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Backstab ['baek staebJ $t) 1 : Coup de poignard. dans Ie dos.

2 : Compétence des voleurs dans ADQD.

C'est un garçon !
ue de nuits blanches passées, l'æil nral rasé, la joue cernée, à
arpenter les couloirs de cette nraternité fiévreuse... Que de
journées trop courtes, que d'heures, ponctuées d'encourage-

nlents, d'incertitudes et de nrauvaises âugures, à attendre que les
senrelles d'un nraquettiste en blouse blanche viennent enfin crisser
dans le silence nerveux...
Que de tellenrent de choses en fait, depuis la prenrière échographie.
Alors, docteur, ça se présente bien I Houlà, trop tôt pour se prononcer,
nron bon nronsieur ! Mais vous savez, c'est pâs parce que votre voisin a
fait une fausse couche qu'y faut vous inquiéter, hein I Ca arrive, ces
choses-là. C'est la nature, vous voyez... Et oui. On est encore loin du
conrpte, nrais ça y est, je le vois enfin. Un garçon. Pas tout rose non,
nrais déjà vif, en super fornre, prêt à nrordre les infirnrières et à chiper
les stéthoscopes qui dépassent. D'ici à ce qu'il attache ses petits cânre-
rades au tourniquet, juste pour voir s'ils courent assez vite... Un
prénonr I Hunr... Vous savez, quand on s'appelle Backstab... On aura
beau se déguiser, faire du sport, soigner sa coupe de cheveux, mênre
nranger proprenrent, on restera toujours Backstab. Un poil plus
sociables, strenrent nroins catégoriques, plus ouverts peut-être...
Mais pas gentils.
La nouvelle fornrule est là, toute chaude, pleine d'interviews, d'aides de
jeu, d'indiscrétions, de nouveautés... Le dossier a disparu, les scénarios
ont pris du plonrb dans l'aile, I'actualité du jeu devient celle des jeux,
avec un x, le courrier des lecteurs se transfornre en forunr et les clubs
prennent la parole. Que demander de plus I Vous dites I 300 pages, en
nrensuel, avec un poster cadeau et des bons de réduction, le tout pour
20 francs I C'est plus Noël, là, c'est le ler Avril !
Allez, on en reparle I'année prochaine..."

JULIEN BLONDEL
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Vodkc...  Polko...  Chapkd...
PqFko... Tnoiko !

- 

urnd une équipe de développemcnt a de I'ot dans lcs doigts, elle finit

J 
^f 

souvrnt prrr se dernmder pourquoi cct or glisse totliours vers d'autres

!,pochcs que les siennes. C'est le laisonnement qtt'ont visiblenent tenu
huit dévefoppeurs de l'équipe des Fctllout I et II - qui ont récemment décidé
de monter leul propre shrdio : Troilct (iunes. Lettr premier

bébé, un jcu de rôles baptiséArcanurz, vient juste d'êtrc
signé par Sierrr et s'allnonce plus que prolnettel,lr
Arcantt,n s'appuie sur un univets de science-

l'., Jitntas.y 
>a,lasaucc sleam-punk dinrs lequel les

\  r -"-  - -" . ,

i elfes, les épées voqrales et la magie runiqtte

,, côtoient allègrement lcs machines à vapeur,
les mrmsquets et les rnicroscopes Potlr le rcste.

