée dans I'appartement par Porter, les personnages
devraient comprendre qu'ils sont surveillés et qu'ils
risquent gros en ouvrant le feu. §'ils se montrent trop
entreprenants, vous pouvez jouer votre role de témoin
apeuré pour calmer les esprits.

- Le 36, Key sireet
L'appartement ot seront réunis les personnages a été
aménagé par Porter pour avoir |'air d'une résidence
appartenant a Sanders. L'appartement a été loug et la
ligne téléphonique ouverte au nom du flic. Le mobilier
est sobre, le frigo bien rempli et quelques effets personnels
de Sanders, volés ou maquillés, donnent une touche
crédible au plan de Porter (reportez-vous aux indices
pour plus de détails). Le scénario de Porter est trés
complexe. Aussi, ne soyez pas étonné en découvrant les
multiples indices qu'il s’est amusé 4 semer: ils font tous
partie de son plan.

Que le spectacle
c(rm{nence :
e timing
Voici une suggestion de “ timing " qui s'étend de |'arrivée
des premiers personnages au terme de la soirée. Pour
que la soirée puisse débuter sans accroc, n'oubliez pas

de bien préciser 2 vos joueurs I'heure  laquelle ils doivent
se présenter (en espérant qu'ils soient ponctuels).

— 19h30 - Arrivée des personnages. Laissez  chaque
nouvel arrivant le soin de se présenter aux autres.

— 19h35 - Distribuez la premiére série d'indices, puis
lisez la lettre que votre personnage a trouvée en arrivant
(reportez-vous aux indices).

— 23h00 - Fusillade dans la rue. Les hommes de
Porter ont été surpris dans leur van par une patrouille
de police.

— 23h15 - Arrivée de nouvelles patrouilles et d'une
seconde équipe d’hommes de Porter. Les fusillades
reprennent.

— 25h30 - Fin de la soirée.

Le dénouement de cette soirée est li€ aux décisions des
personnages. Si Porter et ses hommes parviennent a
découvrir oii sont cachés 1'argent et les diamants, ils
gagnent la partie. Tous les personnages pourront quitter
I'appartement et Porter remettra la main sur son magot
avant tout le monde. Sinon,  vous d'improviser.
Intervention de la police, fuite de certains personnages,
chantage avec Porter...

Ensuite, révélez i vos joueurs le fin mot de ['histoire,
puis armez-les d'un balai, mettez-les au travail et renvoyez
tout ce petit monde a une vie moins animeée.

1) Richard Perry

(ce personnage est joué par |'organisateur)
Ta vie, ton ceuvre

Ton histoire est comme toi, Richard, elle sent la médiocrité, la routine et la crasse des
quartiers populaires. Ton ingrate de mére a bouclé ses valises quelques jours aprés
ton quatorziéme anniversaire, peu avant que ton imbécile de pére ne te flanque a la
porte pour étre tranquille avec ses petites amies. Alors adieu I'école et bonjour I'arriére-
salle d'un garage miteux. Ensuite, t'as trés vite découvert les dures réalités du monde
des adultes : petits boulots, chomage, galéres, solitude, appartements pourris...
Franchement, ton emploi * d"agent d’entretien et de nettoyage des rues " est stirement
la meilleure chose qui te soit arrivée depuis ta premiére paye. Au moins, tu manges 2
ta faim et tu dors sous un vrai toit.

La nuit du casse, t'avais bien remarqué les grosses voitures garées dans la rue, mais
tu t'es planqué derriére une benne dés que les portes se sont ouvertes. T'as pas vu
grand-chose et t'as rien entendu d'autre que des coups de feu. Alors forcément, t'avais
pas grand-chose 4 raconter quand les flics t'ont interrogé, quelques minutes plus tard.

Juste avant la soirée

C'est un certain  inspecteur Sanders " qui t'a demandé de venir le rejoindre au
36, Key street. “ Pour témoigner ", 2 ce qu'il disait, mais t'avais déja tout dit aux
autres flics. Et puis pourquoi il t'a pas convoqué au commissariat ?

Note : si |'organisateur est une organisatrice, ce personnage peut devenir Theresa
Wooden, une gentille ménagére sans histoire qui promenait son chien le soir du
casse.

75



Samuel Brown

2) Samuel Brown
Ta vie, ton ceuvre

Samuel Brown n’est qu'un pseudo. Ton vrai nom, c'est Porter.
Passons sur ton enfance, dont tu ne gardes que quelques souvenirs
soigneusement sélectionnés, et venons-en directement aux faits.
Depuis une petite dizaine d'années, tu régnes sur un empire
financier qui s'étend 2 I'ensemble de la cote est du pays. Tues
un homme d'affaires, membre reconnu de la pégre, et tu géres
tavie de pourri respectable  ta maniére, avec adresse ef cruauté.
Tu emploies des milliers d'hommes, mais aucun ne connait ton
vrai visage. On poturrait dire que tu as un peu trop regardé * Usual
Suspect ”, mais tu as toujours trouvé ce film minable. Et puis
persorne n'oserait te faire ce genre de remarque...
L'intervention des truands et de leurs copains flics le soir de la
transaction n'a pas vraiment arrangé tes affaires. C'était ton
argent, bientiit tes diamants, et tu n'es pas du genre 2 laisser foirer
tes projets. Et [, tu viens de perdre prés d'un million de dollars
pour des pierres dont tu n°as pas toujours pas vu la couleur. Alors
tu I'as mauvaise. Tes soldats ont retrouvé |2 trace d'un des flics
et te |'ont apporté sur un plateau. Sanders s'est mis & tableet t'a
tout raconté. Mais quand tes hommes sont revenus de son
appartement les mains vides, il n'a rien compris. Tu vas tirer tout
¢aau clair, c'est stir. Et puis, tu pourras en profiter pour t amuser
un peu et ruiner la vie d'une petite dizaine de minables...

avant
la soirée

Le rendez-vous, c'est ton idée,
et tu I'as jouée fine. Tu as
réussi 2 retrouver la trace de
tout le monde et & réunir une
petite dizaine de personnes
dans une de tes nombreuses
planques (voir les détails avec
I'organisateur). Tu tes toi-
méme “ envoyé " sur les lieux
en tant que journaliste du N.Y.
Observator, tu as fait placer
des micros et une petite
caméra dans la piéce, tu as
- mis|etéléphone sur écoute et
i des hommes 2 toi attendent
dans un van garé juste en bas.
1ls ont recu I'ondre d'intervenir
si le journaliste est en danger.
Tu as également laissé
“trainer " une petite lettre qui
aurait été rédigée par Sanders,
histoire de semer la pagaille...

Tes
objectifs

- Découvrir qui a récupéré
ton magot.
- Apprendre ot sont cachés les diamants et I'argent.
- Mettre au point ta petite vengeance sans te faire
démasquer.

Ton style

Te voila déguisé en parfait journaliste : chemise et gilet,
lunettes, fausse carte de presse, dictaphone et de quoi
prendre des notes. Tu es assez intelligent pour.inventer
des reportages bidon qui rendront ta couverture crédible.
Sans ton arme, tu es un peu nerveux, alors quelques
cigarettes ou des trombones tordus feront parfaitement
I'affaire. Tu portes un gilet pare-balles, juste au cas oil.

Ta réplique

- Vous feriez mieux d’étre gentil avec moi si vous ne
voulez pas faire la une des journaux demain matin !

Tu connais

- Kevin Sanders : le flic que tu séquestres dans une cave
du Queens. Il t'a tout raconté sur le braquage, sauf ce
que sont devenus |'argent et les pierres.

- Kean Borrow : le collégue de Sanders. Un véritable
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pourri, sans doute assez impulsif. Tu Ias laissé dans la
nature pour qu'il ait le temps de cogiter.

- Helena Dowson : la petite amie de Sanders. Elle doit
savoir pas mal de choses sur le braquage.

- Samuel Brown : un des témoins du braquage. Un
type sans histoire, inoffensif et manipulable.

- Matthew “ Eye " Kenning : un petit truand de la bande
4 Don . Tout & fait le genre & avoir doublé les deux flics.

- Diego Bellano : un gros bras silencieux et efficace.
1l obéit 2 Kenning sans hésitation.

- William Danforth : un flic infiltré chez les truands.
Un pion intéressant & manipuler contre les autres.

- Irina Yankovitch : une voyante minable, mais trés
volubile.

- Yito : Un petit dealer de quartier. un bouc émissaire
idéal en cas de pépin.

Tu sais en faire
des choses

- ESPIONNER (2 PA)

- FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

- TELEPHONER (2 PA)

Jester Meyers (un vrai journaliste qui te couvrira et pourra
te rencarder)

- FAIRE LES POCHES (2 PA)

- PSYCHOLOGIE (1 PA, spécial)

3) Kean Borrow
Ta vie, ton ceuvre

Avant ton entrée 4 I'école de police, tu étais déja un véritable
requin, obsédé par les filles et I'argent, avec des principes
foireux pour seule morale. Du genre “ tout vient & point 2
qui sait le prendre . Ton métier de flic t'a donné I'occasion
de régler tes comptes avec les petites injustices de la société
tout en te remplissant les poches. Tu es un pourri, un vrai.
Les imitations cinématographiques n’ont qu'a bien se tenir.
Pourtant, le braquage était une idée de Sanders, ton collegue
de patrouille. Il t'a parlé de la transaction il y a un peu plus
d'une semaine et n'a eu aucun mal 2 te convaincre. Son
plan était simple : mettre Kenning et sa bande de petites
frappes sur le coup avec vous, récupérer I'argent et les pierres,
faire flinguer tous les témoins et partager le magot. Seulement,
¢ a foiré. Sanders n'est pas venu au rendez-vous et son
appartement semble avoir ét€ retourné de fond en comble.
La réguliére de Sanders s'est volatilisée comme par magie.
Les hommes de main de Kenning réclament leur part...

Et pour couronner le tout, tu viens d'écoper d’un jeune
cog en guise de nouveau collégue.

Juste avant
la solree

Vito, un de tes indics, t'a rencardé sur un deal qui devait
avoir lieu ce soir au 36, Key street, dans le sud de Harlem.
Granger va t'accompagner. Ga te laissera le temps de
cogiter sur la disparition du pactole.



Kean Borrow

Tes objectifs

- Découvrir ol sont passés Sanders, |"argentet les diamants.
- Comprendre comment tout ce beau monde s'est retrouve
réuni “ par hasard .

- Rester en vie et vieillir riche.

Ton style

La mode, ¢’est pas ton truc. Blouson de cuir, pull foncé, jean
bien costaud et grosses chaussures. §'il pleut, tu pourras
méme sortir ta bonne vieille casquette. Tu es armé, bien siir,
mais tu sais d'expérience qu'on ne gagne rien i sortir une
arme si on ne s'en sert pas dans la seconde. T'es pas du genre
2 finasser, ni en actes ni en paroles. Et puis, tes cigarettes
finiront par te tuer, mais ¢a vaut miewx qu'une balle perdue.

r -
Ta réplique
-Tu sais, on va finir par vraiment plus €’ copains...

Tu connais

- Kevin Sanders : ton ancien collégue, disparu depuis
quelques jours. C'est lui qui 2 eu 'idée du braquage et

c’est stirement lui qui a emporté le butin.

- Stuart Granger : ton nouveau collégue. Un jeune
flic collant et beaucoup trop respectueux des lois.

- Helena Dowson : la réguliére de Sanders. Elle doit en
savoir long sur la prétendue disparition de son petit ami.

- Matthew “ Eye ” Kenning : le “ chef " des truands
engagés pour le coup. Malin, mais slirement pas assez
pour t'avoir doublé.

- Diego Bellano : le chien de garde de Kenning. Un type
dur et froid comme son arme.

- William Danforth : un jeune requin qui commence
a beaucoup faire parler de lui dans le milien.

- Vito : un petit dealer que tu as coincé plusieurs fois et
qui te sert d’indic.

Tu sais en faire
des choses

- ESPIONNER (2 PA)

- FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

- TELEPHONER (2 PA)

ABobby (au central de la Crim) et  Pete (un dealer trés
bien renseigné)

- FAIRE LES POCHES (2 PA)

- PSYCHOLOGIE (2 PA)

- MENACER (2/3 PA)

17

Stuart Granger

4) Stuart Granger
Ta vie, ton ceuvre

Le moins qu'on puisse dire, c'est que tu n’as pas appris les
dures réalités de la vie & I'école de la rue. Enfance rose,
matches de base-ball avec papa, barbecues du dimanche
dans le jardin et lecons de morale 4 domicile sur les bonnes
vieilles valeurs américaines. Puis tu es devenu flic, comme
ton pére. Et comme ton pére, tu entends bien défendre les droits
des braves travailleurs du pays contre la violence des bandes
organisées. Sauf que t'en as jamais approché une seule.
Tu es encore jeune, mais major de ta promotion, bien noté par
tes supérieurs et promis & un brillant avenir d'inspecteur. Ton
affectation en tandem avec Borrow fut pour toi une premiére
victoire. Pas pour lui, apparemment. Pour |'instant, il semble
que le courant refuse de passer. Mais tu as confiance en toi. Tu
entends bien résoudre toutes les affaires qui te tomberont sous
lamain, 2 commencer par ce braquage dans Queens et ce gros
deal qu'un des indics de Borrow vient de balancer.

Juste avant
la soirée

La transaction doit avoir lieu au 36, Key street, et risque
d'étre assez animée. Dans |"aprés-midi, juste avant que



Borrow ne te parle du coup, tu as entendu des rumeurs
a son sujet. Visiblement, Sanders et lui auraient une
réputation de pourris et de magouilleurs de premiére...

Tes objectifs

- Comprendre ce qui se passe.
- Mener I'enquéte et résoudre cette dréle d’affaire.
- Protéger les innocents et mettre les coupables en prison.

Ton style

Tu as tellement lu le manuel du parfait petit inspecteur qu'il
t'arrive de penser que c'est toi qui |'a écrit... Pour les vétements :
sobres et fonctionnels. Chemise claire et pantalon simple, imper
§'il fait mauvais, petites lunettes, téléphone portable et arme de
service planquée sous la veste. Pour le langage : précis, autoritaire
etinflexible. Tu es laloi et Ia loi c'est toi, quitte 2 devoir te répéer.

Ta réplique

- Vous avez le droit de garder le silence, mais je vous
conseille de tout me dire avant d’aggraver votre cas.

Tu connais

- Kean Borrow : ton nouveau collégue est une grande
gueule qui ne semble guére t'apprécier. Tu le soupgonnes
d'avoir un peu traficoté lorsqu’il bossait avec Sanders
mais, jusqu’a preuve du contraire, ¢a reste un bon flic.
- Helena Dowson : |a petite amie de Sanders. Tu ne
la connais que de nom.

- Matthew “Eye” Kenning : un truand bien connu des
autorités. Il figure en téte de la liste des suspects pour le
braquage de Queens.

- Diego Bellano : [e fidéle compagnon de Kenning,
Un dur, au casier chargé. Extrémement dangereux.

- Vito: un petit dealer de Harlem qui sert d'indic & Borrow.

Tu sais en faire
des choses

- ESPIONNER (2 PA)

- FOUILLER UNE PIECE (1 PA)
- TELEPHONER (2 PA)

Suzan (au central de la Crim)
- MENACER (2/3 PA)

5) Helena “Lena”
Dowson

Ta vie, ton ccuvre

Cadette, et seule fille d'une famille de quatre enfants, tu
as fais de ton mieux pour quitter trés t6t le nid familial

et mener une petite vie
tranquille. Petits boulots de
serveuse, standardiste dans
un hétel miteux, et méme
chanteuse 4 la petite
semaine. Et puis tu as
rencontré Eye. Matthew
Kenning était I'un de ces
truands rebelles, beau gosse,
capable de faire chavirer le
cceur des jeunes filles pleines
d’espoirs dans ton genre. Tu
as passé un an avec |ui, avant
de tomber sur Sanders, ton
flic de futur mari, dans une
boite de nuit. Mais tu n'as
jamais vraiment pu oublier
ton truand.

Alors, aprés trois ans de vie
commune avec Sanders, tu
n'as pas vraiment €t surprise
de voir réapparaitre Eye.
Sanders préparait un gros
coup, il avait besoin de main-
d’ceuvre et il a choisi Eve et
sa bande pour jouer les gros
bras. Dés que tu I'as revy, il
t'es retombé dans les bras.
Ensemble, vous avez prévu
de doubler Sanders et Borrow.
Eye et toi deviez partir pour
un long voyage en Europe
avec le pactole. Seulement,
aprés le casse, ton fiancé est
rentré directement 2 la maison au lieu de retrouver Borrow
comme prévu. Il t'a confié les diamants et la valise pleine
de billets avant de repartir. Alors tu t'es trés vite décidée
a te passer de Eye. Tu as caché les diamants dans une
consigne 2 I"aéroport, planqué I'argent dans une planque
et filé chez une copine. Depuis, tu flippes un peu pour
ton mec (eh oui, I'amour), mais tu t'es décidée i laisser
passer quelques jours avant de quitter le pays (eh oui,
I"argent).

Juste avant
la soirée

Ton départ €tait prévu pour la semaine prochaine, ton
billet pour Paris était déja réservé, mais un message de
Sanders t'a complétement perturbée. “ Rejoins-moi au
36, Key street, & 20 heures ", qu'il disait avec une drile
de voix.

Tes objectifs

- Eviter 2 tout prix que Borrow et Eye ne découvrent la
VETité.

- Faire croire que tu étais déja partie avant le soir du
casse.

- Rester en vie, récupérer le magot et partir t'installer en
Europe.

78

' .

Helena «Lena» Dowson

Ton style

Pas trop sexy pour ne pas éveiller les soupgons et les
convoitises, mais juste assez pour bien faire comprendre
aux hommes que tu es une vraie femme. Robe ou jupe
longue, couleurs de circonstance (la disparition de ton
prétendu grand amour est censée te bouleverser), cheveux
bien coiffés, pas de bijoux. Des interventions mesurées
mais toujours pertinentes, des questions insidieuses et
quelques réparties fracassantes devraient suffire pour te
faire respecter.

Ta réplique

- Ga vous dérange de devoir faire confiance 4 une femme ?
.
Tu connais

- Kean Borrow : 'ancien collegue de Sanders, avec
qui il a monté le braquage. C'est un flic pourri, dangereus,
et qui ne t'a jamais vraiment eu 4 |la bonne.

- Matthew “ Eye ” Kenning : ton amour de jeunesse,
avec qui tu pensais doubler les flics et partir en Europe.
Mais apres réflexion, tu te passeras de lui. Il est trop
minable pour une femme d'affaires comme toi.

- Diego Bellano : le fidéle compagnon de Eye. Une brute
épaisse, silencieux comme la mort. I te connait depuis
longtemps et 'a toujours considérée comme une emmerdevse.
Si tu dois avoir un probléme, ce sera sirement avec lui.
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Matthew «Eye» Kenning

Tu sais en faire
des choses

- ESPIONNER (2 PA)

- FOUILLER UNE PIECE (1 PA)
- FAIRE LES POCHES (2 PA)

- PSYCHOLOGIE (2 PA)

- SEDUIRE (3 PA)

6) Matthew “Eye”
enning

Ta vie, ton ccuvre

Ton enfance n'a pas été rose, cest vrai. Tes parents ne sont
plus qu’un vague souvenir, tu as appris  te battre bien avant
I'heure et tu en connais plus sur la drogue et les armes que sur
n'importe quelle matiére enseignée dans ces écoles que tun'as
jamais longtemps fréquentées. Voila sans doute pourquoi tu
es entré au service de Don J. La plupart de tes coups, tu les as
montés avec Dig, alias Diego Bellano, un flingueur baraqué
qui t'atout de suite eu & la borne. Avec lui, jamais de mauvaises
surprises. Mis 2 part quelques embrouilles avec les flics, tu

n'as eu que trés peu de coups
durs dans ta petite vie. Sauf
peut-tre ta rupture avec Lena
Dowson, il y a quelques
< années. Mais le destin fait bien
les choses : tu I'as retrouvée il
y @ moins d'un mois. Elle
s'était installée avec Sanders,
le flic qui t'a contacté pour le
braquage, mais vous vous éles
aussitdt “ retrouvés . La veille
du casse, vous avez convenu
de doubler tout le monde et
de partir pour I'Europe, votre
réve 4 tous les deux.

Soyons clairs : tu n'as accepté
le coup que pour récupérer
Lena, qui t'avais largué pour
Sanders a I'époque ot elle
cherchait un peu ses
marques. Tu pewx pas lui en
vouloir, mais t'étais bien
décidé 2 la lui reprendre.

Le coup s'est bien passé. Vous
&tes entrés en force, vous avez
flingué tous les témoins et
Sanders a récupéré ['argent
et les pierres comme prévu.
Seulement voila : il a disparu
sans laisser de trace et méme
son collégue, Borrow, semble
étre dépassé. Pas de paye, pas
de vovage en Europe. Et, bien
siir, Lena a disparu sans
laisser de trace...

Juste avant
la soiréee

Dans |"aprés-midi, tu as requ un dréle de coup de fil. Un
type qui s'est pas présenté t'a rencardé sur la planque de
Sanders et t'a méme dit que Borrow devait I'y rejoindre
dans la soirée. Les fils de putes... Dig et toi, vous allez
tirer ca au clair vite fait.

Tes objectifs

- Faire cracher le morceau A Borrow et obtenir ta part
du butin.
- Faire passer un sale dernier quart d’heure i la balance
qui vous a donnés, Dig et toi, et qui a organisé cette petite
réunion.
- Récupérer |'argent et les diamants et partir avec Lena.

Ton style

Etre un rebelle, c’est tout un métier. Alors ne lésine pas
sur ton look, mais pense 4 mettre des fringues
suffisamment épaisses pour arréter un coup de surin mal
placé. “ Tout est dans le regard ”, comme disait un des
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tes vieux potes, et c’est valable aussi bien pour les femmes
que pour les emmerdeurs. Et puis tu es armé, bien sir,
alors tu te sens bien.

Tes répliques

- Pourquoi tu me parles ? T"as pas d'amis ?