Arcanunt replend largement les principes
ludiques et tcchniques qui avaient frit le succès

rIe Fnllout, à quelqucs anréliorations près : ntotettr
d':rffichage .lD pré-calculée cn lue isornétriquc irttégriutt

lcs effets tle lurnières dynamiques (jour/nuit, otnbres portées calculées en
remps réel, etc.), pas de classe de perso, beaucoup de caractéristiques et
de compétences, s,vstème de combat en tour par tour ou en temps réel,
nombreuses quêtes et sous-quêtes, option mulfi-joueurs en ligne .. Et comme
toujours avec les bons studios indépendants, la sortie est prélue..quand le
jeu sera hni
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Dreinls Genlfauril
" Bonjour. Alon comme ç4 on
dnnge de siecle, hein ? Qu'€ske
que c'e$ que cete l4Æloire ?
-L'an 2000 en lui-mêrne, ie n'en
pense pæ grand dnse. C'est
sûrement une dale imporrante pour
beaumup, carelle esdrarg& de rynbola,
mais ça r€sle pour moi I'ann& qui suit 1999,
et qur præede 2001... A en croire la courbe
qur æ dasine dEuis çelquc années, ie ne
pen-æ pæ ç'il y ait de bonnes raisons d'êre
optimisle en ce qui conæme l'æenir du jeu

de role . J'ai été trop accapare par mes jeux
pour m'intéræser au.r auues produclions, si
ce n'est celle du jeu rideo.Je pense
sinærcmentçe les ados etlanowelle
générafion æ toument ven la solution de
ficilité, ven I'aslshruf qui câraderise c€tre
fin desiecle. Bientôl on ne pounamême
plus allerpisær sars ême asise gar
ordinateur ! Iæ gros déhut du jeu de rôla,
c'est qu'il hut savoir utiliser un crayon ..
-Hum... Et sinon, ûr mis çe Baclslab fâe
son 3ème annivenaire ?
-Ah ? En faiq ce n'esl pas une rflue que
j'a!"is lhabitude de lire, confairunent à
C-asus Belli. Mais il hut dire çe i'ai panicipe
àlaredacion de Cæus Belli, iamais àælle
de Backab. J'ai l'impresion çe la
disparition du magzine esl s),rnplomatique
du courant acuel, de la voitable entopie
gue subit actuellement le ieu de rôlc.

/espere être o<agérement pessimis1e..."

trViur.iiùrrs:mn : llrédlérr:rre Vclll

" Bonjour. Alon mrnme ç4 on
change de siecle, hein ? Qu'at-
cequec'eslçe æte histoire ?
-Pournous, çipublions
Nephilim, c'esr nziment la Date
Apoca\ptiçe Par Excellenæ !
Aprà l'avoir fêtee dignernent, ie \ais
prier nrs fort le Crand Dieu du Jeu, çi sera
rb pr6ent dans les années àwûr.. Ah, ah !
Plus #rieu.sunenl i'espere que le loisir, la
fonction même du ieu de rôles, deviendra
I'un des morcearu choisis des mediæ de
demain Nous continuerom à dâelopper nos
univers sur le plus de mediæ posibles, du

ieu vidéo ax nomars. L'accent serâ
nafurellernent mis sur Heroe \Wars et sur les
secondes éditions de Dark Earth et de
cuildes.
-Hum . Et sinon, tu sa.is que Baclsrab fête
son 3ème anniversaire ?

-Et bien, je dis brao I En gâreral, on dit çI
hrÏ cinq arn... }Iais personnellement ie

I
I
I
I
I
I
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l'époquc où les télécommandes se limitaicnt à cinq ou sir chaînes. les ntt'es érnissions dont lc
jeu de rôles a pu bénéficier se résurnaient à un vulg,airc torchon savalnlncnt ntâculé tlc glaissc
nrétliatique. Ricn dc très objectif, en sotnntc Avec

l'rppalition de la " nouvclle télévision ", il
semble que I'heure dc I'tcharnemc'nt
cathodique soit enfin révolLr Pout'
pl'euvc : lcs journalistes de " Faut
(p çr sxutc | ". sul ClurrLl J. r;ui
sc sont déplacés au clernier
Salon du Jcu dc Pnntiu poitt'
tourncr ull l 'cPortage
pédagogique destiné aux plus
jcunes. Approche objectivc, questions
simples, téur0ignltges attendrisslurts, nl0ntage
efficace. . Au final, un docutncutairc express, diffusé fin Novembre, dont dc nombreuses

associations se sout curpressées de t 'cicupét'er [ lnc coplc



\,

\

\

pex6e qu'une noudle ère commence pour Badcab ; une ère à laqudle
nou sommes fb contents de pornoir pAiciper.
-Atr ?Th sais ç'onparlebeaucouparsi d'une "par{icipation " deMuli{m
àlaftprise deCasns Belli ? Unepdite indiscrÉion ?
-Hun.. Ca me semble pfutôt bien ç'on dise ça.. "