Tu connais

- Kean Borrow : le collégue de Sanders. Un pourri de premiere
qui s'est pas fait prier pour mitrailler la rue le soir du casse. Tu
vas lui faire regretter de vous avoir doublés, Dig et toi.

- Helena Dowson : ton grand amour... Une nana pas
comme les autres, malgré ce qu’elle t'a fait. Et Dig a
beau dire ce qu'il veut, tu la sais incapable de te mentir.
- Diego Bellano : ton seul ami. Fidéle, précis, efficace...
Un bras droit en or.

- William Danforth : un nouveau venu sur le marché.
Un peu excité, mais il a I'air réglo.

- Vito : un petit dealer de quartier avec qui tu as monté
quelques coups foireux. Sans envergure.

Tu sais en faire
des choses

- ESPIONNER (2 P4)

- FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

- TELEPHONER (2 PA)

Harper (le bras droit de Don J., ton "employeur")
- FAIRE LES POCHES (2 PA)

- MENACER (2/3 PA)

7) Diego “Dig”
Belanno

Ta vie, ton ceuvre

Aussi loin que portent tes souvenirs, tu as toujours eu une
arme sur toi. Au début, c’étaient tes poings qui te servaient
a te faire respecter dans les rues crades de ton quartier.
Ensuite, tu as appris 4 te servir d'un couteau, puis d'une
vraie arme, avec des balles. Alors c'est pas vraiment étonnant
situ as ** choisi " une carriére de truand. Tu s rencontré un
tas de gens plus ou moins louches, mais qui ont toujours
été réglo avec toi. Les contrats se sont mis a pleuvoir, I"argent
4 suivi et fu as fini pas oublier ton passé.

Ta rencontre avec Eye, alias Matthew Kenning, a relancé une
vie qui commengait 2 devenir maussade. Plus que ton chef,
Eye est devenu ton seul ami. Ensemble, vous avez réussi les
pires coups. Et le braquage des diamantaires est la seule exception.
Travailler avec des flics, ca ne pouvait rien apporter de bor.
Kenning a été contacté par Sanders, vous avez rassemblé deux
gros bras et vous avez fait ce qu'il fallait. Tout s'est bien déroulé,
sauf que Sanders a disparu avec lesdiamants et 'argent et qu'il
adonné aucune nouvelle depuis. Méme Helena reste introuvable.
Et dire que Eye pensait finir sa vie avec elle...



Diego «Dig» Belanno

Juste avant
la soirée

Eye t'a contacté pour une petite virée. Apparemment, il
a appris que les deux flics devaient se retrouver dans une
planque de Harlem, et ca prouve bien qu'ils ont essayé
de vous doubler. Dommage pour eux.

Tes objectifs

- Protéger Eye et retrouver la trace du butin.

- Surveiller Lena, en qui tu n’as jamais eu confiance.

- Mettre une balle 2 Borrow et & son mignon dés que Eye
aura récupéré I'argent.

Ton style

On t'a pas engagé pour ta belle gueule, tu le sais bien,
mais t'as quand méme la classe. Silhouette carrée,
vétements lourds et stricts, grand imper ou veste en cuir...
Tu portes un gros calibre sous ton cuir et tu arbores un
regard de tueur derriére tes lunettes noires. Tu parles
quand il faut, ni plus ni moins, et t'es pas du genre 3
faire des concessions.

Ta réplique
- J'ai toujours su que ¢a finirait comme ¢a...

Tu connais

- Kean Borrow : e collégue de Sanders, qui vous a mis
sur le coup. Il a jamais eu ta confiance, méme si tu penses
qu'il a été surpris lui aussi par la disparition de Sanders.

- Stuart Granger : un jeune poulet qui a coffré un de
tes vieux potes cette année. Pour toi, ¢'est une chance
qu'il fasse équipe avec Borrow. Tu feras d'une pierre deux
coups.

- Helena Dowson : la réguliére de Sanders est une vieille
conquéte de Eye. Tu sais qu'ils ont * remis le couvert ™ peu
avant e casse, mais tu peux toujours pas la sentir.

- Matthew Kenning : ton chef, ton ami, ta seule
référence en matiére de |oyauté.

- William Danforth : un petit nouveau dans le milieu.
Il a I'air de se débrouiller, mais il manque un peu de
* punch " i ton gofit. Un flingue, c'est fait pour s’en
Servir.
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William Danforth

Tu sais en faire
des choses

- ESPIONNER (2 PA)

- FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

- TELEPHONER (2 P4)

Pedro (un collégue de la bande 3 Don J.)
- MENACER (2/3 PA)

- PSYCHOLOGIE (2 PA)

8) William Danforth
Ta vie, ton ceuvre

L'école de police, ¢a a changé ta vie. Avant, ton seul
horizon ¢'était le béton du Queens et les embrouilles de
la rue, pour survivre. T'as pas eu une enfance de tout
repos, c’est clair, mais t'as toujours voulu t'en sortir.
Alors quand on t'a proposé de reprendre tes études, bourse
universitaire a la clef, t"as pas hésité longtemps. Et
maintenant, t'es flic. Cest vrai, t'es peut-étre pas ['un
des meilleurs éléments de la ville, mais t'as ton style, les
autres ont confiance en toi, et puis tu connais
suffisamment bien la rue pour y enquéter efficacement.



Les flics infiltrés, ca fait partie du folklore. Et puis, t'en
avais souvent révé. Alors tu t'es inventé une histoire, des
coups foireux, et t'as appris par cceur Donnie Brasco et
Reservoir Dogs. Deux mois que t'es dans la place, &
fréquenter des caids de plus en plus gros, et L'as toujours
réussi 2 jouer ton role sans avoir & tirer sur des confréres.
Eten plus de a, t'as €€ mis sur I'affaire du braquage des
diamantaires juste deux jours avant que Kenning et ses
hommes descendent sur Corona. Des rumeurs couraient
au sujet de flics impliqués dans le coup, mais rien de
siir. Le nom de Sanders est revenu un peu trop souvent,
alors 'as mené ta petite enquéte. Mais pour I'instant, ¢a
patine.

Juste avant
la soiree

T'as eu la chance d'apprendre que Kenning et Bellano,
que t'avais 2 I'ceil depuis le lendemain du casse, devaient
se rendre & Harlem pour un deal. Pour pas les suivre
bétement, t'as méme réussi 4 te faire envoyer par Don .,
une des grosses pointures de la bande dont fait partie
Kenning. “ Pour assurer leurs arriéres .

Tes objectifs

- Comprendre toute I'histoire et accumuler un maximum
de preuves sur tout le monde.

- Ne surtout pas te faire repérer.

- Faire parler Eye et Borrow pour retrouver la trace du
butin.

Ton style

Classique, un peu rebelle, rien de trop voyant. Jean,
blouson, pull, casquette, avec un gros flingue passé dans
la ceinture et un chewing-gum fou collé au palais. T'as
ressorti tes phrases de gosse de la rue et ton regard méchant
et, quoi qu'il arrive, les flics seront toujours des enculés.

Taréplique
- J'vais t'péter la gueule, ¢a va m'détendre...

Tu connais

- Kean Borrow : un flic, un vieux routard, dont t'as
entendu parler quand tu trainais 2 la Crim’. 1l vient de
perdre son collégue, c'est un coup dur.

- Stuart Granger : tu sais rien de lui sinon qu'il bosse
avec Borrow depuis la disparition de Sanders et qu'il a I'air
aussi con que débutant.

- Helena Dowson : la petite amie de Sanders, comme
tu I'as lu dans son dossier. Si quelqu'un sait od il est
parti, c'est siirement elle.

- Matthew Kenning : un des lieutenants de Don J. et
Harper, les truands pour qui tu travailles. tu sais qu'il a

participé au braquage, mais
¢a risque d'étre coton pour le
faire parler...

- Diego Bellano : premiére
gachette de Kenning, aux ordres
de Don J. Un type dangereux,
méme s'il n'a pas |"air de trop
s'intéresser & toi pour le moment.
- Vito : un des petits dealers de
Harlem que t'as eu |'occasion
d'employer comme informateur.
Tu sais pas pourquoi il est Ia,
mais il risque de tout faire foirer
§'il te reconnait...

Tu sais
en faire
des
choses

- ESPIONNER (2 PA)

- FOUILLER UNE PIECE (1 PA)
- TELEPHONER (2 PA)

- Mickey (de labande 2 Don].)
- FAIRE LES POCHES (2 PA)

- MENACER (2/3 PA)

9) Irina
Yankovitch

Ta vie, ton ccuvre

1 y a des gens qui, comme toi, ont deux histoires. La
premiére, celle dont tu ne parleras jamais, c’est celle
d’une petite fille élevée dans une famille d'immigrés
d'Europe de I'Est. La seconde, celle que le monde entier
connaitra bientdt, c'est celle de la grande Irina Yankovitch,
voyante personnelle des plus grands chefs d'Etats
européens, qui a été contrainte de fuir son pays pour
trouver |'asile politique ici, & New York. Eh oui, tu es une
sacrée menteuse, mais qui oserait mettre en doute la
parole de la grande Irina ?

Depuis une vingtaine d'années, tu survis grice 4 la crédulité
d'une clientéle modeste et au réconfort que t'apportes I'alcool.
Tes talents de médium sont complétement bidon (2 de trés
rares exceptions prés) et tu es la premigre & te moquer de la
crédulité de tes clients. Le seul pouvoir que tu connais est
celui de 'argent. Alors, quand un inconnu t'as appelée pour
te proposer une petite mise en soéne, tu as accepté sans te poser
de question. 500 dollars en liquide, glissés sous ta porte dans
une enveloppe contenant deux photos, ont suffi 2 te
convaincre. Ton boulot, ¢'est de jouer les intermédiaires
entre une petite dizaine de personnes et |'esprit d'un défunt:
Kevin Sanders. Avec sa photo et celle de sa petite amie, Helena
Dowson, tu n'as eu aucun mal & imaginer une histoire de
revenant en quéte de justice. Les instructions de la lettre sont
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Irina Yankovitch

les suivantes : accuser la fille d'avoir tué son fiancé, éclamer
une sépulture pour Sanders et faire croire que son esprit te
parle depuis I'au-dela.

Juste avant
la soiree

Ton plan estsimple : faire croire & ces gens, que tu ne connais
pas, que l'esprit de Sanders t'a guidée jusqu’a I'adresse
mentionnée dans la lettre. Avec un peu de baratin, tes cartes
de tarot et ta boule de voyante, ¢a devrait suffire.

Tes objectifs

- Faire ton travail sans trop te mouiller.

- Deviner ol se trouve le butin en utilisant tes * pouvoirs
(2 défaut, en espionnant un peu tout le monde).

- Ne jamais te contredire dans tes révélations et cacher
ton penchant pour la bouteille.

Ton style

Tu es un véritable cliché vivant. Robe colorée, bijoux,
foulard, gants, fétiches indiens, jeu de tarot, boule de
cristal... L'important, dans la voyance, ¢’est que les gens



y croient. Alors tu fais toujours de ton mieux pour avoir
I"air transcendée et faire des phrases compliquées.

Ta réplique

- Je vois... je vais des choses que les mots ne peuvent pas décrire...
Tu connais

- Kevin Sanders : le pauvre type 4 qui tu dois servir
d'intermédiaire.

- Helena Dowson : la pauvre fille que tu dois accuser
du meurtre de son fiancé.

Tu sais en faire
des choses

- ESPIONNER (2 PA)

- FOUILLER UNE PIECE (1 PA)

- PSYCHOLOGIE (2 P4)

- CONTACTER L'AU-DELA (1 PA)

10) Vito “ XXL ”
Ta vie, ton ccuvre

Ton enfance, ¢’était plus “ maisons de correction ” que
* home, sweet home ", T'as passé ta jeunesse 4 courir
les rues avec ton gang, 4 vendre de la drogue, 4 bragquer
des petites vieilles assez bétes pour s'aventurer sur ton
trottoir et & éviter les flics.

Aujourd’hui, c'est pareil. Sauf que tu t'es spécialisé dans la
refourgue, drogues et matos volé, et que tu t'la joues solo.
Les flics te connaissent, les autres dealers aussi, et t'as réussi
a bien t'installer dans ton quartier, le sud de Harlem.

T'as de grandes oreilles, alors t'as un peu entendu parler
du braquage du Queens. Tu sais qu’on parle beaucoup
de flics pourris qui auraient monté le coup avec des types
de la bande a Don J., Eye et Bellano. Quand tu t'es
renseigné sur les flics, t'as pas é€ surpris d'intercepter les
noms de Sanders et de Borrow. Déja, c'étaient eux qui
s'étaient déplacés pour le vol de la bijouterie sur la 5,
tout prés de chez toi, et puis Borrow est un vrai pourri.
Tu es bien placé pour le savoir, puisque tu lui sers d'indic...
Selon tes sources, il y aurait en jeu plus d'un million de
dollars ! Plus la méme somme en diamants.

Juste avant
la soirée

Cette histoire ne t"aurait pas géné plus que ¢a si tu n'avais
pas €t€ engage pour servir d'intermédiaire avec Kenning,
Un coup de téléphone et une enveloppe de 2000 dollars
sous ta porte t'ont convaincu d'aller voir Eye et Bellano
au 36, Key street, et de voir ce que proposait Kenning.
Tu dois juste estimer ce qu'il a 2 vendre, “ on ” t'a dit qu'il
attendait ta venue.

- Comprendre ce qui se passe et éviter les
embrouilles.

- Essayer de récupérer un bon pactole en aidant
Eye & retrouver le butin.

- Séduire Lena (ou Eye si vous jouez la version
féminine).

Ton style

Petit dealer de quartier, mais plutdt belle gueule,
look passe-partout de Harlem : cuir ou blouson
destroy, jean ou futal de cuir, boots, lunettes,
casquette ou bonnet... Tout est dans ['attitude,
comme tu le sais, mais on peut toujours avoir
besoin d'un surin ou d'un flingue, comme ceux
que tu trimballes en permanence sur toi.

Ta réplique

- Putain, j'étais sfir que j’allais
passer une soirée de chiotte !

Tu
connais

- Kean Borrow : un flic &
qui tu sers d'indic, réglo mais
un peu lourd. T'as entendu parler de lui au sujet du
casse de Corona, mais tu sais rien, comme d'hab.

- Stuart Granger : le nouveau collégue de Borrow est
un jeune con pétochard qui finira vieux con pétochard.
- Matthew Kenning : ce mec, tu le connais, c'est siir.
T'as dii lui refiler quelques tuyaux dans I'temps. Mais il était
pas flic ? Alors pourquoi il traine avec Kenning et Bellano ?

Tu sais en faire
des choses

- ESPIONNER (2 PA)
- FOUILLER UNE PIECE (1 PA)
- TELEPHONER (2 PA)

Stan (un de tes potes de la rue)
- FAIRE LES POCHES (2 PA)

- SEDUIRE (3 PA)

Les indices

—.pcemiere série
d’indices
Remettez ces indices aux personnages correspondant dés

le début de la partie (si possible discrétement et avant
de lire la lettre).
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Vito « XXL »

« pour samuel Brown

Le van attend dans la rue comme convenu. En entrant
dans |'appartement, tu t’es rendu compte que ta
petite lettre avait déja été découverte (sans doute
par Perry).

s pPOUr Kean Borrow

En arrivant 4 I"appartement, tu as remarqué la présence
d'un van beige garé dans la rue. C'est peut-étre juste ta
parano qui te travaille, mais mieux vaut étre sur ses
gardes.

« pour stuart granger
Plus tu observes Borrow, plus tu le trouves puant. Au lieu
de vanter les mérites de son collegue disparu, il passe
son temps 2 le traiter de “ pourri ” et de * fumier ”. Dréle
de fagon de parler d'un ami.

« pour matthew gennin
Plus tu repenses i ce que t'as dit ce type, qui t'a téléphoné
pour te prévenir du rendez-vous entre Borrow et Sanders,
et plus tu trouves ¢a louche. Mais ces flics sont deux
pourris. Alors pourquoi pas.

« pour piec¢o Bellano

T'as trés vite repéré le van garé dans la rue,  quelques
pas de 'appart, mais t'as encore rien dit & Eye. Pour
toi, ¢’est siirement un coup foireux monté par les flics.



« pour william panforth
Don J. t'a demandé de suivre Eye et Bellano, et ¢cat'a
évité d"avoir 2 leur coller au train sans raison. Mais t'as
quand méme remarqué que le vieux te regardait d'un
drole d’ceil. Et si ¢'était lui qui avait monté ce rencard,
pour te mettre  |'"épreuve ?

. pour Helena powson
Tu es persuadée que Sanders est toujours en vie. Mais ce
que tu ne sais pas, c'est ce qu'il a pu apprendre i ton
sujet. Si jamais ¢a foire, tu pourras toujours accuser Eye
de t"avoir monté la téte contre lui.

« pour Irina vankovitch
Avant de partir de chez toi, tu as quand méme essayé
d'utiliser tes * pouvoirs ” pour en apprendre un peu plus
sur ce type, Sanders, & qui tu dois servir d'intermédiaire.
Et pour une fois, les tarots étaient formels : il est toujours
vivant...

« pour vito

D'aprés les derniéres rumeurs, Eye et Bellano sont bien
de sortie ce soir, mais les types de chez Don J. n'avaient
pas I'air au courant d'un deal. Et si les deux truands
tentaient de refourguer les diams du braquage ?

« pour pavid perry

T'es arrivé le premier (normal). La porte n'était pas
fermée & clef, la petite lampe était allumée et il y avait
une lettre posée sur la table. Tu I'as fourrée dans ta poche
en attendant les autres.

— Indl&ﬁ o:La lettre
de sanders

Cette lettre se trouvait sur la table de la grande salle,
mais il vous faudra la garder sur vous dés le début de la
partie pour éviter qu'elle ne tombe entre d"autres mains
que les votres. Lisez-la aux autres personnages dés que
tout le monde sera présent.

“ Ne m’en veuillez pas si je ne suis pas parmi vous ce
soir, j'ai un emploi du temps trés chargg...

Mais ne jouez pas aux plus malins avec moi, sinon vous
risquez de me rejoindre dans la tombe.

Si, & minuit, je n'ai pas de quoi m'offrir un enterrement
décent, aucun de vous ne quittera cet appartement. Je
laisse un numéro oll vous pourrez joindre mon notaire
et régler avec lui les derniéres modalités.

Et si I'un d’entre vous quitte la piéce trop tét, il finira
dans un petit cercueil minable. ]'ai pris mes dispositions.
Alors pas de bétise. ..

Sanders

878-6623 "

Si Helena ou Borrow jettent un coup d'ceil 2 la lettre, ils
pourront découvrir ceci : la signature est authentique et
il s'agit bien de I'écriture de Sanders, méme si elle a ['air
maladroite et tremblante. Par contre, ce n'est pas vraiment
son style.

— Le salon

Cest la pitce principale de |'appartement. Elle fait office
de salon et on y trouve une table, un divan et quelques
fauteuils, un poste de télévision, un téléphone sans fil,

Nt et

r?f"
T & &

ainsi que des étagéres sobrement garnies. La décoration
est pour ainsi dire inexistante et cette pigce, comme le
reste de I appartement, sent le neuf.

«salon 1

Un petit mot plié en deux se trouve sous le divan. 1l a
probablement dii glisser de la table basse. Il est signé “
Scotty " et semble étre adressé & Borrow.

* J'ai fait mon boulot, alors pas d’embrouille ! Si je n"ai
pas de nouvelles dans les trois jours, je trouverai bien
un moyen de récupérer ma part. Et de licher le morceau.
Tu sais oll me trouver.

Scotty "

- salon =z

Une observation approfondie permet de découvrir plusieurs
indices étroitement liés : le papier peint est décollé, voire
déchiré en de nombreux endroits, une caisse 2 outils
délectricien est posée dans I'entrée et plusieurs bobines
de fils électriques gisent 2 méme le sol. Aprés quelques
minutes de recherche, il sera possible de découvrir un
micro, relié & un magnétophone dissimulé dans le faux
plafond (notez que ce micro est le seul qu'il sera possible
de découvrir ).

« salon 3

Un carnet d'adresse se trouve sous le téléphone. 11
appartient i Helena Dowson et quelques uns des numéros
(des amies de Lena) sont entourés en noir. A I'intérieur,
il y a une feuille de papier pliée en quatre, sur laquelle
figure une série de noms et de numéros que les
personnages pourront identifier sans mal. Le dernier
numéro est le méme que celui qui figure dans la lettre
de Sanders.

Vito: 855-7843

Kenning: 864-4179

Irina Y: 882-5388

S Perry: 862-3585

Brown NY 0BS: 844-5464
878-6623

. salon 4

Quelques fléchettes sont plantées dans une “ cible "
accrochée au mur du salon. 11 s"agit en fait d'une photo
encadrée de Kevin Sanders, en uniforme. Aprés observation,
la photo s"avére percée d'une multitude de trous de
fléchettes, et tachée de ce qui pourrait ressembler a des
crachats.

— ra chambre

Cette pigce fait office de chambre et de bureau. On'y
trouve un lit, une armoire (vide) et un bureau
(pratiquement vide), ainsi que la porte d"accés & une
petite salle de bains. '

« chambre 1

Une enveloppe est posée sur le bureau. Elle est adressée
4 Kean Borrow, 36 Key street, et est datée de |'avant-veille.
A l'intérieur se trouve une courte lettre signée par Sanders
(I"écriture est la méme que celle de la premiére lettre).

Kean,
Plus je repense & tout ¢a, plus je me dis que tu avais
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Enquete

raison. Engager Kenning et sa bande n'était pas forcément

la meilleure solution. Mais sans eux, ¢a aurait pu trés
mal tourner. Alors sois tranquille et n’oublie pas de faire
ce que je t'ai dit pour Lena. Je ne voudrai pas qu’elle ait
des ennuis aprés mon départ.

Apparemment, tout se passe 2 merveille.

Espérons que ¢a dure...

sanders

« chambre 2

Une grosse enveloppe kraft contenant plusieurs dossiers
se trouve dans un des tiroirs du bureau. Chacun des
dossiers contient des fiches de renseignements confidentiels
(casier judiciaire, photos, état civil...) sur chacun des
personnages présents, Borrow et Helena Dowson exceptés.
Tous les dossiers portent |"en-téte du NYPD et proviennent
de sources officielles.

- chambre 3

L'armoire ne contient qu’un vieux sac de sport taché de
graisse et bourré de vétements maculés de sang (chemise,
pantalon et blouson). Ces vétements pourront étre
identifiés comme étant ceux que portaient Sanders le
soir de la fusillade. Le sac contient également un plan du
Queens comé i la page représentant le quartier de Corona.

- salle de bains 1

Elle ne contient que peu deffets personnels (rasoir usagé,
brosse 4 dents...), mais le lavabo est tiché de sang et
deux flacons d'alcool désinfectant gisent dans la poubelle
en plastique. Des résidus de bandages et une paire de
ciseaux se trouvent sur la tablette du miroir.

— faire les poches

Ces indices ne peuvent étre découverts que si un
personnage réussit une tentative de Faire les Poches.
Notez que Brown laisse volontairement trainer son veston,
qui contient des indices trés évocateurs (mais ne le précisez
pas aux joueurs qui tenteront leur chance).

« Les poches de Brown 1
Dans une des poches de Brown, tu trouves une carte de
presse avec le tampon du New York Observator. Elle est
datée du mois dernier.

. Les poches de Brown 2
Dans la poche du veston de Brown, tu trouves une page
extraite du N.Y. Observator datée du jeudi 12 (jour du
braquage). Un article est entouré en rouge.

gusillade sanglante

Q corona

Cest peu avant 22 heures que la police a été prévenue, par
des habitants du quartier de Corona, au nord de Queens,
d'une violente fusillade. En arrivant sur les liew, au 127, Lewis
avenue, les inspecteurs de la Brigade Criminelle n’ont pu
que constater les faits. Quatorze corps criblé d'impacts de
balles et maculé de sang ont été retrouvés dans la piece
principale d'un appartement. La plupart des victimes semblent
&tre connues des services de police.

Pour le moment, les enquéteurs privilégient la these du
réglement de comptes et orientent leurs recherches vers
les différents gangs connus de la ville. Mais la présence
parmi les victimes de Virgil Hawkins, principal suspect
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dans [affaire du cambriolage de la bijouterie Bright &
Schwimmer, pourrait également laisser penser A une
négociation pour la revente des diamants volés.

« Les poches de Brown 3
Dans la poche du veston de Brown, tu trouves une coupure
de presse. L'article est signé par Samuel Brown.

BI‘IE}IT s schwimmer
cu l

Jusqu'a cette nuit, jamais la célébre bijouterie de la Séme
avenue n'avait subi la moindre tentative de cambriolage.
Les coffres blindés dormaient paisiblement sous la
protection d'un des dispositifs de sécurité les plus réputés
du pays et la régularité des patrouilles de police suffisait
aelle seule a rassurer les propriétaires. Et pourtant, le
bilan est aujourd’hui trés lourd. Malgré le peu de temps
dont ont dii disposer les cambrioleurs, la plupart des
coffres ont été forcés et vidés de leur contenu. Les
principaux actionnaires de la bijouterie se sont refusés
atoute déclaration concernant la nature exacte du butin,
mais on fait état d'une perte totale avoisinant le million
de dollars !

Les inspecteurs Borrow et Sanders viennent d'étre chargés
d'une enquéte qui risque de les tenir en haleine et d'étre
au moins aussi méticuleuse que celle des experts des
assurances, qui s'intéressent de trés prés i une éventuelle
défaillance du systeme d'alarme.

. Lesdpoches de Borrow 1
Dans une des poches de Borrow, tu trouves une carte
d'inspecteur de la Brigade Criminelle.

- Les poches de granger 1
Dans une poache du blouson de Granger, tu trouves une
carte d'inspecteur de la Brigade Criminelle.

. Lesdgoches de kenning 1
Dans une des poches de Kenning, tu trouves une photo
de Helena Dowson en petite tenue. Elle a I'air sensiblement
plus jeune qu'aujourd hui,

. Les f:oches de Bellano 1
Dans la poche du blouson de Bellano, tu trouves une
vieille carte de membre aux couleurs d'un club de la

ville : le Harrigo's Bar.

- Les poches de panforth 1
Dans les poches de Danforth, tu trouves une carte de
crédit au nom de Stanley Jackson.

. Les dpoches de powson 1
Dans une des poches (ou dans le sac) de Dowson, tu
trouves une liste des horaires des vols A/R pour Paris,
ainsi qu'une facture. Réservation pour une personne,
effectuée en liquide, pour un départ dans quatre jours.

- Les poches de powson 2
Dans le sac de Dowson, tu trouves une clef de consigne
portant le numéro 164 et le logo de I'aéroport de New York.

g LeSs %chcs

de vankovitch 1
Dans les poches de Yankovitch, tu trouves deux photos
d'identité, visiblement décollées. Une de Helena Dowson,

lree

trés récente, et une de Kevin Sanders. Chaque photo porte
le nom de son modéle, écrit au stylo noir.

* LesS Poches de vito 1

Dans les poches de Vito, tu trouves une enveloppe kraft
contenant une petit mot, griffonné au stylo noir. “ 36, Key
street. Avant 20 heures. .

— Téléphoner

Chaque joueur qui téléphone doit poser une question
précise (comme “ Qu’est-ce que tu sais de untel 7 ), 2
laquelle le contact répondra de son mieux. Chacun des
contacts ne posséde qu'un nombre limité de réponses.

- Au bout de trois questions sans réponse, le contact
rompra la conversation.

- Chaque question supplémentaire cofite 1 PA au joueur.
- Méme 'il n’obtient aucune réponse, le joueur perd le
minimum de 2 PA, qui correspondent i son appel.

- Jester, Mevers (contact
de pavid B own

Meyers bosse comme journaliste au N.Y. Observator depuis
une dizaine d’années. 1 est le contact permanent de
David Brown qui, pour des raisons de “ commodité
personnelle ", travaille généralement 2 domicile. Si un
autre personnage lui pose des questions sur Brown, il
affirmera le connaitre personnellement et dissipera les
éventuels soupgons avec brio. 11 est persuadé que Brown,
qu'il a déja rencontré, est vraiment journaliste.

Brown s’est déji renseigné sur tous ses invités et ne se
risquera i appeler Meyers que pour prouver sa bonne foi.
Meyers pourra tout de méme lui refiler quelques petits
tuyaux sur le passé des flics et des truands, mais rien que
Brown n’ait déja appris (i vous d'improviser).

. lmbbt}gl contac
de Keah Borrow

Un des collegues de bureau de Kean, qui sert de
standardiste et de relais aux inspecteurs en mission. II
peut avoir accés aux fichiers personnels de tous les
individus présents dans |'appartement.

- A propos de Brown

Si Bobby se renseigne sur Brown, il découvrira qu'il est
travaille bien au N.Y. Observator et que son dossier
personnel est parfaitement en régle (méme s'il s'agit
d'un faux). Né i New York, études de journalisme et pas
de casier judiciaire. Il également travaille en free-lance
pour plusieurs autres magazines,

Bgﬁgggﬁs de william

1 s’agit en fait d'un pseudo, derriére lequel se cache un

“inspecteur de la Criminelle infiltré chez les truands.

Jackson, le vrai nom de Danforth, fait la taupe chez Don
J. et Harper depuis quelques mois. Cette affaire est bien
ficelée et Bobby conseillera & Borrow de se montrer
extrémement prudent.

A
- A propos de sanders
Toujours aucune nouvelle du collégue, I'enquéte suit
son cours pour tenter de le retrouver, mais aucun avis
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de décés n'est mentionné dans les dossiers. Il n’est pas
Iégalement mort, mais n’a toujours pas refait surface.

- A propos du 878-6623
Une rapide recherche permettra 2 Bobby de découvrir
que ce numéro correspond A un téléphone portable de
I'Etat de New York. L’abonnement a été pris dans la
journée, au nom de... Kean Borrow. Bobby croira a une
blague de son collégue, mais Borrow risque d'étre vraiment
surpris.

- A propos du 36,

Key street

La location de cet appartement est enregistrée au nom
de Kean Borrow. Le flic sera au moins aussi surpris que
son contact, d'autant que les fichiers mentionnent un
récent changement de locataire. Deux semaines plus tt,
1"appartement était au nom de Kevin Sanders. Et tout a
I"air parfaitement en régle.

- pete (contact de Kean
BOrrow

Un des petits truands que Borrow emploie comme indics
au lieu de les coffrer. Pete a de trés grandes oreilles et
négocie ses tuyaux avec beaucoup d’adresse.

- A propos de Kcnnmtg
Comme beaucoup, Pete s’est renseigné sur la bande
responsable de la fusillade de Corona. 11 est pratiquement
siir que Kenning en était, puisqu'il 2 entendu des rumeurs
qui couraient sur * un coup de pute ”. Kenning avait
|"air vraiment en colére et, selon lui, il s’est vraiment
fait doubler.

des revendeurs

D’aprés les échos que Pete en a eus, les types qui étaient
venus a Corona pour refourguer leurs pierres étaient de
meéche avec ceux qui ont fait forcé les coffres de Bright
& Schwimmer. On dit que la bande qui étaient venue
avec I"argent bossaient pour Porter, le caid invisible de
New York, et que c'est & lui que devait revenir les pierres.
Si c'est le cas, c'est vraiment une affaire qui pue.

- A propos de sanders
Pete a appris récemment qu'on parlait de I'enlévement
d'un flic le soir du braquage de Corona. En fouillant un
peu, il a découvert le nom de Sanders, mais il n'est
vraiment siir de rien. Visiblement, Pete a I'air de craindre
les représailles et parle de Porter avec un tremblement
dans la voix. Il ne sait rien de plus.

- suzan (contact

de stuart granger)

C'est I'alter ego féminin de Bobby” Elle travaille 4 la
Crim’ et sert de mémoire & Granger, qui lui demande
réguliérement des précisions quand il enquéte. Tout
comme Bobby, elle peut avoir accés aux fichiers de tous
le personnages présents.

- A propos de Borrow

Suzan vient d'apprendre que Borrow et Sanders figuraient
en téte de la liste des suspects pour la fusillade de Corona.
La Police des Polices les avaient 2 I'ceil depuis quelque
temps et, avec la disparition de Sanders, les soupcons se
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précisent. Elle demandera  Granger de faire attention et
de ne pas licher Borrow d'une semelle.

- A propos de sanders

Le collzgue de Borrow n'a toujours pas été retrouvé, mais
une enquéle est ouverte et pas mal de flics sont sur le
coup. Parmi les pistes : sa copine, Helena Dowson, qui
aurait été apergue le lendemain de la fusillade dans les
rues de Manhattan.

-Ap rodpos de panforth
1l 5"agit en fait d'un pseudo, derriére lequel se cache un
inspecteur de la Criminelle infiltré chez les truands.
Jackson, le vrai nom de Danforth, fait la taupe chez Don
]. et Harper depuis quelques mois. Suzan ne lachera le
morceau que si Granger lui fait part de doutes précis et
lui conseillera de mettre Jackson-Danforth au parfum
pour Borrow et I'enquéte interne.

- A propos du 878-6623
Ce numéro correspond 2 un téléphone portable de I'état
de New York. L'abonnement a &€ pris dans la journée,
au nom de... Kean Borrow.

- A propos du 36 gey
stréer

L'appartement est loué au nom de Kean Borrow et les
fichiers mentionnent un récent changement de locataire.
Deux semaines plus tdt, I'appartement était au nom de
Kevin Sanders. Et tout a ['air parfaitement en régle.

er (contact,
tthew Kennin
Bras droit de Don ., le big boss de la bande dans laquelle
travaillent Kenning, Bellano et Danforth, Harper connait
beaucoup de choses sur la faune et la flore de New York.

e HQC

- A propos de panforth
Selon Harper, Danforth n'est pas vraiment aussi “ clean "
que le pense Don J. Cest ce dernier qui a envoyé le jeunot
pour assurer les arriéres de Kenning et Bellano, mais
Harper pense que Danforth cache bien son jeu. Espion
d'une bande rivale ? Flic infiltré ? En tout czs, il conseillera
4 Kenning de faire gaffe.

de Q (t)gsjlade

Dans le milieu, ¢a cause beaucoup de la fusillade et de la
transaction 4 laquelle Kenning et Bellano ont participé. Déja.
s'allier avec des flics, méme pourris, ¢'était une connerie. Mais
en plus, il parait que les types qui avaient apporté I'argent
travaillaient pour Porter, un sacré gros caid. Si jamais les
choses tournent mal, Harper et Don J. se tiendront & I'écart...

- A propos de Borrow

Pour plus de sécurité, Don . a fait suivre le flic par deux
experts de la rue. A premitre vue, il semble que le flic
soit réglo et qu'il se soit vraiment fait doubler. Son pote
Sanders n'a pas refait surface et Borrow n’a rien fait de
douteux. Sauf que c’est un flic...

_ —1_ gg({gos du deal

Harper n'est pas du tout au courant d'un deal arrangé avec
Vito ! 11 connait bien le petit dealer, qu'il trouve réglo, mais

Enqu

il n'a jamais été question de faire affaire avec lui ces
derniers temps. Si ¢a avait été le cas, il en aurait parlé 2
Kenning.

. pedro (confact

de piego Bellano

Cest I'un des anciens de la bande de Don J. et il doit quelques
petits services  Diego, qui lui a souvent sauvé la mise lors
de coups foireux. 1l est lui aussi trés bien renseigné.

A
- A propos de panforth
Selon Pedro, Danforth est clean. Mais Harper et quelques
types de la bande lui tournent pas mal autour depuis
quelque temps et on raconte qu'il pourrait faire partie
d'une bande rivale. Peut-étre méme que c'est un flic.
Mais dans ce cas, il est trés fort.

Ero pos de vito

Autour de Pedro, tout le monde a I"air surpris par cette
histoire de deal dont Vito a parlé. Harper n'a jamais parlé
de cette affaire et personne n’est au courant d'une
transaction dans laquelle Vito ferait office d"intermédiaire.
Du moins, pas avec les gars de Don J.

-Ap roPos de Helena

Tout comme Bellano, Pedro n'a jamais eu |'ex de Kenning
ala bonne. I1 1'a toujours trouvée louche et ne serait pas
étonné si elle devait doubler Eye une fois de plus. Comme
il dit : “ Avec les femmes, ¢a se passe bien qu’au pieu ! ™.

. Mi(‘.}i (conta
de wi f%m D(lni?()f‘l’h)
Sans doute le seul véritable “ ami ” de Danforth dans la

bande. Mickey est un petit jeune trés speed et il fait
confiance 2 Danforth.

-A 0s
de [a T ansaction
Mickey sait que la fusillade de Corona n"avait rien d’'un
petit coup. Les deux bandes qui se trouvaient dans |'appart
étaient 14 pour échanger des pierres contre un super
pactole. Les types qui vendaient étaient de méche avec
les braqueurs de la bijouterie Bright & Schwimmer et les
acheteurs bossaient, 4 ce qu'on dit, pour Porter en
personne. Une affaire qui sent mauvais...

lfe‘i(l)gos de Kenning

De source stire, Mickey sait que les deux hommes ont
participé a la fusillade. Harper lui a méme dit qu'ils
avaient passé un marché avec les deux flics, Sanders et
Borrow, et que quelque chose a foiré juste apres le coup.
Personne ne semble avoir eu a part. Selon Mickey, Kenning
n'aurait jamais du faire confiance a cette nana, Lena.

-Ap rogos de pon J.

Quel que soit I"objet de I'appel de Danforth, Mickey en
profitera pour |ui glisser un mot des rumeurs qui courent sur
lui dans |2 bande. Visiblement, Don J. I'a a1a bonne, mais
Harper le prend pour un fouineur. Alors, qu'il fasse gaffe.

. stan (contact de vito)
Vito connait la majorité des petites frappes du quartier,
et Stan en est une en puissance. 11 trempe dans pas mal
d’affaires juteuses et 2 une excellente mémoire.
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- A propos de la bande a
Dpon J.

Si Vito se renseigne au cours de la soirée, Stan lui
dira que les types de Don ]. et Harper ont été trés surpris
d'apprendre qu'ils avaient un deal sur le gaz avec
lui... Kenning et Bellano avaient rendez-vous  Key
street pour gauler les deux flics, pas pour “ proposer ”
un plan 2 Vito, et encore moins i un mystérieux
employeur.

212 F({?leglilade

Tout le monde dans la rue a sa petite idée sur la fusillade
de Corona, mais Stan, tout comme les proches de la bande
4 Don ], sont persuadés que Kenning et Bellano n'auraient
jamais dii faire équipe avec des flics. Résultat des courses :
un million de dollars en liquide dans la nature, la méme
somme en putains de pierres et un flic qui disparait
mystérieusement le soir du coup.

- A propos de sanders
Sanders, c'est le collégue de Borrow, le flic qui a disparu
aprés le braquage. On raconte qu'il se serait envolé avec
Ie pactole, mais dans ce cas, pourquoi son pote s'est pas
tiré lui aussi ? Apparemment, tout le monde s'est fait
doublé et les petits malins courent toujours.

« AU 878-6623...

1l est plus que probable que |"'un des personnages décidera
de tenter sa chance en appelant le numéro qui figure sur
la lettre signée par Sanders. L'homme qui répondra se
fera passer pour * le notaire ”. 11 se trouve dans le van,
aux cotés des hommes de main de Porter, et se montrera
extrémement rusé lors de la conversation. 1l a pour ordre
de recueillir les confessions des invités de Porter et de
découvrir ol se trouvent I'argent et les diamants. Il ne
répondra  aucune question génante et déjouera toutes
les tentatives de piege.

Si le notaire apprend quelque chose d'intéressant (et de
plausible), il mettra un terme 2 la conversation et enverra
une équipe pour vérifier les révélations. Si un personnage
tente de le doubler ou de le piéger, il évitera tous les
ennuis et se montrera trés menagant.

Si I'équipe trouve effectivement le pactole, le notaire
téléphonera 2 |'appartement et annoncera que la soirée
est finie, puisqu'une patrouille de police devrait arriver
sur les lieux d'ici quelques minutes.

Notez que les hommes du van brouillent toutes leurs
communications et ne pourront pas étre repérés par la
police.

Voici quelques phrases typiques, pour vous aider 2 bien
jouer ce personnage majeur :

* L'important n'est pas de savoir qui je suis, mais ce que
vous allez m’apprendre. ”

“ L'héritage est beaucoup trop important pour que l'on
perde du temps & bavarder. "

Textes : Julien Blondel
llustrations : Eric Floquet
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Ce scénario est prévu pour un groupe de joueurs et un maitre
débutant 3 AEON et peut constituer le premier chapitre d’'une
campagne autour du mystére de la disparition de I'ordre Upeo Wa
Macho.Pour les besoins du scénario, il serait bon que les
personnages fassent tous parties de la méme organisation, de
préférence la Trinité Aeon ou éventuellement les Légions. Ils
peuvent aussi étre employés par I'UAN, les principaux
gouvernements terriens utilisant réguliérement des équipes de
psions pour certaines opérations spéciales.

Pour les PNJ, utilisez les caractéristiques standards fournies dans

les régles d’Aeon.

La disparition de
'Upeo Wa Macho

L'ordre de I'Upeo Wa Macho fut fondé et dirigé pendant toute
sacourte existence par Bolade Atwan. Sa seule et unique base
d'opération a toujours été la base construite par Atwan aprés
sarévélation non loin de Port Harcourt, dans le delta du Niger.
L'ondre a disparu totalement 2 1'instant méme ot |'Esperanza
décrochait de son orbite et venait percuter le sol de I'Europe
occidentale, causant une onde de choc immense A travers toute
laplanéte,

Delongue date, Bolade Atwan et ses compagnons s était prépards
4 cette disparition soudaine et le crash de I'Esparanza leur a
seulement donné une occasion unique, quoique
particuliérement douloureuse, pour accomplir ce qu'ils avaient
4 accomplir sans donner I'éveil aux autres psions. Le choc de
la mort de millions de personnes en Europe a ainsi servi 3
masquer celui de |a disparition de I'ensemble de I'ordre.

Atwan avait en fait découvert une chose que nombre de
nogticiens soupconnent sans en avoir la preuve : I'existence
de multiples univers coexistants avec le nétre. Les pouvoirs
spéciaux qu'il a développé lui ont offert cette preuve et aussi
la conscience du danger que représentent ces univers pour
Pexistence de I'humanité toute entire voire pour celle de notre
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univers. La base de Port Harcourt fut ainsi pendant des années
un terrain d'expériences et d'entrainements pour les membres
de I'ordre, ot ils se sont préparés  ce long voyage sans retour,
payant un lourd tribut dans la lutte pour le contrdle de cetie
autre réalité.

Avant de partir définitivernent pour combattre de I'intérieur
ce qui menace notre réalité dans cet univers paralléle, Atwan
a pris quelques précautions afin que rien ne puisse jamais
filtrer de tout cela 2 I'extérieur. Il 2 confié son secret aux autres
proxies, qui se sont bien gardés de le rendre public, puis il a fait
consfruire une « serrure » destinée a bloquer 'accés utilisé
par l'ordre & I"au-deli, dans un sens comme dans I'autre. Cette
serrure est constituée de trois « clés », des cubes d'apparence
métalliques (voir « La clé »), enchassés dans un mécanisme
sophistiqué remplacant les générateurs magnétiques du pas
de tir de la base. Enfin, il a désigné un des membres de son
ordre pour rester sur Terre afin de protéger et surveiller a base
contre toute incursion malveillante, le tout bien évidemment
dans la discrétion la plus totale. Quand le crash de I'Esperanza
a eu lie, tout était prét depuis longtemps. Comme un seul
homme, tous les membres de I'ordre sauf un se sont rassemblés
dans un vaissean en attente sur le pas de tir et ont disparu dans
I"au-dela, Alhadji Ibu Fela restant pour « fermer la porte »
derriére eux puis disparaitre  son tour dans la nature,

Les clefs

Les clefs mises en place par Bolade Atwan avant son départ
se présentent sous la forme de cubes d' apparence métalliques
de dix centimetres de c6té environ. Ils sont totalement
imperméables & toute exploration ou manipulation psi et
bloquent ceux-ci dans un rayon de dix métres. Leur contact
esttiéde, comme une peau humaine, et 1égérement souple.
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Résumé
de Phistoire

L'intrigue a laquelle vont se trouver mélés les personnages se
passe six ans apres la disparition de 1'ordre, en 2120. Aprés le
drame, la base a été évacuée et laissée en |'état, une force de
police spéciale étant créée pour en assurer la surveillance,
conjointement avec des équipes de 1égionnaires. 1'actuel chef
de la sécurité de la base est John Bilunga, un haoussa ambitieu,
efficace mais corrompu, qui profite de sa situation pour
s'enrichir allégrement. En effet, I'ordre a laissé derrigre lui
tout le matériel sophistiqué nécessaire au fonctionnement et
4 a gestion d'un endroit aussi gigantesque et on trouve donc
encore dans les bureaux, les ateliers, les entrepdts et les
laboratoires de I'Upeo Wa Macho des tonnes de matériel divers
et de grande valeur. En théorie, 'ensemble de la base est sous
quarantaine et les forces de sécurité existent justement pour
empécher toute déprédation et tout vol sur le base.

Bilunga, régnant sans partage sur cette mine d'or, a donc mis
en place un fructueux trafic, vendant le matériel et les
informations contenues dans la base 2 divers réseaux. Il utilise
pour cela ses « ferrailleurs », comme il les appelle, des
techniciens souvent trés qualifiées chargés de démonter et
récupérer discrétement des piéces en fonction de la demande.
Pour éviter trop de publicité, Bilunga utilise essentiellement
des réseaux situés dans le nord du pays, en territoire haoussa,
son frére Edward servant d'intermédiaire discret. Le réseau
compte de nombreux clients parmi les innombrables
mouvernents rebelles d'Afrique du Nord, des clients qui payent
cash, en platine ou pierres précieuses, et qui ne posent pas de
questions sur la provenance du matériel.

Muhammad Kwezi est lui aussi haoussa et c’est un des «
ferrailleurs » de Bilunga, I'un des meilleurs, un ancien employé
d'Orgotek. En fouinant dans les archives des labos de la base,
il a découvert des allusions au mécanisme de fermeture de la
porte trans-dimensionnelle, sans en comprendre les
implications. En analysant précautionneusement les générateurs
magnétiques, il a ainsi découvert I'existence d'une des «clés»
utilisées par |'ordre pour assurer I'imperméabilité de la porte.
En enlevant cette clé, il a destabilisé tout le mécanisme, ce
dont les gardiens placés de 1'autre c6té de la porte se sont
rendus comptes rapidement. Mais il aussi eu un apercu de
cette réalité 2 l'instant ol il est entré en contact avec la clé et
cette vision asuffi pour le rendre fou. Il a immédiatement pris

@E my T\
Jﬁﬁil‘;"é A -u-w-‘- L-# ‘m; “i % Ws

la fuite, sans oublier d’'emporter la clé, avec
pour seul idée en téte cette vision
cauchemardesque d'un ailleurs peuplé de
créatures démentes. Si nous étions dans un
scénario Cthulhu, on pourrait parler d'angles
non-euclidiens et de couleurs sortant du spectre,
mais nous jetterons un voile pudique sur ces choses
pour I'instant
Le résultat de tout cela est que les gardiens de I'au-
del2 sont venus voir ce qui s'était passé, que Bilunga
est trés ennuyé par la disparition de son meilleur
récupérateur, craignant surtout les risques de fuites, que
Alhadji Ibu Fela a lui aussi été alerté des malfonctionnerents
du systéme de fermeture et qu'il cherche & récupérer la clé
en question, tandis que dans I'outremonde les membres de
1'Upeo Wa macho affectés 4 la garde de la porte vont avoir
beaucoup de difficulté 2 contenir les créatures qui tentent de
passer au travers de la mince bréche ouverte vers [a Terre...

Déroulement
du scéenario

La structure de ce scénario est, compte tenu des contraintes
de place, assez floue et laisse une trés grande place i 'initiative
des joueurs. C'est en fait plus la description d'une situation
qu'une véritable histoire avec un début et une fin figés.

Les objectifs des
fINCIPQUEX PNJ ef, Lel
m'efacﬂons 0SSI

avec | crs nnages

sont les uivants :

- Bilunga veut récupérer ou faire disparaitre Muhammad
Kwez, discrétement, afin qu'on ne puisse mettre en cause son
trafic. Si les joueurs deviennent trop pressants, il pourra tenter
de les faire arréter par la police locale sous un prétexte
quelconque, le temps de disparaitre dans la nature, voire les
éliminer physiquement et faire passer cela pour un accident.
11 sait pertinemment que sur la base, toute utilisation des

pouvoirs psis est impossible.

- Alhadji veut récupérer la clef et remettre en état |a fermeture
de la porte trans-dimensionnelle. 11 pourra se servir des
personnages comme agents manipulés, sans bien séir révélé
sa véritable nature ni son réle dans |'histoire. Au besoin, il
fera appel 2 ses compagnions de I'Upeo Wa Macho mais préferera
utiliser ses propres ressources, & savoir une petite armée fanatisée

L’Upeo Wa Macho

Laclé manquante suffit 2 laisser un passage entrouvert aux
forces qui se trouvent de 'autre cBté. Les formes apparaissant
sur le film de surveillance remis par Léonard Kwezi sont en
fait les gardiens de I'ordre tels qu'ils sont maintenant, leur
vie dans 'outremonde les ayant transformé au-del de toute
forme humaine reconnaissable.

Bolade Atwan souhaite que ses compagnons interviennent le
moins possible dans notre réalité, tout passage constituant
une bréche dans la sécurité et laissant ouverte la possibilité
de libérer une créature dangereuse sur la Terre. C'est pourquoi
il n’enverra une équipe qu'en dernier recours.

Les membres de I'Upeo Wa Macho disposent tous des mémes
pouvoirs que Alhadji lorsqu'ils sont dans notre réalité.
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Les créatures
d’outremonde

11 existe toujours la possibilité, tant que la clef n'est pas
rernise en place, qu'une créature de ['outremonde parvienne
2 traverser |a porte et pénétre dans la réalité des personnages.
Leur seule incursion dans notre monde s'est pour I'instant
limitée 2 provoquer une gigantesque coupure de courant
la nuit du vol, les psions de I'ordre surveillant avec vigilance
le point d’entrée dans 1'outre-monde. Une créature
immatérielle et relativement bénigne est parvenue  passer
a travers les mailles du filet et a provoquée cet incident
avant d'étre capturée par les gardiens qui I'ont ramené du
bon cdté de la porte. Ce sera & vous, meneur de jeu, de
juger de 'opportunité de rajouter un élément dans les
pattes des personnages, par exemple pour conclure en
apothéose le scénario par une lutte 2 mort contre un étre
étrange venu d"ailleurs, ou pourquoi pas comme un lien
vers d'autres scénarios.

Nous ne donnons pas les caractéristiques de ces créatures,
leur apparition étant optionnelle dans le cadre de ce
scénario.

Partez du principe que ces créatures sont totalement
inhumaines et disposent de pouvoirs semblables @ ceux
des Aberrants, auxquels ils sont d'ailleurs liés.

préte i mourrir pour lui. Alhadji peut trés facilement passer
pour un Aberrant aux yeux des personnages, ce qui pourrait
étre trés drile.

- Sans oublier les seconds couteaux comme Léonard Kwezi,
Anna Louise Maleke ou encore I'ISRA qui peuvent intervenir
pour gider ou géner les personnages.

Prologue - NYC -
Jeudi 20 novembre
2120 - 10h00 TU

1 équipe que constitue les personnages est convogquée au siege
de 'organisation qui les emploie pour un entretien confidentiel.
Quelle que soit cette dernitre, deux personnes de la Trinité
Aeon participent 4 I'entretien. Ces personnes se présentent
comme étant Guillaume Kurtz, directeur adjoint de la division
Triton et Alhaji Ano Inoko, membre de la division Proteus.
La réunion commence par un exposé de la part d'Alhaji Ano
Inoko sur I'histoire de I'Upeo Wa Macho et un bref résumé de
lasituation actuelle de la base. Son exposé achevé, Guillaume
Kurtz leur passe alors un petit film d'une trentaine de secondes
pris par les caméras de surveillance du site de I"astroport.
Surimprimé aux images mornes et banales de couloirs et de
salles désertes, des fantomes aux formes vaguement hurnaines
apparaissent par endroit, semblant surgir du néant et se mouvoir
A trés grande vitesse. Alors que I'une des formes se rapproche,
le film s'arréte et Guillaume Kurtz leur signale qu'au méme
moment, |'ensemble de ["alimentation électrique de la base et
de Port Harcourt a sauté pour des raisons inconnues.

Les forces de sécurité locales et les membres des Légions
surveillant le site n'ont signalé aucune activité subquantique
particuliére, le site restant comme 2 I'accoutumé totalement
inerte et interdisant toute utilisation de pouvoirs psis dans un
périmetre de trois kilométres autour du pas de tir. Guillaume
Kurtz insiste ensuite sur |'importance des images et sur le fait



que ces renseignements sont confidentiels, ayant ét€ fournis
iil'organisation par un agent local du nom de Léonard Kwezi.
1l semble qu'aucune autre organisation locale ou intemationale
n’ait eu vent de ce curieux événement, et  I'approche des
célébrations de|'anniversaire de Bolade Atwan (le 28 novembre),
un événement majeur pour toute |'Afrique, toute menace ou
tout incident autour de la base de I'ordre disparu doit étre
Evite.

Le groupe de personnage est donc chargé d'enquéter sur cette
affaire, bien entendu avec toute la discrétion requise. Outre
Léonard Kwez, ils pourront disposer éventuellement du soutien
dubureau de Port Harcourt, dirigé par Anna-Louise Maleke,
cette derniére étant prévenue de leur arrivée prochaine. Kurtz
et Inoko répondront 2 toutes leurs questions. Une copie cryptée
du film leur sera remis ainsi que leurs horaires de départ pour
Port Harcourt par avion.

Kano

Laville de Kano est située & 1500 kilométres au nord de Port
Harcourt. C'est une grande ville africaine moderne, avec
ses batimentsen bioware, mélange de la modemité la plus
audacieuse et des formes traditionnelles de I'Afrique. La
région est un important centre agricole gréce 4 la présence
de plusieurs fermes de I'Orgotek et 2 la participation du
gouvernement Haoussa au programme de remise en
exploitation des terres entrepris par I'UAN au tournant du
siccle. Le sahel a significativement reculé depuis plusieurs
années et la région, autrefois en voie de désertification,
reverdie progressivement, autorisant I'agriculture extensive
et ['élevage.

Les principaux
acteurs de
Ihistoire

- John Bilunga - 38 ans
Bilunga est d'origine Haoussa mais vit depuis longtemps &
Port Harcourt. 1] s'est engagé jeune dans la police aprés de
brillantes études de droits et il a rapidement gravi les échelons
de la hiérarchie pour finir par étre nommé capitaine et chef
de la sécurité de la base de I'Upeo Wa Macho.

Bilunga est trés ambitieux et complétement dénué de
scrupules. 11 doit son ascension autant  ses talents propres
qu'a ses intrigues et ses relations qu’il sait flatter et
cultiver. Depuis son accession i son poste, il s'est
considérablement enrichi grice au trafic auquel il se
livre avec le matériel de la base, mais il sait rester discret
et conserve toutes les apparences d'un modeste officier de
la sécurité méme si il distribue allégrement les pots-de-
vins pour acheter le silence de son entourage et la
coopération de ses supérieurs et subordonnés.

Suite  la disparition de Muhammad, Bilunga a mis
temporairement en sommeil ses activités illicites en
attendant de le retrouver, d’autant plus qu'il a sur les
bras I'organisation de la sécurité des festivités du
cinquantenaire dont une des cérémonies aura lieu sur
la base méme. Bilunga aimerait éviter qu'i cette occasion
ses trafics soient découverts et va donc prendre un profil
trés bas pendant toute cette période. Dés qu'il sera informé
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du signalement de Muhammad, il va toutefois envoyer
quelques hommes de mains recrutés discrétement dans
la pégre local pour le récupérer.

11 attache une grande importance & son apparence physique,
s'habille toujours impecablement et entretient sa forme physique
réguligrement.

Bilunga a trente policiers sous ses ordres qui sont tous d'une
maniére ou d'une autre impliqués dans la combine,

- Léonard Kwezi - 29 ans
Léonard Kwezi est le cousin de Muhammad Kwezi. 11 travaille
sous les ordres de Bilunga 2 la sécurité de la base et est
parfaitement au courant des magouilles de ce demier. Cest
méme lui qui a recommandé son cousin pour ses talents de
bricoleur et de technicien au capitaine. Mais Kwezi qui estun
jeune homme malin et intelligent a pris soin de manger 2
plusieurs rateliers et occupe aussi les fonctions d'informateur
pour le compte de la Trinité Aeon, renseignant cette derniére
sur tous les événements entourant 1a base.

La disparition de Muhammad Kwezi inquiéte Léonard et il
soupgonne une embrouille avec le capitaine. Il ne veut toutefois
pas encore le trahir car il tient 4 son enveloppe mensuelle,
ayant femme(s) et enfants a charge. Il a donc décidé d"alerter
la Trinité sur les curieux événements ayant été filmé par les
caméras de surveillance dans I'espoir qu'une équipe soit
envoyée sur la base et suive la piste de son cousin sans remettre
en cause le trafic de Bilunga et son poste & lui.

Léonard est plutdt nerveux ces demniers temps. Son role d'agent
double ne lui convient pas et il est trés mauvais acteur. Bien
fait de sa personne, il est intelligent et séduisant et pourrait
faire un bon élément de la trinité s'il n'était attaché i son
confort matériel.

- Mmuhammad gwezi -

25 ans

Muhammad, avant de sombrer dans la folie, était un technicien
brillant, formé par Orgotek aux derniéres technologies de
pointe en matiére de hardware et de bioware. C'est aussi un
bricoleur de génie capable de transformer un minicom en
ordinateur portable (enfin, pas tout 2 fait quand méme, mais
il est vraiment trés doué). Depuis ses mésaventures, il s'est
transformé en une espéce de zombie émacié, les yeux hallucinés,
népélant sans cesse les mots « Yoro si | Yorosi ! ». Il estimpossible
d'en tirer quoique soit d'autre et les médecins se perdent en
conjecture sur son €tat,

Yorosi signifie « nulle part » et e sont les rares mots intelligibles
que répéte inlassablement Muhammad Kwezi depuis qu'il est
devenu fou. Fuyant Port Harcourt, il est remonté vers le nord
en bus et a été arrété 2 Kano alors qu'il errait dans les rues,
hurlant des mots incohérents et aggressant les passants. Depuis,
il est soigné dans I'hdpital de la ville, son signalement a éé
transmis aux différentes polices du pays pour retrouver
éventuellement sa famille et il est bourré de calmants pour
calmer ses délires. Un médecin Esculapien se trouvant sur la
base de I'ISRA du lac Tchad a été appelé en renfort mais n'a
rien pu faire pour le malheurew. Son cas a paru suffisamment
étrange pour qu'il transmette cette information au centre de
Montressor, mais n"a pour |'instant entrainée aucune réaction
de la part de I'ordre. 11 a toutefois pris sur lui de récupérer la
clé pour qu'elle soit examinée par des membres de 'ISRA,
puis s'en est retourné.

- alhadji 1bu fela - 64 ans

Fela est le dernier représentant sur Terre de I'ondre Upeo Wa
Macho et il a pour fonction de garder fermée 1 porte menant
vers I'au-dela par laquelle ont disparu les autres membres de



I'ordre. C'est un homme qui semble avoir une centaine d'années
bien qu'il n’en compte que 64. 11 vit chichement dans les
faubourgs de Port Harcourt, non loin de 1a base, respecté dans
le quartier et voix écoutée du conseil de celui-ci.

Sous ses dehors de vieux sage énigmatique et un peu sénile,
Alhadji est un individu redoutablement intelligent qui fut
longtemps |'éminence grise et le meilleur ami de Bolade Atwan.
Pour assurer |a protection de la base dans la discrétion, il a mis
en place une société secréte dont il est le chef mystérieux et
tout-puissant et qui a des ramifications 4 travers tout le delta
du Niger et sur la oite depuis Abidjan jusqu'a Pointe Noire. Outre
le fait que cette organisation lui procure des revenus substantiels
et un povoir occulte bien supérieur a celui de n'importe quel
gouvernement local, elle lui permet de disposer d'une véritable
armée complétement fanatisée et dévouge 2 sa cause.

Dans e milieu des initiés, Alhadji Thu Fela est appelé Juju, un
mot qui veut dire esprit, magie noire. Bien entendu, peut de
personne savent que le vieil Alhadji est en réalité le terrible
Juju, chef d'une bonne partie de la pégre et des confréries
secrétes de la cote du golfe de Guinée. Alhadji est au courant
des petits trafics auxquels se livre Bilunga mais ne souhaite pas
s'attirer les foudres de la police locale pour quelques piéces
détachées qui ne sont pas d"une importance vitale. Par contre,
ladisparition de I'une des clés maintenant fermée la porte est
une raison suffisante pour qu'il intervienne. 1 a €t en contact
avec quelques uns de ses anciens compagnons (les formes sur
la cassette vidéo) qui lui ont signalé la chose, charge pour lui
d'intervenir afin de récupérer la clé et refermer |"accés.
Inutile de préciser qu'Alhadji dispose de pouvoirs trés importants
dans une discipline qu'il est désormais le seul & pratiquer sur
Terre, 2 l'exception peut-étre de quelques Aberrants. Les pouvoirs
de I'Upeo Wa Macho n'étant pas décrits dans les régles, nous
considérerons qu’Alhadii dispose des capacités suivantes :

- la faculté de se téléporter en n'importe quel endroit de ['univers
qu'il connaisse ou puisse visualiser.

- la faculié de téléporter quelqu'un n'importe ol sur Terre,
ou d’emporter avec lui un nombre quelconque de personnes
et une quantité de matiére quelconque dans un rayon de 500
métres autour de lui.

- la faculté de se trouver en plusieurs endroits en méme temps
(jusqu'a 5) n'importe oil sur Terre.

_ Les lieux
intéressants

port HOr court

Port Harcourt est une grande ville africaine située dans le delta
du Niger, la capitale des Ibos. La ville a profité de I'installation
de la base de I'Upeo Wa Macho avec un boom économique et
une croissance inégalée dans le monde. Elle compte désormais
plus de trois millions ¢ habitants, encore loin de la conurbation
Lagos-Thadan et ses vingt millions dimes, mais avec un niveau
de vie netternent supérieur. Plus dure fiit 1a chiite une fois la
base abandonnée, et Port Harcourt s enfonce lentement dans
la récession et le déclin, malgré les efforts des autorités pour
attirer de nouveaux investisseurs.

Port Harcourt s'étend sur plusieurs bras du Niger, des nouveaux
quartiers ayant été conquis sur la mangrove et les lagunes au
cours des années précédentes. La plupart des quartiers récents
ont ét construits en utilisant des matériaux bioware ce qui
leur donne une apparence fleurie et exubérante.
Comparativement, le centre historique remontant aux XXeme
et XXIémes siécles est en pleine décomposition et offre une
image défraichie et pitoyable.

Port Harcourt a toujours € une ville dangereuse. L'entrelacs
des bras du Niger et la concentration de population offre un
terrain propice 2 tous les trafics et toutes [es combines, qui en
font une des villes les moins siires d'Afrique. 14 crise économique
qui touche la ville n°a fait qu'amplifier ce mouvement.

La base de I'Upeo
Wa Macho

Le plan sommaire de la base ci-joint indique la disposition
des principai bitiments. L'ensemble de la base est ceinturéepar
une épaisse barrigre de ronces modifiées génétiquement dans
lesquelles sont entrelacées des captenrs multiples, dont beaucoup
sont d'ailleurs en pannes. Au dela du mur s'étendent des
champs, des vergers et la mangrove encore sauvage sur les
bords du fleuve. Tous les batiments sont construits en matériaux
imputrescibles et légers, fibre de carbone, alliages aluminium-
nickel, ou encore fibres naturels.

- pont

Le pont vers Port Harcourt est barré 2 son entrée et sa sortie par
des murs en béton ané et des barrigres amovibles commandées
depuis le centre de sécurité. La porte d'accds a la base est fermée
en permanence, sauf le jour anniversaire de Bolade Atwan.

- centre de sécurtté

Ce bitiment est celui ol1 se trouvent I'ensemble des moniteurs
de sécurité de |a base : caméras de surveillance, senseurs,
capteurs soniques, détecteurs de mouvement, etc. Tout le
personinel de la brigade de surveillance sous les ordres de John
Bilunga yest logé, ainsi que les véihcules légers destinés aux
patrouilles. Le matériel que Bilunga trafic est entreposé dans
ce bitiment avant d'étre chargé discrétement sur des barges
remontant le fleuve.

- R&N, centre Trechnique,
administration, Tous de
controle

Tous ces bitiments, immenses et déserts, offrent le méme
spectacle : des pieces & moitié vide, remplies parfois
d appareillages sophistiqués, d’ordinateurs bourdonnants. La
plupart des systémes sont encore en fonctionnement, dans
I"attente d'un hypothétique retour de I'ordre, mais le passage
des ans et le pillage opéra par Bilunga a prélevé son tribut. La
plupart des lumiéres ne fonctionnent plus, la moitié des postes
informatiques ont disparu, ainsi que la plupart des instruments
de labo, des générateurs, des systemes de contrile de température,
etc. Seules restent certains appareillages trés complexes, difficiles
4 revendre et des installations de tests spécifiquement utilisés
par I'Upeo Wa Macho.
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Base de I;Upeo WaMacho

Si théoriquement le centre est encore en état de fonctionner,
en pratique, il ne pourrait pas accueillir de vaisseau sans
risquer de crash.

- paraboles, Radio-
Telesco P €S

Ces immenses oreilles 4 I'écoute de I'univers sont elles aussi
encore en focntionnement, les données recueillies étant
transmises aux ordinateurs de la tour de controle et du centre
de recherche. Compte tenu de leur taille, il est difficile 4 Bilunga
de les faire disparaitre discrétement, méme si ce matériel
pourrait trouver preneur.

- Quartier résidentiel

Le quartier résidentiel est séparé du reste de la base par de
grandes enceintes destinées 2 le protéger du bruit et des rejets
des vaisseaux du pas detir. I1 est bien évidemment 1 1'abandon
et la nature exubérante reprend lentement ses droits dans les
allées et les jardins déserts. Les maisons ont pour la plupart été
allegrement pillées par Bilunga de tout le matériel intéressant.

A
-entrepots
C'est [ qu'étaient construits et répars les composants des
vaisseaux spatiaux construits par I'Upeo Wa Macho. On y
trouve encore toute sorte de matériaux, d'outils et d'immenses
piéces de carlingue plus ou moins entretenues ou pillées.
Bilunga s'est all2grement servie des entrepts pour son trafic.

- puits central

C'est un immense hémisphére creusé dans le sol et recouvert
de composites destinés & résister 2 la chaleur intense dégagé
par les propulseurs principaux des vaisseau. Les générateurs
magnétiques, trois énormes constructions de dix métres de
haut relies entre elles par des torons de cébles hauts comme
un homme, entourent le pas de tir et ont pour fonction de
créer un énorme champ de force afin de protéger
I'environnement des émissions de particules et de radiations
léthales qu'entraine le lancement de vaisseaux. Ils ne sont
plus en service, du moins en théorie, mais continuent 4
fonctionner sur un mode réduit, générant un bourdonnement
insistant et une intense odeur d'ozone autour d’eux. Les clés
sont enfouies au plus profond des générateurs mémes.

Note importante : |a base, du fait de Ia présence des clés, bloque
toute manipulation ou perception du champ subquantique
dans un rayon de trois kilometres. Ce qui signifie qu'il est
impossible d"utiliser un pouvoir psi dans ce périmétre. Pour
les psions, I'endroit est tout simplement inerte, sans autre
indication de sa nature ou de la source de cette inertie.

Textes : Amaud Bailly
Plans : Thibaud Béghin
llustrations : Gilles Lemaire Février
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Sip Vops

Ce scénario peut étre joué i n’importe quelle période de I'univers
de Star Wars.

Si la République a triomphé, les P] sont secrétement envoyés sur
Paloma pour voir si cette planéte peut rejoindre la Nouvelle

République.

Et si "Empire régne encore sur la galaxie, il est possible que cette
planéte se révéle importante pour la Rébellion...

ACIEI:
a
, " r
Farrivée
Les PJ arrivent sur Paloma un beau matin. Ils ne sont pas
Nouvelle République). Paloma est une ville assez semblable
2 Mos Eisley. A peine auront-ils débarqué que deux droids
Procurateurs, accompagnés d'un droid Vigilant, viendront 2
leur rencontre. Le Vigilant se présentera comme étant Scylla.
Il est chargé de les accompagner pendant tout leur séjour, de
les renseigner sur les lois de la planéte et de tenir 2 jour le
montant total de leurs amendes. Ils devront s'acquitter de ces
derniéres avant de quitter la planéte.

Dés que les présentations auront éé faites, les dewx Procurateurs
s'éloigneront et Scylla pourra leur exposer le code pénal qui
est totalement incompréhensible. Les héros devront donc
essayer de limiter les dégats en commettant le moins
d'infractions possible. Les ames Jégéres sont tout 2 fait autorisées
en ville, leur utilisation est, par contre, interdite. Les droids
adorent tenter les gens !

Aprés leur arrivée, il est conseillé au MJ de laisser les aventuriers
se balader pour qu'ils découvrent la ville. Ils remarqueront
qu'il y a peu de droids de sécurité dans les rues. Les gens sont
détendus et souriants. Ils sont particuliérement accueillants vis-
a-vis des étrangers. En fait, ils apprécient énormément les
visiteurs puisque, grice aux amendes que ces demiers ont 2
payer, les habitants de la ville ne sont absolument pas taxés.
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ACTEIN:
un agent désespérée

Des que les PJ arriveront i la cantina, ils feront la connaissance
de Locoss Mar. Ce dernier est un agent du Bureau de Sécurité
Impériale (BSI). Malheureusement pour lui, il a accumulé
tellement de dettes que les Procurateurs lui ont confisqué
toutes ses affaires. Depuis plusieurs années, il traine dans la
ville, tel un vagabond, essayant de trouver un moyen de
contacter |'Empire ou de convaincre quelqu'un de 'emmener
loin de ce monde de fous.

Note : si le scénario est joué aprés la chute de I'Empire, Locoss
n’est pas au courant de ce qui s'est passé. 1l sera donc trés
étonné.

Locoss n'est pas un mauvais bougre, c'est un agent de base
qui n'a qu'une seule obsession : retourner chez lui. Il collera
airx basques des aventuriers comme un petit chien et les aidera
du miewx qu'il pourra. Mais, attention, si le fait de trahir les
PJ peut lui permettre de quitter la planéte, il n'hésitera pas
une seule seconde. De plus, s'il peut servir |'Empire en faisant
arréter une bande de rebelles tout en étant siir de pouvoir
quitter Paloma, il le fera.



ACTE il
les ennuis
commencent

Apris que les aventuriers auront visité la ville et fait connaissance
avec les droids, ils reviendront immanquablement 2 la cantina.
Clest I que les choses vont se corser.

En effet, un groupe de pirates de passage dans le coin vient de
se poser sur Paloma. Les ruffians ont beaucoup de mal 4
accepter la présence du droid Vigilant qui les accompagne
partout. Une fois arrivés 2 la cantina, I'un des pirates
commencera 2 provoquer les clients (les héros, au hasard).
Le Vigilant lui signalant plusieurs infractions, le truand perdra
patience et détruira le petit drofd. Les pirates déclencheront

alors une véritable bagarre qui finira a coup de blasters.
C'est au M] de gérer ce conflit. Les pirates, quand ils verront
les droids Procurateurs arriver, essaieront de fuir pour regagner
le hangaret leur navette en tirantsur tout ce qui bouge. Tis sont
quatorze dans la cantina. Les clients essaieront avant tout de
se cacher. Locoss, un personnage trés lache, tentera tout de
méme d'aider les PJ, le patron de la cantina aussi.

pirate typique

Toutes les caractéristiques sont 4 2D sauf : Dextérité 2D+1,
Blaster 3D+1, Esquive 3D+1, Savoir 1D+2, Combat 2 Mains
Nues 2D+2, Jeu 3D, Intimidation 2D+1, Marchandage 2D+1.
Déplacement : 10. Communicateur, pistolet blaster (4D), veste
de protection (+1D contre les attaques physiques, +1 contre
I'énergie).

La loi de Paloma

e Conseil de 1a planite, constitué principalement des actionnaires de 1a société Fibra-Bot qui produit des composants pour droids, a depuis longiermps
confié I responsabilité de faire respecter la loi au FLLC. (Force Légale d'Intervention Contractuelle), une unité entiérement composée de droids. Un
rien tatillons, ces demiers ont établi une sorte de code juridique extrémement complexe qu'ils sont les seuls 2 comprendre.

Laloi s applique plus particuliérement aux étrangers de passage. Avec les habitants, de Paloma, les droids se montrent beaucoup plus conciliants. Un
visiteur, par contre, découvrira vite que la moindre faute, méme bénigne, peut lui cofiter une forte amende voire, s'il ne peut pas la payer, de travailler
gratuitement dans I'usine. [l arrive également souvent que les droids décident de confisquer le vaisseau d'un individu incapable de régler ses dettes.
Prosir est donc une ville calme. Les étrangers sont facilement identifiables : soit ifs sont accompagnés d'un droid Vigilant, soit ils trainent dans les bars
1 la recherche d'une bonne Ame qui acceptera de lesemmener loin de cette planéte, leurs biens ayant éé confisqués. Une consolation toutefois, lorsque
Jes droids ont raflé tous ses biens 4 un individu ou qu'ils I'ont condamné A travailler 4 I'usine Fibra-Bot, le maheureux n'est plus accompagné en
permanence d'une unité Vigilant. [l fait, en quelque sorte, partie de la population. Beaucoup, en fait, ont décidé des installer sur ce monde aprés avoir

passé des années 4 essayer d ‘acquitter leurs dettes.

bm&hd’mdﬂmmhlﬁqﬂmnﬁmﬂﬁswm;bmmmbmem
logique. Au début de'aventure, les infractions 3 ces lois ne sont sanctionnées que par des amendes, les choses se giteront un peu plus tand
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La ville de Paloma

« 1: pistes et hangars

Ce sont les pistes sur lesquelles les PJ se poseront avec leur navire. Il
existe une dizaine d'autres endroits similaires dans la ville. Chaque
hangar est gardé par deux droiids Procurateurs. Les sentinelles seront
un peu plus nombreuses quand les choses se gateront.

- 2 : Usine fibra-Bot

Cest ici que sont fabriqués la plupart des composants pour droids.
Les ouvriers sont en grande majorité des étrangers ayant accumulé
tellement de dettes qu'ils ont &€ condamnés 2 travailler pour s'en
acquitter. L'usine est gardée par huit Procurateurs.

w1 1
*3: smie du droid
gouverheur

(est & partir de ce batiment que le droid Gouverneur gére La cité et
contrile les autres droids. 11 est décrit dans 1'acte VIL

« 4 : canfina

Lieu de réunion de tous les habitants de la ville, c'est la plus grande
cantina de Paloma. Les droiids y mettent rarement les pieds. Le patron
est un Gamorgen un peu plus évolué que les autres, qui a fui ses
congénéres pour éviter d'étre méprisé et toumné en ridicule par ses
compatriotes. Il se nomme Zrothar. Il hait les droids mais se plait
particuliérement sur la planéte. Les héros pourront compter sur son
dide quand les droids perdront a boule.

A
. 5 : HOTel
Le Fungusest un petit hiiel correctement tenu par une twi'lek nommée
Slive. (st une commergante particuliérement roublarde qui emploiera
toutes les astuces pour soutirer quelques crédits de phus aux PL.

« 6 : Quincaillerie

Cette quincaillerie est tenue par Ban Loso, un humain 4gé d'une
cinquantaine d'années qui connait la ville sur le bout des doigs. Il
vend 2 peu prés n'importe quelle marchandise. Pour I'armement, il
ne peut obtenir que du gaz 2 blaster, des armes blanches et des pistolets
blaster. 11 garde dans ses réserves quelques grenades, des vestes
protectrices et quatre détonateurs thermaux. Si les PJ savent le
convainere, il pourra mettre cet équipement 2 leur disposition quand
les choses toumeront mal.

- A
e 7 s Mecanicien

Val Kimler est un brillant mécanicien et un spécialiste des droids. 11
st protége en permanence par un Procurateur. Mais il se sent prisonnier
decette plandle. En efft les droics refusent de le laiser partirpuisqu'l
est Ie seul 2 pouvoir réparer les machines qui tombent en panne. 11
pourra étre tres utile aux héros, 2 1a fin de cette aventure, pour réparer
le Gouvemeur. Les droids cherchent désespérément d'autres individus
qualifiés dans la réparation des machines. 5i un PJ se montre
particulirement doué dans ce domaine, il y a de fortes chances pour
qu'il soit remarqué par les Vigilants ou les Procurateurs.

+ 8 : La maison de vol

Vol Green est un vieil homme de 98 ans. 1] est né sur ce monde et fe
connait particuligrement bien, Peu sociable, il trouve déplorable que
e soient les droids qui fassent la police sur la planéte. Il ne cesse de
critiquer leurs actions et les traite de tous les noms. Quand les droids
péteront les plombs, il sera un des premiers a étre arrété et mis en
détention. Si les P] finissent en prison, ils pourront l'entendre manifester
son mécontentement 24 heures sur 24. Vol sait qu'il existe sur la
‘planéte un endroit ot sont entreposés tous les navires et les équipements
\qui ont €46 confisqués par les droids depuis des années (cf.  le secret ™).

« 9 : Location de
speeders

On trouve dans ce hangar 2 peu prés n'importe quel type de speeder.
On peut les louer ou les acheter.

« IO : LEes anciens

Ce groupe de six vieillards se balade en ville et adore se moquer dés
nouveaux venus. [1s rigolent  I"avance de ce qui va leur arriver. Ce
sont de fervents défenseurs de I loi des droids et méme quand ces
derniers tourneront mal, ils trouveront n'importe quel prétexte pour
justifier leurs actions. Ils n'hésiteront pas  dénoncer des fugitifs aux
foroes de I'ondre si néoessaire. On peut les trouver absolument n'importe
oi1, assis sur un hanc et en train de faire des réflexions sur tous les
gens qu'ils voient passer.

. 11 : prisons (cf. acte Vi)



Escalier de

Niveau 12 (salle de
contrdle principale)

Ascenseur ——j
Machineries

Rez-de-chaussée

coups de canons i ions. Les
aventuriers peuvent, s'ils le
souhaitent, intervenir et, avec
leur vaisseau, combattre les
engins pirates mais les droids
exigeront que 'un d'eux reste
sur la planéte. De plus, aprés
le combat, le Vigilant les
remerciera  officiellement
d"avoir protégé Prosir mais il
1€ GOMITIErd Pas pour autant
leurs amendes. 11 les réduira
simplement de 20 % pour
services rendus.

Siles P winterviennent pas, les
pirates feront quelques passages
sur la ville avant de repartir.

ACIEIV:

une
police un
eu frop
atillonne

Sans que personne ne le sache,
une des attaques des pirates a

Ascenseur
Machineries

Salle de contréle

touché le centre abritant le
droid Gouverneur, perturbant
sérieusement ses fonctions. Ce
dernier est devenu un peu
paranoiaque ef terriblement

Caméras

- La tour du
gouvemeur

Détecteurs thermiques
Cellule photo-électrique

susceptible.  Les  droids
Procurateurs étant directernent
reliés au Gouverner, ils auront

7 lesmémes * traits de caractére

Une fois la bataille terminée, que les pirates aient réussi i fuir
ou non, les aventuriers auront I surprise d'entendre leur droid
Vigilant faire Ia liste de toutes les choses qu'ils ont détruites au
cours du combat et, surtout, ils écoperont d'une amende énormme
pour avoir fait usage d'armes dans la ville. 1’ amende totale est
assez importante et toute négociation avec le droid est vaine.

C'est 2 cet instant que les pirates, restés 1 bord de leur vaisseau
enorbite, organiseront un raid de représailles contre la ville.
Deux chasseurs Z-95 Headhunter bombarderont Prosir 4

Droid Ili'{ocurateur

* Modele : Droid de Sécurité K4 de Bordure Surveillance

# Taille : 1,60 métre

» Déplacement : 11

» DEXTERITE 3D

= Blaster 7D, Course 2 Pied 4D, Esquive 8D

= SAVOIR 1D

» MECANIQUE 1D

* PERCEPTION 1D

* VIGUEUR 1D

« TECHNIQUE 1D

» Equipement : Deurx jambes auto-équilibrées ; deux bras; carrosserie
blindée (+2D 2 la Vigueur pour résister aux dommages) ; fusil
blaster incorporé (dommages : 5D ; portées : 5-30/100/200).

= Citation : “ Halte !

" que leur maitre. Les héros
découvriront alors que |"attitude des droids Procurateurs change
progressivement. Ils deviennent paranoiaques, susceptibles,
controlent |'identité de tout le monde, infligent des amendes
an'importe qui, pour n'importe quoi, etc. Les acoks des hangars
sont interdits et la garde y est renforcée (huit droids
Procurateurs). Pire, des droids techniciens commencent i
démonter les vaisseaux des étrangers.

Petit 2 petit, 1a ville se transforme en prison de haute sécurité.
Les droids Vigilants, plus intelligents que les Procurateurs, ne
sont pas affectés par ce changement. IIs restent toujours aussi
pointilleux et commencent méme  infliger des amendes aux
Procurateurs.

Le MJ doit laisser suffisamment de temps aux PJ afin qu'ils
soient témoins de la progression du mal, jusqu'au moment ol
les droiids vont vraiment disjoncter.

ACTEV :
les droids peétent
les plombs

Quand des droids de sécurité arrétent des dewbacks parce
qu'ils n'ont pas leur LD. ou tirent 2 vue sur des rats Womp
parce qu'ils refusent de leur réponde, les choses commencent
vraiment i prendre une tournure étrange. Les Procurateurs
deviennent complitement fous. Ils arrétent tous ceux qui
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Paloma

Paloma, unique planite du systtme du méme nom, est un petit
monde perdu 2 |a frontigre de I'espace connu. Située prés du secteur
de Kathol. elle n'a, a priori, aucune importance stratégique et ne
dispose d'aucune ressource intéressante.

Laseule grande ville de Paloma se nomme Prosir. La population
de Paloma est constituée 4 75% d'humains. Le reste est composé
de multiples races extraterrestres. Environ k2 moitié des gens qui vivent
a Prosir sont des natifs de la plangte, les autres ont é contraints
de s'y installer aprés avoir tout perdu (cf. 1a loi de Paloma). Tout
autour de Prosir s'étend un désert aride, hanté par des rats womps,
des dragons krayts et des dewbacks.

> Type : terrestre

= Température : chaude

> Atmospheére : type I (respirable)

> Hygrométrie : séche

> Gravité : standard

> Terrains : déserts

> Longueur du jour : 22 heures standard

> Longueur de I'année : 359 jours locaux

> Races intelligentes : humains, diverses races

> Astroport : standard

> Population : 40 000 habitants (estimation)

> Fonction de la planéte : commerce

> Gouvernement : conseil

> Niveau technologique : espace

> Principales exportations : composants pour droids
> Principales importations : biens de moyenne et haute technologie,
Vivres

trainent dans la rue et recherchent activement tout personnage
ayant des amendes 2 payer. Ceux qui refusent d’obtemnpérer
sont trainés en prison apres avoir goiité aux rayons paralysants
des droids. Certains sont méme abattus, un Procurateur ayant,
par mégarde, réglé son arme pour tuier. Les PJ bien évidemment
vont étre activement recherchés. Le M] peut leur envoyer
autant de droids qu'il veut et organiser des courses poursuites
dans la ville,

Si les héros sont arrétés, ils seront jetés en prison. lls peuvent
aussi tenter de fuir en regagnant leur vaisseau mais ils
découvriront bien vite que ce n'est plus qu'une épave. Enfin,
ils peuvent tenter de s"attaquer directement au cceur du
probléme : le droid Gouverneur.

Les héros peuvent aussi tenter de fuir dans le désert mais, sans
nourriture et sans eau, ils ne tiendront pas longtemps. Ils
seront également la proie des terribles créatures qui y vivent.
Si le droid Vigilant qui leur a été assigné accompagne encore
les PJ, il se montrera étrangement silencieux. En effet, ne
comprenant plus ce qui se passe, Scylla se contentera de
signaler aux héros leurs infractions mais sans aucune
conviction. Les Procurateurs tireront méme sur le droid et
I'enfermeront avec les PJ s'ils les capturent.

ACTE VI:
I’évasion

Si les aventuriers sont arrétés, ils seront jetés en prison. Les
cellules de Paloma sont situées dans le bétiment 11. Ce sont
de petites piboes de 4 métres sur 4, prévues pour deux personnes,
dotée d'une porte blindée équipée d'une serrure électronique.
Les douze cellules sont situées au sous-sol. Elles ne sont pas
gardées. Deux Procurateurs montent la garde au rez-de-
chaussée. Quand les héros seront arrétés, le MJ peuten profiter
pour leur faire rencontrer des PN, tels que le quincaillier ou
le vieux Vol.



Sortir de |2 ne va pas étre une mince affaire | Tout le matériel
des prisonniers est confisqué et jeté en vrac dans un container
au rez-de-chaussée. Les droids ne prendront cependant que
le matériel ou les armes visibles. Si un PJ dissimule sur lui un
mini-blaster ou des petits outils, les Procurateurs ne se
donneront pas la peine de le fouiller. Si les aventuriers n'ont
aucune idée pour s'évader, le MJ peut utiliser |'espion impérial
ou le vieux Vol pour les sortir de [. Ces deux personnages
peuvent avoir sur eux du matériel. Les PJ peuvent aussi tenter
de jouer sur I'incroyable susceptibilité des droids. En les
insultant ou en se moquant d'eu, ils peuvent les provoquer
suffisamment pour que 'une des machines descende corriger
les héros. Ce sera alors 2 eux de trouver une solution pour le
neutraliser.

Acte VIl : le droid
gouverneur et le
secret de Paloma

Tous ces problémes viennent du droid Gouverneur gravement
endommagé par I'attaque des pirates. OPA asombré dans la
folie. N'étant qu'un cerveau électronique relié au centre
nervewx gérant les services de sécurité de la ville, il a décidé
de se faire construire un corps et de devenir le maitre absolu
de Paloma. Son obijectif est de contraindre toute la population
4 travailler dans I'usine, d’augmenter les exportations et
d'attirer de plus en plus de gens sur Paloma pour en faire ses
esclaves dans une société parfaite administrée par les machines.
OPA, dés qu’il a eu terminé son corps, s'est mis en téte de
créer des droids de combat extrémement puissants. Les héros
seraient donc bien avisés de I'arréter avant que ces machines
de guerre soient opérationnelles.

Pour mettre un terme 4 cette folie, les héros doivent réussir
i entrer dans le bitiment central, 4 neutraliser OPA et &
parvenir soit A le reprogrammer (gréce a Val Kimler, 'ils

Locos Mar :
agent du Bureau
de Sécurité
Impériale (BSI)

* Type de personnage : Espion Impérial

« DEXTERITE 3D

Blaster 4D, Esquive 5D, Parade Mains Nues 4D

* SAVOIR 3D

Eraluation 3D + 1, Iilégalité 4D, Langages 4D, Races extraterrestres

4D

« MECANIQUE 2D

Communication 3D

= PERCEPTION 4D

Diserétion 7D, Dissimulation 5D, Escroquerie 8D, Falsification 6D,

Investigation 6D, Jeu 5D, Persuasion 5D+2, Recherche 6D

» VIGUEUR 2D

Combat 2 Mains Nues 3D+2, Escalade/Saut 4D

« TECHNIQUE 4D

Démolition 4D+ 1, Prerriers Soins 4D +2, Programmation/Réparation

d'Ondinateur 5D, Sécurité 6D

» Déplacement : 10

» Equipement : Pistolet blaster (4D), communicateur, 100 crédits

o Citation : * [s ont saisi mon vaisseau parce que j'ai uriné confre
' un mur, c'est lamentable... vous n'auriez pas une petite place pour
| moi?”

e

-
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Droid Vigilant A-2
Scylla

* Modzle ; Droid contractuel A-2 de Cybot Galactica

» Taille : 30 centimétres de diamétre

» Déplacement : 11

= DEXTERITE 4D

Esquive D

» SAVOIR 4D

Bureaticratie : Prosir 8D, Langages 8D, Maintien de I'Ordre 6D

» MECANIQUE 1D

» PERCEPTION 3D

Investigation 6D, Marchandage 4D, Persuasion 4D, Recherche 4D
= VIGUELR 1D

o TECHNIQUE 1D

« fquipement : Corps sphérique équipé d'un systéme & répulsion
; senseurs visuels et auditifs ; enregistreur audio/holographique ;
dispositif vocal “ parole/son " ; module de communication Tradlang
11 contenant plus d'un million de langages.

» Citation : * Vous avezenfreint | loi 124 AB624 du code 45, Votre
amende est de 200 crédifs. Vos contraventions s'élévent  un montant
total de 45 000 crédits. "

n’ont aucune capacité dans ce domaine) ou 2 le détruire.
Mais, dans ce dernier cas, tous les droids se désactiveront et
ils risquent d'avoir du mal a faire reconstruire les vaisseaux
qui ont éé démontés. Pour le mettre hors service, [a meilleure
solution est d"atteindre la salle du générateur et de couper ce
demier. OPA n'est pas encore autonome et son corps  besoin
d'énergie. 1l est donc relié i des cibles d"alimentation. i le
générateur est coupé, OPA et les autres droids resteront actifs
pendant encore deux heures, durant lesquelles ils feront tout
pour éliminer les PJ et rétablir le courant. Les héros devront,
en plus, terminer |"aventure dans le noir.

Le bitiment d'OPA est devenu une véritable petite forteresse,
le Gouverneur étant persuadé que la galaxie tout entiére
conspire contre lui. C'est une structure de 12 étages avec 7
niveaux souterrains. Sels, les plans du rez-de-chaussée, du
niveau -7 et de |'antre d"OPA (au niveau 12) sont inclus dans
cette aventure. Le M] est libre de détailler les autres niveaux
§'il le souhaite. Si les héros ont acces 4 un terminal, ils peuvent
tenter d'obtenir les plans avec un jet Facile de
Programmation/réparation d'ordinateurs. Pour désactiver
les caméras ou les autres systémes de défense, il faut effectuer
un jet Difficile de Sécurité pour chaque systéme et pour chaque
étage. Mais, attention, OPA peuts'en apercevoir rapidement
et les réactiver automatiquement. Le M] effectue un jet de
Sécurité Trés Difficile pour OPA, toutes les minutes. Dés qu'il
réussit, le droid se rend compte de la situation et remet tout
en marche.

A ’ - r
systemes de sé€curite :
- détecteurs de chaleur : ils détectent les sources de chaleur si
I'on passe prés d'eu. Il faut un jet Moyen de Discrétion pour
passer sans les déclencher.
- lasers automatiques : Certains détecteurs sont équipés de
lasers (généralement des détecteurs de chaleur, le batiment
n'étant censé abriter que des machines). Si une cible est
localisée, ils ouvrent le feu : Blaster 4D, Dégats : 4D. Ils ne
peuvent tirer que deux fois par tour.
- cellules photoélectriques : Dés que quelqu’un les coupe,
I'ordinateur du bétiment vérifie que ["accés 2 la salle est bien
autorisé, I est facile de les détecter (jet Facile de sécurité).
- caméras : elles ne sont | que pour faire peur aux PJ. Les
caméras ne fonctionnent plus depuis 1'attaque des pirates.
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= 1:L’enceinte

Le mur d'enceinte est haut de 6 métres. 11 est protégé par des
caméras (hors service) et des barbelés. La grande porte
permettant d'accéder 2 la cour intérieure est souvent ouverte
pour permettre aux droids d'aller et venir. Dewx Procurateurs
patrouillent dans le secteur.

On peut acoéder au btiment soit par I'entrée principale, soit
par une porte dérobée, soit par la porte du hangar. Des whicules
transportant des pigces détachées se rendent fréquemment
au hangar pour décharger leur matériel. C'est certainement
I'un des meilleurs moyens d'entrer.

. 2 : Le rez-de-chaussée
Le hall d’entrée est gardé par deux Procurateurs. Un droid
esten faction devant |'ascenseur, un autre prés de 1a porte de
service. Le hangar est gardé par deux Procurateurs qui
surveillent le déchargement du matériel placé sur la plate-forme
€lévatrice et expédié au niveau -6 du bitiment. Il y a plusieurs
druids de service dans la salle.

+ 3 : Les sous-sols

Les sous-sols sont constitués d'énormes chaines de montage
pour assembler les futurs droiids de combat d'OPA. Le générateur
principal est situé au niveau -7. 1] est gardé par 2 Procurateurs.

Conclusion

Quand les PJ auront vaincu OPA, ils pourront découvrir les
coordonnées de I'immense cimetitre de vaisseaux confisqués
par les droids au cours des années. Cela fera certainement
plaisir  I'Alliance de mettre la main sur un tel trésor. Quant
a ce que fera I'agent impérial, c'est au M] de le décider par
la suite. Pourquoi pas un espion infiltré...

Textes : Phifippe Tessier
lustrations : Greg Cervall
Plans : Thibaud Béghin

Droid Gouverneur |
- OPA (avec son
corps)

» Modéle : Droid de Gestion

» Taille:2,10m

« Déplacerent : 11

 DEXTERITE 3D

Blaster 6D, Course 2 Pied 4D, Esquive 6D, Parade Mains Nues4D

» SAVOIR 4D

Afaires 8D, Bureaucratie 8D, Maintien de |'Ordre 12D, Tactique8D
| = MECANIQUE 1D -

= PERCEPTION 1D

Commandement 6D
| » VIGUEUR 1D
| Gombat Mains Nues 5D

» TECHNIQUE 4D
| Programmation de droid 10D, Programmation/Réparation

d Ordinateurs 8D, Réparation de Droid 6D, Sécurité 8D ,
* o Fiquipement :Deux jambes auto-6quilibrées ;deux bras ; plssieurs
| bras manipulateurs rétractables ; senseurs de mouvement (+2Den |
| recherche pour des objets mouvants situés 2 moins de 100 métres
e distance) : carrosserie blindée (+2D 2 |a Vigueur pour résister.
* aux dommages) ; deux fusils blaster incorporés (dommages: 5D;
| portées :5-30/100/200)
*  Citation : ** Le pouvoir aux droids !



DREAMING ABOUT
BOBBIES...

De passage i Londres pour un congrés d'occultisme,

les investigateurs sont contactés par un flic de Scotland Yard.
Ce dernier ne sait pas comment aborder une affaire

de meurtre, pour le moins paranormale. Descente vers

le macabre, dans un petit village ou des cadavres prennent
les visages des bobbies locaux...

Introduction

Ce soénario commence le 13 janvier 1924 au soir, 2 Londres.
Les investigateurs ont €té invités & un congrés d'occultisme
auquel participe une de leurs connaissances. Lorsqu'ils rentrent
itleur hétel aprés le meeting, un homme de Scotland Yard les
attend patiemment i la réception. C'est un inspecteur de
Londres auquel ils ont déja eu affaire lors d'un
soénario précédent (un seénario paru dans
backstab 5 par exemple). Par convention
nous |'appellerons Marlow dans le texte
qui suit, mais récupérez un vieux PNJ
dont vos investigateurs se
souviennent.
Marlow explique briévernent la
raison de sa venue. Il méne une
enquéte sur des homicides dont
les circonstances dépassent
son entendement. Compte
« tenu de la réputation des
investigateurs, il aurait
apprécié qu'ils lui donnent
leur avis sur la chose. 1l leur
fixe donc rendez-vous le
lendemain matin, au poste de
police d'Heisigston, un petit
bourg 4 une vingtaine de
kilometres a 1'est de Londres.

y

Heisigston

Heisigston est un village de cing cents
habitants, perdu dans la campagne.
1l est entouré de bois et n'est traversé
que par une seule grande route, Il y
a un demi-siécle de cela, un grand ponte de la pégre
londonienne, le baron de Yaster, vivait  Heisigston. I1s'y était
offert un chiteau élisabéthain planté 12 de longue date. Pour
pouvoir surveiller de prés les agissements de cet homme,
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Le médaillon Cappsthulatt
Difficile de dire si ce médaillon est un objet magique ou s'il s'agit réellement d'une entité extraterrestre vivante, mais “
minérale ”. Dans les ouvrages de la bibliothéque du chéteau, rien ne dit non plus ot Hemery |'avait trouve.
Le porteur du médaillon ne peut plus s'en séparer. La nuit, le médaillon agit sur ses réves et ses pires ou ses meilleurs
souvenirs se réalisent. Le médaillon crée alors un pont entre les Contrées du Réve et notre réalité, prenant les désirs du sujet
dans ses songes, pour les matérialiser dans notre réalité. Mais les réves ainsi matérialisés ne peuvent se substituer 2 la réalité
que dans un lieu 2 [a fois visible dans le souvenir et se trouvant 2 moins de 10 kilométres du médaillon.
Pour tuer les victimes, le médaillon utilise le sortilége “ Explosion cardiaque ” dans les Contrées du Réve, puis matérialise
le résultat dans notre réalité (ce sort est décrit page 153 du livre des régles).
Plus les jours passent, plus le médaillon se greffe sur le corps de celui qui le porte. Le premier jour la peau colle A la pierre ;
le deuxieme cette derniére s'enfonce dans la chair ; le troisiéme le médaillon est sous |'épiderme, etc. Tout cela finit lorsque
Ia pierre se fond aux os de 1a cage thoracique : 12, le médaillon dégage une chaleur intense et son porteur meurt d'autocombustion
(voil2 qui explique 'incendie de 1590 ). Le médaillon, lui, est toujours retrouvé intact. i le médaillon est une entité vivante,

il s'agit peut-étre de sa maniére de se nourrir.

Voir le médaillon greffé sur quelqu'un cofite 2/ 1D6 points de Santé Mentale ; étre le porteur du médaillon, cofite

1D10 point(s) de Santé Mentale par jour.

Scotland Yard installa un poste de police 2 Heisigston méme.
Quand Yaster mourut, |'administration ne jugea pas nécessaire
de fermer le poste de police. Voila qui explique pourquoi,
aujourd'hui encore, pas moins de cing bobbies veillent sur le
petit village d'Heisigston ! Ce ne sont évidemment pas ceux
d'il y a cinquante ans, mais des nouveaux. Pour tout dire, le
poste d'Heisigston est d'une inutilité crasse et on s'en sert
comme poubelle : les bobbies de Londres dont la moralité est
douteuse y sont envoyés, histoire de les mettre 2 |'écart.

Le village est donc pourvu d'un commissariat sur son axe
principal, mais aussi d'une école, quelques échoppes, des
fermes, une petite chapelle, un cimetiére, un orphelinat et le
chiiteau du baron Yaster au sud.

Un mystere
dans la téte...

Sur place |'ambiance n'est pas rose : les investigateurs
comprendront pourquoi en retrouvant Marlow. Il les présentera
aux bobbies locaux (tous en uniforme), puis les invitera &
pénétrer dans la morgue improvisée du commissariat. Sur
une table se trouve le corps d'un homme d'une trentaine
d'années, en uniforme de bobby, la cage thoracique ouverte
comme si elle avait implosé. A quelques petites anomalies
prés, les traits du visage de la victime sont identiques 4 ceux
d'Harvey Gent, un des bobbies qu'ils viennent de laisser dans
le couloir !

Marlow explique aux investigateurs que le mort devrait etre Josua
Blacksmith, le garde forestier du village. En tout cas, il a le
méme groupe sanguin, les mémes empreintes digitales et on
I'a retrouvé dans sa chambre. D'ailleurs, personne n'a plus
vu Blacksmith depuis le 12 au soir. La chambre était fermée
de l'intérieur, les fenétres closeset il n'y avait aucune trace de
pas aux alentours (il n'est pas tombé de neige pour les
TECOUVTIE).

Tout ¢a en sus du vrai probleme, & savoir qu'il n'a ni son
visage, ni ses vélements, mais cetix d'un des bobbies d Heisigston.
La maisonnette de Blacksmith se situe au milieu du “bois
Gaisford ", au nord de la ville. Marlow y meénera les
investigateurs, mais ils n'y trouveront rien de particulier pour
les aider.

Marlow ne sait pas comment mener son enquéte et demandera
de Iaide aux investigateurs. Il leur apportera tout le soutien
scientifique et médical qu'ils demanderont, mais cela ne devrait

pas leur étre d'une grande utilité. En cas d'analyses, il
enverra les échantillons 2 Londres et obtiendra toujours
les résultats 12 heures plus tard.

Bobby or not
bobby

Voici une description rapide des cing
hobbies de Heisigston. Par le biais de
Marlow, les investigateurs pourront
accéder i leur dossier perso. Ce
qui est indiqué dans ces
dossiers est mis entre
parenthéses dans les
descriptions qui
suivent. Ces
hommessont
tous arrivés a
Heisigston il y
aenviron dix
ans.

- HOrvey gent
Un homme blond et longiligne d'une trentaine d'années.
Nerveux et maniéré, Harvey n'en est pas moins un homme
trés intelligent (peut manquer de contrdle et devenir trés
violent).

« €ric 0’btail

Irlandais de forte stature, roux aux yeux verts. Il a un visage
carré et bourru, 4 |'image de son caractére. Pas trés malin
(ancien alcoolique).

- Alex «old man» Trapp

Un homme brun qui approche les cinquante ans. Le plus viewx
de 1'équipe et le plus amorphe. Lent et laxiste (a €€ mis en
retraite anticipée pour troubles sexuels).

- Karl «young Mman»
fledger

Le plus jeune : un beau gosse de 28 ans, au rictus invariable.
Ambitieux de nature, Karl est devenu frustré (et aigri) depuis
qu'il 2 été envoyé ici. C'est un américain originaire de Géorgie
(Scotland Yard a isolé cet élément encombrant, en apprenant
qu'il avait eu un poste influent au KKK).
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- Henry graham

Petit chauve, aux yeux noirs. Trés “ bourgeois " dans l'esprit,
cet homme de quarante ans est d'une politesse sans faille qui
lui vaut d'étre apprécié par tout le monde (mis 2 I'écart de
Longres car * soupgonné” de viol sur la personne d'une enfant).
(es hommes sont tous nerveux et inquiets. s essaieront d'aider
au mieux les investigateurs jusqu'a ce qu'ils comprennent
leur implication dans cette histoire. A vrai dire, |'assassinat de
Malina (cf. ci-dessous) date d'il y a si longtemps qu'ils n'y
penseront méme pas dans un premier temps. Ils enverront
donc involontairement les investigateurs sur de fausses pistes.

Histoire sordide

Il y acing ans de cela, les Yaster avaient une servante
nommée Malina Habdoko, une trés belle fille noire d'une
vingtaine d'années. Celle-ci avait un jeune enfant, que
personne n'avait reconnu, et son patron 'avait autorisée
a le garder. Malina était |a seule noire detout Heisigston,
} cequilui valutd'étre haife par tout le monde et de vivre
avec une réputation de putain, injustifiée mais bien
imprimée dans les mentalités locales.
Un matin, on a retrouvé son enfant, Kevin, endormi a
I'entrée du chitean des Yaster. Il avait |'air pétrifié et était
resté dehors toute la nuit. A partir de ce jour, il ne prononga
plus jamais une parole. La raison de ce mutisme fut vite
découverte : le méme jour, Malina fut retrouvée morte au
milien du Bois Gaisford. Aprés une courte enquéle, on ne
. put déterminer qui €tait |'assassin. Les psychiatres
conclurent que Kevin avait dii étre témoin du meurtre
et que le traumatisme en découlant créait un blocage
de 1a parole. Deux ans plus tard, le baron de Yaster
L mourut et Kevin fut confié a l'orphelinat de la ville.
W La vérité sur cette triste histoire est assez simple :
'R apris une cueillette en forét, Malina revenait avec
son fils jusqu'a la ville. L, les cing bobbies la
* croistrent et, le racisme aidant, lui causérent
des ennuis. La fille se débattit. Les hommes,
déjia un peu bourrés, profitérent de la situation
pour concrétiser leur haine contre la jeune
noire et ils la violerent tous les cing. Elle se
o débatit si violemment que, dans
9 |'affrontement, ils la tudrent. Pendant ce
" temps-12, Kevin s'enfuyait et courait jusqu'au
chéteau. Quand I'enquéte a ét€ ouverte, les bobbies
comprirent que le méme ne pourrait jamais parler, ils le
laissérent donc en vie. Qui croirait un gamin de cing ans? Les
enfants ont toujours peur des policiers, alors...
Aujourd hui, personne ne sait qui a tué Malina. Mais 4 1'époque
personne ne I'aimait et, & vrai dire, personne ne s'était plaint
desamort. Lors de cette soirée affreuse, Kevin revint au chiteau
alors que le jour tombait. 1l frappa chez plusieurs habitants
pour demander de I"aide. Mais personne n'ouvrit @ * ce petit
négre . Aujourd'hui, toux ceux qui étaient présents  I'époque
se sentent un peu coupables et les investigateurs risquent
d'avoir du mal a délier les langues.

Peter Hemery

En 1590, le chéteau d'Heisigston abritait une famille de nobles
bien en vue de la Couronne. Leur petite cour comptait un
alchimiste nommé Peter Hemery, qui disait avoir découvert de
vieilles légendes concernant des monstres indicibles et un
médaillon taillé dans une pierre qui aurait éé * vivante " et



portant le nom de * Cappsthulatt . Ce brave alchimiste amusait
tout le monde et, en bon mécéne, le nobliau de I'épogue lui
offrit un laboratoire dans son chéteau pour mener ses études.
Malheureusement, six mois plus tard, |'aile ouest du chiteau
prit feu. Hemery y était pour quelque chose et il briila, emporiant
avec lui tous ses travaux et la plupart de son matériel. Les rares
débris existants furent déposés dans les catacombes (dont le
médaillon, mais ne le dites pas & vos investigateurs).

Peter Hemery disait vrai. Il avait eu en main une des six copies
latines du Liber Evonis, qui parlait du mythe. De plus, il avait
effectivement entendu parler d'une 1égende locale concernant
une pierre * vivante " Ses recherches lui permirent de découvrir
le médaillon Cappsthulatt, c'est du moins ce qu'il crut déchiffrer
- en hébreu phonétique - sur celui-ci. Il s'agit d'un médaillon
triangulaire en pierre grise, orné de symboles et de lettres
hébraiques. L'alchimiste utilisa ce médaillon tant qu'il put, ce
qui causa sa perte.

Kevin

Kevin Habdoko a maintenant 10 ans. 11 est toujours muet et
vit toujours  I'orphelinat d'Heisigston. 1l a un bon ami, Charly
Tencer, un enfant de son age. Tous deux communiquent par
écrit et font de longues ballades ensemble. 1l y a quelques
jours, Kevin et Charly ont trouvé un accés pour atteindre les
catacombes du chéteau. Intrigués, ils ont exploré les liewx un
soir apres |'école. Dans les galeries, ils ont découvert plusieurs
vieux objets et chacun a gardé un petit souvenir de cette

exploration : Charly un vieux glaive rouillé et Kevin un
médaillon en pierre.

Depuis, Kevin porte le médaillon 4 son cou en permanence.
11 s"agit bien siir du médaillon Cappsthulatt de Peter Hemery
(cf. encadré). Kevin fait désormais des cauchemars chaque
nuit et son comportement s'est modifié du tout au tout : il ne
parle plus (par écrit & son ami), s'énerve, veut rester seul...

Le traumatisme du meurtre de sa mére avait complétement
occulté les souvenirs de cette nuit tragique de la mémoire de
Kevin. Depuis qu'il porte le médaillon, ces souvenirs reviennent
A sa conscience, sous forme de réves dans lesquels il revit la scine
dans sa totalité (jusqu'a son retour au chéteau). Dans ces
songes, Kevin s'imagine aussi renverser la situation et, 4 chaque
reprise, il essaie de tuer un des agresseurs. Mais, comme vous
le savez, le médaillon ne peut transformer la réalité que dans
un espace " vu " dans le souvenir. Malgré les désirs de Kevin,
le médaillon ne peut donc atteindre aucun des bobbies
(puisqu'ils sont chez ewx, hors du chemin parcouru par Kevin
cette nuit-i), mais seulement des gens qui étaient sur le trajet
du bois au chitean. I s"agit des victimes que vos investigateurs
vont retrouver au fil du scénario.

Chaque jour 4 partir du 14, Kevin réve qu'il tue un des bobbies.
Chagque fois, le médaillon essaie de créer une ouverture entre
notre monde et les Contrées du Réve. Puisque aucune de ces
failles ne donne I'effet désiré (et puisque chaque fois les
modifications de la réalité n"affecte pas les bonnes victimes),
le médaillon laisse défiler le réve un peu plus longtemps. 1]
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essaie donc de matérialiser quelque chose & chaque endroit
marquant ol1 |'enfant s'était arrété dans sa fuite,

Le 14 janvier

Quelles que soient les pistes vers lesquelles s'orientent les
investigateurs, un nouveau corps est découvert le jour de leur
arrivée, en fin d'aprés-midi. La dépouille doit étre celle de Madame
Hekleit, une vieille veuve qui vivait seule, dans une des premiéres
maisons du nord de la ville. Son cadavre a é€ retrouvé dans les
mémes circonstances que le précédent, enfermé dans sa chambre
(heure [égale de la mort, 3 heures du mat'). Le corps est revéu
d'un uniforme de bobby ; le visage de la veuve a éé remplacé
par une copie assez précise de celui d'Eric 0'btail.

Apres analyses, les 1égistes expliqueront qu'ils n'ont pas pu lui
reconstituer de poitrine féminine et que le reste de sa
morphologie, sexe compris, est masculine (cela correspond
au corps d'homme du bobby dans le réve, sans rentrer dans
les détails.. Par contre, les varices surses jambes, les trous dans
ses oreilles, le groupe sanguin et 'ige avancée des tissus
épidermiques laissent & penser qu'il peut effectivement s'agir
de la veuve Hekleit. De toute maniére, elle a bel et bien disparu.
En fait, lorsque Kevin s'était enfui du bois oli sa mére se faisait
tuer, il se rendit droit vers la ville. Il frappa aux premiéres
maisons et notamment chez les Hekleit. Ceux-ci fermérent
leur volet et le jeune enfant poursuivit sa course folle vers le
chéiteau. Le médaillon 2 donc essayé de matérialiser la mort
de 0'btail & cet endroit.



Comportement
des bobbhies

En jetant un coup d'ceil aux archives du poste de police,
les investigateurs remarqueront sans peine que le dossier
relatif au meurtre de Malina avait été baclé. Interrogés 2
ce propos, les cing bobbies répondront « qu'ici tout le
monde s'en foutait ».

Si les investigateurs accusent les cing bobbies du meurtre
de Malina avant le troisieme meurtre, ils se contenteront
de nier, en disant que ces accusations sont ridicules et sans
fondement. Inutile de dire qu'ils seront soutenus par la
population. Et puis, effectivement, les années ont passé et
les investigateurs ne pouirront trouver aucune preuve valable.
Accusés apres le troisieme meurtre, les bobbies réagiront
autrement : |3, |"addition commence & devenir lourde ! Ils
ont peur d'étre les prochaines victimes ou de finir accusés
du meurtre qu'ils ont commis il y 2 cing ans. Le soir méme,
ils s'enfuiront tous les cing en voiture, bien décidés a ne plus
remettre les pieds dans la région. Si les investigateurs
s'opposent & ce départ, cela se terminera en affrontement.

Et ga continue...

Chague jour, une personne morte va étre retrouvée dans des
circonstances similaires. Voici le petit calendrier de ces déces.
A chaque date, vous trouverez le nom de la victime, le visage
du bobby qu'elle revét et la raison pour laquelle elle a été
"tuée", Chacune d'entre elles meurt pendant son sommeil et

est retrouvée habillée en bobby.

— Le 15 : Mathew Effway, le boucher, est retrouvé mort i
cité de sa femme, avec le visage d'Alex Trapp. Sa boucherie
se trouve dans la rue principale du village : lors de sa fuite,
Kevin |'avait apergu fermer sa boutique mais n'avait pas pu
I'accoster & temps.

— Le 16 Christopher Walts, un riche notable du village, est
retrouvé mort dans le canapé ol il s'était endormi en lisant.
11 a le visage de Karl Fledger. Il habite tout au sud de la ville,
dans la seule rue donnant sur le chemin qui va au chiteau.
11y a cing ans de cela, Kevin est passé 2 toutes jambes sous
ses fenétres, qui étaient les seules allumées.

— Le 17 : Benjamin Olten, le gardien du chéiteau, est retrouvé
mort, avec le visage d'Henry Graham. C'est 13, au chiteau,
que s'était terminée la course folle de Kevin.

Gageons néanmoins que les investigateurs méneront une
enquéte la plus efficace possible, de maniére 4 limiter le nombre
des victimes.

Les pistes

Avant d'entrer dans le vif du sujet, il y a quelques fausses pistes
sur lesquelles vos investigateurs peuvent s'engager. Comme
ils vont interroger les bobbies pour savoir s'ils se connaissent
des ennemnis, ce seront sans doute eux qui les aiguilleront sur
ces pistes trompeuses, IIs pourront aussi en entendre parler
par des gens du village.
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— Les points communs : toutd'abord, les points communs
entre les victimes pourront aider vos investigateurs a deviner
ce qui se passe. Primo, elles sont toutes tuées dans leur sommeil
et la chambre close est une circonstance courante. Il ne faut pas
étre un génie pour deviner que la menace vient des réves. Ensuite,
en dressant une carte des lieux des décés, il apparait évident
qu'une ligne est tracée, coupant la ville en deux, du bois au
chiteau. Cet itinéraire correspond bien & quelque chose ?

— Le vieux Mannagger : Mannagger est un vieux
braconnier qui vit dans une des foréts du coin. Les bobbies
I'arrétent réguligrement pour ses chasses illégales et il les a
menacés 4 plusieurs reprises. Il est un peu étrange et certains
lui attribuent une réputation de viewx sorcier. C'est juste un
pauvre homme un peu dérangé, mais assez inquiétant pour
ralentir vos investigateurs. Fausse piste...

— Jeremy Milford : Milford est un homme assez agé, vétu
avec un certain retard sur la mode. Du temps oit le baron de
Yaster était vivant, Milford était son serviteur, son confident
et son homme de main. Quand le baron est mort, Milford est
resté sur place et s'est installé 2 I'ouest du village. Les bobbies
ont souvent essaye de le coincer, tout commeson patron, pour
des activités illégales. lls n'ont jamais réussi, mais il n'est pas
exclu que Milford puisse leur en vouloir. Si les investigateurs
lui posent des questions sur sa vie avec le baron, Jeremy ne
pensera pas i parler de Malina. Par contre, si les investigateurs
lui parlent d'elle, il leur apprendra qu'elle avait un fils : Kevin,
qui a été recueilli par I'orphelinat.

— Le chiteau d'Heisigston : il a & transformé en musée
national. Les investigateurs pourront le visiter, ce qui leur donnera
I'occasion de rencontrer Benjamin Olten. Avec |'aide de Marlow,
ils obtiendront sans peine |"accés & la bibliothéque. Dans celle-
ci, ils ne trouveront aucun ouvrage obscur. Par contre, un
historique (trés complet) relatif 2 I'occupation du lieu par ses
divers habitants leur apprendra 'existence de Peter Hemery et
du baron de Yaster. Une liste des habitants & I'époque de Yaster
mentionne le nom de Malina, mais pas celui de son fils.

— Les catacombes du chéteau : il n'y a plus rien 2
trouver ici. Kevin et Charly y ont pris tout ce qui valait la peine.
Mais I'endroit est inquiétant et il ne serait pas étonnant que
vos investigateurs passent des heures  arpenter les galeries, une
lampe & pétrole 2 la main. Fausse piste...

— Les gens du pays : les habitants d Heisigston refuseront
de parler de Malina. Ils seront trés évasifs 2 ce sujet. Faites en
sorte que les langues se délient au fur et & mesure que le
scénario avance ; certains auront remarqué que le garde
forestier habitait i un kilométre du lieu ot le corps de Malina
avait éé retrouvé (Kevin avait apergu la maison lors de sa
fuite). Plus tard, des voisins de la veuve Hekleit finiront par
avouer qu'ils avaient vu Kevin frapper chez elle, le soir du
meurtre de Malina. Le boucher avouera |'avoir vu aussi, si les
PJ débrouillent suffisamment vite I'écheveau de I'intrigue.

L'orphelinat

Les investigateurs finiront par se rendre 3 |'orphelinat pour y
trouver Kevin. C'est une vieille bétisse, trés grande, entourée
d'un parc immense. Prés de quarante enfants y vivent, venus
du village méme, de la région ou de Londres, Les lieux sont
tenus par Madame Pootricht, une femme distinguée et bourgeoise
d'un certain dge. Intriguée par les questions des investigateurs,
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elle leur expliquera que depuis quelques jours Kevin est assez
agressif. Elle enverra quelqu'un chercher I'enfant qui, selon
I'heure, sera au dortoir, 2 la cantine, 2 I'école ou au parc.
Kevin arrivera, |'air trés inquiet et trés méfiant. [l semblera a
peu prés normal, bien qu'un peu fatigué. Si les investigateurs
lui posent des questions sur ses " réves ", Kevin restera interdit
un temps, puis mentira en disant qu'il dort normalement. Les
investigateurs commettraient une grave erreur en laissant
repartir Kevin apres cet entretien : effrayé i 'idée que des
adultes s'intéressent  ses réves, Kevin fuguera le soir méme.
Le seul moyen de le retrouver sera de discuter avec son ami
Charly et de faire preuve de beaucoup de psychologie infantile.
Charly sait ol se trouve Kevin : dans une cabane qu'ils ont
faite tous les deux dans les bois.

Conclusion

Le seul moyen valable pour se rendre compte de I'état réel de
Kevin, consiste 2 lui dter ses vétements. Les investigateurs
découvriront alors le médaillon sur son torse, plus ou moins
enfoncé dans sa chair selon le nombre de jours qui se seront
écoulés. Un chirurgien qualifié de Londres pourra opérer
I'enfant pour extraire le médaillon, mais la difficulté de
I'opération dépend de la date 2 laquelle elle est effectuée. Le
tableau ci-dessous vous donne un modificateur i appliquer a
la compétence de Médecine du praticien, selon le jour de
I'opération. Si vos investigateurs ne connaissent aucun
chirurgien, considérez que celui qu'ils trouveront a une
compétence de Médecine 60 %.

14 janvier: +25%
15 janvier : + 00 %
16 janvier : - 25 %
17 janvier : - 50 %

Si I'opération est un échec, le chirurgien ne parvient pas a
retirer le médaillon sans tuer Kevin. Dans le cas contraire, il
parviendra i extraire le médaillon sans dommage pour l'enfant.
Qu'adviendra-t-il ensuite du médaillon ? Marlow le confisquera
comme pigee 2 conviction pour faire son rapport. 1l se rendra
ensuite 4 Londres, au siége de Scotland Yard, pour y amener
son dossier. Apres, c'est selon votre préférence. Scotland Yard
peut refuser de lui rendre le médaillon et étouffer I'affaire. Ou
bien, entre-temps, Marlow peut se le faire voler par une tierce
personne (le chirurgien, un des bobbies, eic.) : de quoi mettre
en place une campagne qui suit les déplacements des porteurs
3 venir du médaillon. 11 est méme envisageable que vos
investigateurs trouvent un moyen de s'enfuir avec le médaillon.
Mais entre nous, que vont-ils en faire ? Dans le genre cadeau
€mpoisonng...

Texte:7.7.
llustrations : Frangois Baranger

Et aprésle 17 ?

Si le 17 au soir, vos investigateurs n'ont toujours pas trouvé
le médaillon sur Kevin, il sera trop tard. Le lendemain, dés
qu'il en aura I'occasion, Kevin s'isolera. Il mourra
d'autocombustion, rongé de |'intérieur par le médaillon.
On ne retrouvera son corps calciné que quelques jours plus
tard. Le médaillon, lui, ne sera plus [a. 1l faut croire que
quelqu'un I'aura ramassé...
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Dans le livret de base de Polaris, chaque personnage
commence le jeu avec une liste de talents automatiques
qui est la méme pour tous. Cette régle optionnelle
propose un systéme de professions qui offre aux
joueurs la possibilité de choisir un ou plusieurs
métiers pour leur personnage. Vous trouverez ci-
dessous quelques exemples de professions.

Avec la regle des professions, un personnage ne commience plus le jeu avec un nombre de points de talent et d'argent
pré-déterminés. Ces données découlent du métier choisi et des années passées  exercer, Le personnage gagne aussi
des points d'Influence et de Célébrité s'il travaille pendant plusieurs années dans le méme domaine et/ou au méme
endroit. Un personnage gagne 6 points de talents par an,

Arrét prématuré

Si un joueur choisit d'incarner un personnage plutt jeune, il peut décider d'arréter trés tot sa progression.
Dans ce cas, il risque d'étre sérieusement pénalisé en points de talent. C'est pour cette raison qu'il gagne
automatiquement 60 points de talents, moins ceux qu'il a déja accumulés. 1l peut répartir ces points ol il veut
mais il ne pourra choisir qu'une seule spécialisation. Il commencera le jeu avec 10 points d'argent plus ceux
qu'il a déja accumulés.

Choix d’'une premiere profession

Le choix de la premiére profession est assez important car il détermine quels seront les talents gagnés
automatiquement. Un joueur peut choisir absolurnent n'importe quelle profession tant que cela reste cohérent
avec son personnage. Pendant la premitre année passée a exercer, il gagne un certain nombre de talents plus
des points 4 répartir entre les talents de cette profession. 11 peut se spécialiser dans les talents de sa profession.
Chaque année supplémentaire passée dans la méme profession lui permet de gagner d autres points de talents,
de I'argent et de I'Influence dans son corps de métier.

Choix d’autres professions

Un joueur peut décider  tout moment d'arréter la progression de son personnage dans une profession donnée,
pour en choisir une autre. Bien que cela lui permette d"avoir accés 2 un plus grand nombre de talents et de
cumuler certains avantages, il perd le bénéfice du cumul des années passées dans un méme métier. De méme,
un personnage peut étre amené A changer de lie de travail (soit par choix, soit par obligation) et 4 perdre le bénéfice
d'années passées au méme endroit. Il n'obtient pas le bagage de base de sa nouvelle profession (les talents
automatiques).
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Age de départ et limitations

Un enfant devient comme adulte & partir de 12 ans (2 I'exception des pirates) et son apprentissage
commence immédiatement. Un joueur est libre darréter 1a progression de son personnage a
n'importe quel Age ou peut étre limité en temps par le meneur de jeu (pour partir 4 I'aventure,
un dge inférieur 2 30 ans est conseillé). Au-deli d'un certains Ages, un personnage peut subir
un certain nombre de pénalités. Cette régle peut étre appliquée en cours de campagne.

o . r ~ Y fad
Pénalités dies a I'age
Perte de Résistance : jet chaque année i partir de 26 ans.
Perte d'Agilité : jet chaque année & partir de 28 ans.
Perte de Force : jet chaque année & partir de 38 ans.
Perte de Rapidité : jet chaque année 2 partir de 32 ans.
Perte/Gain d'Intellect : jet chaque année & partir de 40 ans.
Perte Gain de Volontg : jet chaque année & partir de 28 ans.
perte/Gain de Sang-froid : jet chaque année & partir de 36 ans.
Perte/Gain d'Instinct : jet chaque année 2 partir de 34 ans.

Pour déterminer si une caractéristique est modifiée par |'ige, il faut effectuer un jet &' Attribut
contre une intensité de 1 plus 1 chaque année a partir de |'age concerné. On considére dans
ce cas que les Attributs ont une équivalence en pourcentage de 99% contre une intensité égale.
C'est-a-dire qu'un personnage ayant 12 en Volonté a 99% de chances de réussir son jet face
i une intensité de 1 2 12. Un personnage ayant 18 aura 99% de chances de réussir son jet face
i une intensité de 1 & 18. Si un de ces jets échoue, le personnage perd 1 point dans la
caractéristique concernée et son maximum NATUREL, dans cette caractéristique est réduit
de 1. Dans le cas de caractéristiques que |'on peut augmenter, celles-ci regoivent un bonus de
+ 1 si le joueur obtient un 01 sur son jet.

Les Attributs restent limités 2 24. Certaines professions étant plus pénibles que d"autres, I'intensité
du jet peut étre modifiée. Si les caractéristique du personnages sont modifiées par des implants,
des drogues ou des médicaments, on ne prend en compte que ses caractéristiques naturelles non-
augmentées par ces artifices.

Jet de relocalisation

A partird'un certain nombre d'années passées dans la méme communauté ou la méme société,
un personnage doit effectuer un jet de relocalisation. Si ce jet échoue, il doit quitter |'endroit
dans lequel il travaille pour en choisir un autre. Bien qu'il conserve ['Influence qu'il a accumulée
dans cette communauté, il repart 4 0 dans la nouvelle communauté qui 'embauchera. 1l conserve
également son niveau de salaire. Un personnage peut étre contraint de quitter sa propre cormmunaté
pour aller chercher du travail ailleurs. Il faut effectuer un jet par année. Si le jet est supérieur
au chiffre indiqué, le personnage doit quitter la communauté.

Jet de santé

A partir d'un certains nombre d"années, un personnage est obligé d'effectuer un jet de santé. Ce jet
devient de plus en plus difficile, au fur et 2 mesure que les années passent. Le résultat détermine si
le personnage est mort, s'il a subi une mutilation aprés un accident ou s'il est encore en pleine
santé. Chaque année, le joueur lance un dé de %. Si le résultat est supérieur au premier chiffre
indiqué sur la table, le personnage a subi une mutilation. Si le résultat est supérieur au dewdéme
chiffre, il est mort. Un personnage peut toujours sacrifier la moitié des points de talents ou la totalité
de I'argent de I'année pour annuler une de ces pénalités. On peut annuler ka mort d'un personnage
en sacrifiant la totalité des points de talents et d'argent de |'année écoulée. Cette régle ne s'applique
qu'i la création du personnage.

cumul de célébriré

Plus un personnage passe d'années a travailler dans la méme profession, plus il gagnera de
points de Célébrité dans cette profession. S'il change de metier, il repart 2 0 et perd 1 point de Célébrité
dans son ancienne profession pour chaque année passée dans sa nouvelle activité. Un personnage
gagne 1 point d'Influence dans sa profession tous les 10 points de célébrité. Ces points s"ajoutent
4 I'Influence que le personnage peut avoir sur une communanté, L.'inverse n'est pas vrai.

cumul d’influence

Plus un personnage passe d'années 2 travailler dans la méme communauté, plus son Influence
dans cette communauté augmentera. §'il change de métier ou de communauté son Influence
acquise reste intacte mais il devra recommencer & 0 dans sa nouvelle communauté.
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% Mutilations

01-02 Perte d'un ceil

03-06 Perte d'une main

07-09 Perte d'un bras

10-11 Perte d'une jambe

12-13 Perte de deux mains

14 Perte des deux bras

15 Perte des deux jambes

16 Perte des deux yeux

17-27 Accident : -1 en Charisme (Balafre)

28-38 Accident : -1 en Agilité (blessure interne, fractures, etc.)
39-49 Accident : -1 en Résistance (blessure interne, fractures, etc.)
50-60 Accident : -1 en Rapidité (blessure interne, fractures, etc.)
61-71 Accident : -1 en Volonté (traumatisme)

72-82 Accident : -1 en Intellect (blessure 4 la téte)

83-98 Divers (machoire brisée, oreille arrachée, etc..)

99-100 Un jet supplémentaire sur cette table

cumul d’argent

Plus un personnage passe d'années dans une profession, plus son salaire annuel sera important.
S'il change de métier, il repart au bas de |'échelle. Les salaires sont, en fait une estimation du
matériel que peut obtenir un personnage. Quand un joueur décidera d'arréter la progression de
son personnage pour partir a I"aventure, il pourra acheter du matériel avec I'argent qu'il aura
amassé. Il peut aussi en conserver une partie.

Sélectionner des talents
d’une autre profession

1l est toujours possible de sélectionner un talent qui n'est pas proposé dans sa profession mais,
dans ce cas, le coiit est multiplié par deux et aucune spécialisation n'est autorisée.

* Mineur : le joueur choisit une communauté ou le M] lui en impose une. Il peut s'agir de sa
communauté de naissance.

Talents automatiques (au niveau 1) : Armure de plongée, Armure de forage, ATM,,
Connaissance d'un milieu social (mineurs), Connaissance générale, Connaissance général
(communauté d'origine et communauté d'accueil), Corps & Corps, Défense, Démolition, Extraction,
Informatique, Langage parlé (langue natale et Klan), Lecture sonar, Pilotage de véhicules fond
marin, Prospection, Science (extraction)

Talents de profession : Armes blanches, Armure de plongée, Armure de forage, ATM,,
Connaissance d'un milieu social (mineurs), Connaissance générale (communauté d'accueil),
Corps & Corps, Défense, Démolition, Escalade (en armure), Extraction, Langage parlé (langue
de la communauté d'accueil), Langage parlé (Klan), Orientation (milieu sous-marin), Pilotage
de véhicules fond marin, Prospection, Respiration de Fluide, Science (extraction, mécanique et
géophysique)

Avantages/désavantages : intensité des jets dus  1'fige : +0. Force/Endurance : +1 au bout
de 4, 6 et 8 ans. Petite concession miniére au bout de 10 ans, o1 le souhaite le personnage. Une
concession miniére supplémentaire tous les 4 ans. Petite concession miniére exploitée avec
module central, au bout de 21 ans. Relations : + 1 tous les 3 ans dans le milieu minier. Alliés :
+1/5 ans dans le milieu minier. Ennemis : +1/5ans dans le milieu minier. Chaque année un
mineur a 1% de chance (non-cumulatif) de recevoir 1 point de narco-dommages dans une
drogue spécifique.

Années Titre Argent Céléb. Influence Santé Relocalisation
1-2 Mineur apprenti | 1000 sols 0 0 NA NA
36 Mineur 4000sols 1/2ans  lpourbans  NA 68
7-8  Mineur lére catégorie  6000sols  1/2ans  +1pour8ans  96/99 34
9-10  MineurClasseA  8000sols  1/an  +1pourl0ans 94/98 8
11-12  MineurClasseB~ 9000sols  1/an +1pourl2ans 91/96 70
13-18  MineurClasseC ~ 10000sols  1/an +1/2ans 87/93 66
19-20 Expert Mineur ~ 20000sols  27an +1/2ans 8/89 86
21+ Maitredemine ~ 30000sols  2/an +1/2ans T6/84 92



« Cultivateur/éleveur : le joueur choisit une communauté ou le MJ lui en impose une. I
peut s agir de sa communauté de naissance.

Talents automatiques (an niveau 1) : Armure de plongée, Arme de trait, Connaissance
d'un milieu social (cultivateurs/€leveurs), Connaissance du milieu naturel (Milieu marin),
(Connaissance générale, Connaissance générale (communauté d'origine et communauté
d'accueil), Cuisine, Gestion, Informatique, Langage parlé (langue natale et Azran, une déformation
du Néo-Azuran), Pilotage de véhicules fond marin, Science (aquaculture et élevage), Survie

Talents de profession : Armes blanches, Armure de plongée, Arme de trait, Bureaucratie,
Connaissance d'un milieu social (cultivateurs/éleveurs), Connaissance du milieu naturel (Milieu
marin), (Connaissance générale, Connaissance générale (communauté d'origine et communauté
d'accueil), Corps 2 corps, Cuisine, Défense, Gestion, Informatique, Langage parlé (langue natale
et Azran, Exon, une déformation dirNéo-Azuran), Négociation, Orientation, Pilotage de véhicules
fond marin, Science (aquaculture et élevage), Survie

Avantages/désavantages : intensité des jetsdus  |'dge : +2. Endurance/Instinet : +1 au bout
de 4, 6 et 8 ans. Petite parcelle personnelle au cozur d'une exploitation au bout de 6 ans. Une parcelle
supplémentaire tous les 3 ans. Petite ferme indépendante avec module central au bout de 28
ans. Relations: + 1 tous les 3 ans dans le milieu agricole. Alliés : +1/5 ans dans le milieu agricole.
Ennemis : +1/5ans dans le milieu agricole. Le personnage a 1% de chances par année passée
dans la méme exploitation de se lier d'amitié avec un dauphin (effectuer le jet 2 la fin de la
période concernée).

Années Titre Argent Céléb. Influence  Santé Relocali.

1 Apprenti 100sols 0 0 NA NA
2-9 Ouvrier agricole 2000s0ls  1/4ans 1 pour9ans NA 86
10-11 Responsable d'élevage/culture  3000sols  1/2ans +1pourllans 96/99 92
12-13  Maitred'dlevage/culture  4000sols  1/an  +lpourl3ans 9599 96
14-15 Eleveur/Agriculteur 6000sols  1/an  +lpourl5ans 94/98 08
16-20 Eleveur/Agriculteur 8000sols  1/an +1/2ans 94/98 98
21+  Responsabled'exploitation  10000sols  2an +1/an 2% %8

» Marchand : le joueur choisit une communauté de naissance ou le MJ lui en impose une. Il
choisit ensuite la communauté dans laquelle il exercera. Pour un marchand, un jet de délocalisation
raté signifie qu'il n’a plus le droit de vendre ses produits i cet endroit. Un joueur peut  tout
moment choisir de changer de communauté pour exercer sa profession.

Talents automatiques (au nivean 1) : Acquisition de matériel, Bureaucratie, Connaissance
d'un milieu social (marchands), Connaissance générale, Connaissance générale (communauté
d'origine et communauté ol il exerce), Corps  Corps, Défense, Estimation de qualité, Estimation
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de valeur, Gestion, Histoire, Histoire (communauté d'origine et d'accueil), Langage écrit (Soléen),
Langage parlé (langue natale, Soléen), Négociation, Persuasion, Science (Commerce)

Talents de profession : Acquisition de matériel, Armes blanches, Bureaucratie, Connaissance
d'un milieu social (marchands et marché noir), Connaissance générale, Connaissance générale
(communauté d'origine et communauté ol il exerce), Corps & Corps, Création de faux, Défense,
Diplomatie, Estimation de qualité, Estimation de valeur, Gestion, Langage écrit (Soléen), Langage
parlé (langue natale, Soléen), Négociation, Persuasion, Science (Commerce)

Avantages/désavantages : Volonté/Sang-froid/Instinct : +1 au bout de 4, 8 et 12 ans. Petit
étal privé au bout de 6 ans passés au méme endroit. Petite boutique de 3m’ au bout de 11 ans
passés dans le méme endroit, + 1ny’ de surface tous les 2ans. Relations: + 1 tous les 2 ans dans
n'importe quel milieu. Allié : +1/7 ans dans n'importe quel milieu. Ennemi : +1/4ans dans
n'importe quel miliew.

Années Titre Argent  Céléb.  Influence  Santé Relocalisation

1-6 Employé 0 0 0 NA 50

67  Apprenti marchand 2000 sols 0 0 2 78

811 Marchand ~ 4000sols  1/2ans  +lpourllans  76/90 62
12-15- Marchand 8000sols  1/2ans  +2pourl5ans  72/90 78
16-19 Marchand  16000sols  1/an +2pour19ans 7894 98
20-23 Marchand ~ 32000sols  Lan +1/2ans 88/96 9
24-26 Marchand ~ 40000sols  2/an +1/an 92/98 9

7+ Marchand ~ 50000sols  2/an +1/an 96/98 9

* Médecin : le joueur choisit une communauté ou le MJ lui en impose une. Il peut s'agir de sa
communauté de naissance. Les premiéres années, il devra nécessairernent exercer dans une communaLe
importante. Un échec au jet de relocalisation aprés la 9= année peut signifier que le PJ a trempé
dans un scandale, a mal soigné ou méme tué par mégarde un personnage important, elc.

Talents automatiques (au nivean 1) : Bureaucratie, Connaissance générale (communauté
d'origine et communauté ot il exerce), Connaissance milieu social (médecins), Histoire, Histoire
(communauté d'origine et d accueil), Interrogation, Langage écrit (Métalan, Azuran, Néo-
azuran), Langage parlé (Azuran, Néo-Azuran, Métalan, langue natale), Persuasion, Premiers
soins, Science (médecine), Survie

Talents de profession : Connaissance générale (communauté d origine et communaute ol il
exerce), Connaissance milieu social (médecins), Interrogation, Langage écrit (Métalan, Azuran,
Néo-azuran), Langage parlé (Azuran, Néo-Azuran, Métalan), Persuasion, Premiers soins, Science
(Chirurgie, Cybertechnologie, Génétique, Médecine, Neurologie, Psychologie), Survie
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Avantages/désavantages : Volonté, Agilité: +1 au bout de 4, 6 et 8 ans. Cabinet au boutde 16
ans, Clinique au bout de 30 ans. Relations : + 1 tous les 4 ans dans le milieu médical ou celui des
trafiquants d'organes. Alliés : +1/5 ans dans le milieu médical ou celui des trafiquants d'organes.
Ennemis : -+1/5ans dans le milieu médical ou celui des trafiquants d'organes.

Années Titre Argent Céléb. Influence Santé Relocalisation

19 Etudiant 1000sols 0 0 NA 68
10-15 Médecin public 4000sols  1/2ans  lpourl5ans  NA 88
16-17 Médecin privé 8000sols 1l/an  +lpouri7ans 98/99 92
18-19 Médecin lére catégorie 16000sols  1/an  +1pour19ans 96/98 94
2021 Médecinconfirmé  24000sols  L/an  +l1pour2lans 95/97 9%
2223 Médecin 32000s0ls  1/an  +lpour23ans 94/96 9%

24+  Expertenmédecine 40000sols  2an +1/2ans 93/95 %

= Mercenaire : le joueur choisit une communauté ou le M lui en impose une. Il peut s'agir de
sa communauité de naissance.

Talents automatiques (au niveau 1) : Armes blanches, Amure de plongée, AT.M,,
Connaissance d'un milieu social (mercenaires), Connaissance générale, Connaissance générale
(communauté d'origine et communauté d'accueil), Corps a Corps, Défense, Informatique,
Langage parlé (langue natale, langue de la communauté d’accueil), Lecture sonar, Survie

Talents de profession : Armes blanches, Armes d'épaule, Armes de poing, Armes de trait,
Armure de plongée, Armure de combat sous-marine, AT.E., AT.M., Connaissance d'un milieu
social (mercenaires), Connaissance générale (communauté d'accueil), Corps a Corps, Défense,
Langage parlé (langue de la communauté d'accueil, langue natale), Lecture sonar, Pilotage
de chasseur, Pilotage de véhicule de transport sous-marin, Premiers soins, Respiration de
Fluide, Survie, Tactique

Avantages/désavantages : intensité des jets dus  I"age : -+4. Sang-froid, Instinct : +1 au bout
de 4, 6 et 8:ans. Aubout de 6 ans, il dispose gratuitement d'une armure de plongge simple (exo-
1), au bout de 10 ans, d'un chasseur ou d'un petit engin de transport (véhicule modifié de type
1 0u 2) ; au bout de 21 ans d'une armure, d'un véhicule de transport ou d'un chasseur de son
choix. Relations : + 1 tous les 2 ans, dans n°importe quel milieu. Allié : +1/4 ans dans n'imporie
quel milieu. Ennemi : +1/6ans dans n'importe quel milieu.

Amnées  Titre Argent  Céléh. Influence  Santé Relocalisation
16 Apprenti 2000s0ls  1/2ans 0 65/75 75
78 Mercenaire 4000 s0ls 1/2ans 0 70/80 75
910  Mercenaie  S000sols  1/2ans  lpourSans  80/90 n
11-12  Mercenaie 8000 s0ls I/fan  +lpourlZans  80/90 79
15-14  Mercenaire 8000 sols l/an  +lpourldans  80/90 81
15-16  Mercenaire 10000 sols Ifan  +lpourlbans  80/90 81
17-18 Mercenaire 10000 sols Van  +lpourl8ans B0/ 81
1920 Mercenaire 12000 so0ls Van  +lpour20ans  80/90 81
2+ Mercenaire 14000 sols 3fan +1/2ans 80/90 81

= Ouvrier : le joueur choisit une communauté ou le MJ lui en impose une. 11 peut s'agir de
sa communauté de naissance.

Talents automatiques (au niveau 1) : Armure de plongée, Amure industrielle, AT.M,,
Connaissance d'un milieu social (ouvrier), Connaissance générale, Connaissance générale
(communauté d'origine et communauté d'accueil), Corps 2 Corps, Défense, Informatique,
Langage parlé (langue natale), Survie

Talents de profession : Armes blanches, Amure de plongge, Amure industrielle, AT.M.,
Connaissance d'un milieu social (ouvrier), Connaissance générale, Connaissance générale
(communauté d"origine et communauté d'accueil), Corps 4 Corps, Défense, Informatique, Jeu,
Langage parlé (langue natale), Respiration de fluide, Science (mécanique, robotique, énergie),
Survie

Avantages/désavantages : intensité des jets dus 2 I'dge : +6. Force/Endurance : +1 au
bout de 2, 6, 8 et 10 ans. Relations : + 1 tous les 3 ans dans le milieu ouvrier ou dans celui
du marché noir. Allié : +1/5 ans dans le milieu ouvrier ou dans celui du marché noir. Ennemi :
+1/5ans dans le milieu ouvrier ou dans celui du marché noir. Chaque année un ouvrier a
2 % de chance (non-cumulatif) de recevoir 1 point de narco-dommages dans une drogue

spécifique.

Années  Titre Argent  Céléb.  Influence  Santé Relocalisation
12 Appreai  100s0s 0 0 92/96 NA
36 OuvierClaseA 2000sols  l/dans  lpourbans  94/98 93
78 OwrierClaseB  4000sols  L2ans  +lpour8ans  96/99 9%
010 OuvrierClaseC 6000sols  l2ans +lpourl0ans 94/98 94
11-12 OuvrierClaseD 8000sols  1/2ans  +lpouri2ans  91/9 92
1318 Ouwrerquiifé 8000sols  1LZans  +lans  81/%3 94
1920 OuviierExpert  10000s0ls  1/2ans +1/an 82/89 96
21+  MaitreOuvier  16000sols  1/2ans +1/an 76/84 9%

« Technicien : le joueur choisit une communauté ou le MJ lui en impose une. Il peut s'agir
de sa communauté de naissance.

Talents automatiques (au niveau 1) : Connaissance d'un milieu social (mineurs),
Connaissance générale, Connaissance générale (communauté d'origine et communauté d accuel),
Connaissance du milieu social (techniciens), Langage parlé (langue natale, Néolan, langue de
la communauté daccueil), Langage écrit (Néolan), Science (Une science technique au choix)

Talents de profession : Acquisition de matériel, AT E., AT.M, Connaissance d'un milieu
social (mineurs), Connaissance générale, Connaissance générale (communauté d'accueil),
Connaissance du milieu social (techniciens), Cryptographie, Langage parlé (langue natale,
Néolan, langue de lacommunauté d'accueil), Langage écrit (Néolan), Science (Chimie, énergie,
géophysique, informatique, mécanique, robotique), Systémes de sécurité

Avantages/désavantages : Intellect : +1 au bout de 4, 6 et 8 ans. Une armure de plongée
gratuite (armure de base exo-1) fabriquée par |'apprenti au bout de 7 ans. Petit atelier de 9 mr
au bout de 8 ans, +1 m* par année supplémentaire. Relations : + 1 tous les 4 ans dans le milieu
technique. Allié - +1/6 ans dans le milieu minier. Ennemi : +1/5ans dans le milieu minier.

Années Titre Argent Céléb. Influence  Santé Relocalisation

17 Apprenti s0sals 0 0 NA 88

8-13 Technicienindépendant 3000sols 1/2ans lpourl3ams  NA 92

1415 TechnicienClasseA  6000sols  L/an  +lpourl5ans 96/99 9%

16-17 TechnicienClasseB  12000sols  1/an  +lpourl7ans  96/99 9

1819 Technicienconfirné 18000sols L/an  +lpour19ans  96/99 9%
20-21  Technicienexpert ~ 26000sols  1/an +1/an 96/99 98

22+  Maitre Technicien ~ 38000sols  2/an +1/an 96/99 %
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« Hybride du Trident : le joueur commence forcément & Equinoxe et doit avoir sélectionné
I Avantage Hybride Parfait. $'il échoue & un jet de relocalisation, cela signifie qu'il est un fugitif.
I est donc recherché par les Veilleurs et le Culte. Sa progression dans ce cas s'arréte immédiatement
dans cette profession.

Talents automatiques (au niveau 1) : Armes blanches, Connaissance générale, Connaissance
générale (Veilleurs et Culte du Trident), Connaissance du milieu naturel (milieu marin),
Connaissance milieu social (prétres du Trident), Corps 2 corps, Hybride, Langage parlé (Inésis,
Exon), Orientation, Survie

Talents de profession : Analyse des sensations empathiques, Armes blanches, Armes de
trait, Connaissance générale, Connaissance générale (Veilleurs et Culte du Trident), Connaissance
du milieu naturel (milieu marin), Connaissance milieu social (prétres du Trident), Corps 4
corps, Hybride, Langage parlé (Inésis, Exon), langage des signes, Orientation, Survie

Avantages/désavantages : Hybride. Relations : + 1 tous les 4 ans chez les Veilleurs, dans le
Culte du Trident ou avec d'autres hybrides parfaits. Allié : +1/5 ans chez les Veilleurs, dans le Culte
du Trident ou avec d'autres hybrides parfaits. Le personnage a 2 % de chances par année de se
lier d"amitié avec un dauphin ou un autre mammifére marin, 2 I'exception des baleines |éviathan
(effectuer le jet 4 12 fin de la période concernée).

Années  Titre  Argent  Céléb.  Influence Santé  Relocalisation

1+ Hybride 2000 so0ls 1/4ans 1/5ans 9298 98
Textes : Philippe Tessier
lustrations : Joél Mouclier



- Salutations,

(...) Pourquoi ne pas réduire la place des scénarios en faveur
de dossiers plus grands plus poussés qui fourniraient aux
lecteurs les bases et de précieux conseils pour faire leur propre
scénarii ? Une autre solution, si vous tenez tant  faire des
sénarii « tout fait » méme controversés, seraitl de réduire
leur nombre au profit de plus construits, en bref privilégier
la qualité a la quantité. Un astucieux allaige de ces deux
solutions est aussi envisageable, voire recommandé. (...)

backstab

Courrier des lecteurs
|, route de Versdilles

91190 Villiers le Bacle
E—mail
Valentin Deschamps. varides (4 a 8 pages) ef nous pensons qu'ils doivent éire
des frames les plus complétes et les excitantes plus possibles,
que les M] peuvent soit utiliser telles quelles pour assurer
une parfie imprévue, soit développer et arranger a leur
sauce s'ils ont plus de temps. Des scénars quoi. En fail,
Je crois que la bonne question e se formule pas en termes
de longueur. La (les) bonne question c'est : voulez-vous
des scénarios ef des dossiers oui ou non, si oui sur quels
thémes, pour quels feux et si non, qu'est-ce qu'on met a
la place ?

Valentin,

iy a comme une contradiction dans ta proposition.
D'un cofé tu vewux des dossiers permettant aux M] de faire
leur propre scénario ef de l'autre tu veux aussi des
scénarios plus longs pour que les M] n'aient rien a faire.
Les contradictions ici on ne sait pas faire, comme disent
nos lecteurs belges, que nous saluons au passage. Les
scénarios que nous vous proposons sont de longueur

Les questions aux éditeurs

Jeux Descartes
Quand est-ce qu'ils vont sortir la suite de Pour la Gloire d'Ulric, soit la deuxiéme partie de la campagne de I'architecte des
destinées pour Warhammer ? Ga fait mille ans qu'on I'attends.

Julien
« L'auteur, Hervé Schneider, était étudiani au moment ont il @ commencé a écrive ceffe campagne. Peu aprés la
parution du premier tome, il a éié embauché et depuis il a beaucoup moins de temps a consacrer & l'écriture, mats
il y travaille. Pour réhondre a ta question, nous espérons pouvoir sortir la deuxiéme partie de la saga de Karak
Auram au printemps 1998, »
Henri Balczesak, directeur de collection de Jeux Descarfes.

Ludis International
Pourquoi n'y a-t-il pas de supléments en frangais pour Changelin 4 part Le Monde des Téngbres : France et 'écran ? Et
quand sort Le Monde des Téngbres : Paris ?
Fab

« Changelin est un jeu qui s'est peu vendu en France, pas suffisamment en fout cas pour rembourser notre
investissement. On ne peut pas se perniefire de publier des suppléments a perte. Pour Le Monde des Ténébres : Paris,
la réponse est sensiblement la méme. La conceplion et I'édition du Monde des Ténébres : France a cofité beaucoup
dargent et d'énergie a Ludis International e a mobilisé forfement les employés de la société pour un profit insuffisant,
Nous ne répéterons pas I'expérience avec Parss. »

Jean-Frangois Cabirol de Ludis Infernational.

Quand sort Dossiers X ?

Abribus
« Ca va pas larder. Il est actuellement en cours de correction el nous pensons pouvoir le sorfir dans le courant du
premier frimesire 98. »

Jean-Frangois Cabirol.

= Appel au secours

Le Club Pythagore de Provins, association fort sympathique
qui organise trés réguliérement des grandeurs natures et
toutes sortes de manifestations 4 caractére ludique et
néanmoins bon-enfant, nous (vous) informe qu'elle 2
perdu son fichier d'adresses. Les personnes qui souhaitent
&tre tenues au courant des événements i venir sont donc
priées de faire parvenir leurs coordonnées ainsi qu'une
o deux enveloppes timbrées au Club Pythagore de Provins,
36, rue Villecendrier, 77160 - Chalautre-1a-Petite. Qu'on
se le dise.

: asmodee@club—internet.fr

Backstab
et les jeux vidéos

» Salut la rédaction

(...) une rubrique que j'aime pas : lestests de jeux vidéos.
ben oui, quand je veux des infos sur les jeux PC, j'achéte
une revue spécialisée. Que vous parliez d'un jeu tiré d'un
JdR, passe encore, mais des C&C-like, je ne trouve pas ¢a
utile dans un magazine de jeu de réles. (...)

Christophe Del Rosario de Paris.

Cher Christopbe,

Trois raisons essentielles expliquent la présence de
critigues de jeux vidéos dans backstab.
Premiérement, 80 % de nos lecteurs pratiquent ces
Jeux ef fous n'achélent pas systematiquement la presse
vidéo (c'est notre sondage qui le dit).

Deuxio, fe constate que les avis que nous émetions sur
les jewx: vidéos sont souvent trés différents de cewx émis
par nos confréres dits spécialisés. ['ai la sensation que
les magazines en question se laissent souvent prendre
au piége qui consiste a considérer que quand c'est
beau c'est forcément bien. Combien de previews
dithyrambiques poter nous vanter les mérites d'un
Jeu qui se frouve en fait n'éfre qu'une coquille creuse :
Joli mais vide de sens, vide d'bistoire ou vide d'intérét
ludique. Les doom-like par exemple, chaque sortie est
loccasion d'un florilége de superlatifs alors qu'ils ne
Jont que se recopier en améliorant leur look. A quand
un doom-like avec une vraie histoire et dans laguel les
monstres ne laisseratent pas trafner armes el munitions
dans les couloirs de lewr maison ? En clair, je pense
que backstab a une sensibilité ludigue différente a
Jaire valoir, qui est celle des rolistes, donc la vétre.
Troisiémement, les deux tiers des membres de la
rédaction ont un PC, s'en servent pour jouer et il serait
dommage de ne pas profiter de leur coups de coeur,
de leur esprit critique et de leur immense talent. Si
on parle des jex vidéos, c'est aussi parce qu'on y joue
el qu'on aime ¢a.
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Le 16 octobre :

L'événement Dragons d'une flamme d'été :
Un chef-d’ceuvre de Weis et Hickman !

500 p. - 99 FF.

Et aussi dés§
le 6 novembre g

Une nouvelle trilogie 28§
Les rencontres, 4

ou comment se sontay \§

connus les compagnons

de la Lance.. 3§

t 102 EF. le coffret.
Egalement disponibles
séparément (34 EF. le volume).

Une nouvelle série inédite
qui renouvelle la fantasy.
~ Une atmosphére
entre chansons de geste

et Shakespeare.

42 FF. le volume . Disponibles dés le 16 octobre.

~ design : dominike duplaa l]_)_u{};!

FLEUVE Noir
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