Plenre Rosenthral

" Bonjour.Alorscornmeç4 ondungedesièdg hein ?Qu e$<e
çec'e$çeceûehigoire ?
- ['an 20û) ? Pourmoi, çane fritaro.ne diffialce. Je sris
plus " 2001, Odpsée de I'espace " çe " 2000, OqÆsée de

Candour ", hrvris. Iasele dde quei'afi€nûiswâim€nt, c'dait
1984. Equandi'aiw çI ne s'e$ riarpasé...

- Mouais... E commentil gùres " I'apr€s enrs Bdli " ?
- Bien.J'aais 38 jours devacancæ àprurdre, alon j'en ai pris. l'a\rcnir Ue
saispastop, ieuisrcir.lafu deCasrs ?Rien departiculier. On aoe
pr6renus en aoû e on ainsi$epourfrire un demier numéno, æ qui n'etait
pas evifuûJetrouræiuste que c'e$ dommage pour les rôli$æ.Iarrprise
de Cass ? Rien J'qÈre que ça va bien se paso, c'est toul De hute hçon,
cen'6aitpæviable & rcprcnùelancienne quipe ar compler Mulllrim ?
Rien & partiolic.J'aûurd de roirce que çaradonno.
- Hrm.. Un pdit mot pour les anciens lecam ?
-Je continueà jouoau ieu de rôles, bien dr.Jepaxefortanentàouwir
une page pe$o surleweb, pourceu çivoudmntsintéreserà
ttimulacx€s, d Aftaror pranière rrrsion. I n] a pæ de raison çe h fin dr
magzine m'ern$lre de garder wr conhd perso arcc les rôlises. Voilà "
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Omflann : Phllflppe Dor

" Bonjom Alors comme ç4 on dunge de siùIe, hein ? Qu'es<e
quec'e$queffiehi$oif€ ?
ûff,.. Àftoid, comme ça ? Bon... Camelaisæ asez ùbihffi, en

hit A mon æis, la nourdle annê n'apportera arun grm

3u geftseur. i  Lu: t) 3'r
2 fogons de gqgheF 1 qh d'qbonhemehf à Bqckgfob

d,/ Jouez gun le Nef ovec www.ludinef.fn, en ehvoydht vofre moil à : dcceuil@ludinet.fn
b/ Envoyez vog r'épohges à Eockçtab:.7 Fue de Ponodis T5olo Poniç

2) Connent pouvez-voug Fégler vog dchdtg çun Ludinef ?

fûqltne coFbedu,
gur goh qnbne PeFcé...

n vous avait déià tlit tout
lc bien qu'on pensait
d'Elegy, le magazine de

Goth-electro-dâââârk. En tant que
revue spécialiséc, on aurait pu
s'attendre à unc diffusion assez
restreintc : et bien non ! À force
dc qualité, de beauté (sombre) et
d'interviews bien mcnécs, la petitc
barque du Stlx - sans devenir lc
Titanic - s'est tout de mêmc
transformé en un magnifiquc
bâtiment ! Si une bonne parlic des
articlcs traitent de I 'actualité
musicale (il faut aimcr les Sisters
et Dead Can Dance), tout le reste du rnag'azine intéresscra lcs rôlistcs que nous
sommes : critiqucs de roman ct de jeu, dossicrs (le satanisme, lc fétichisnte.
etc.), présentations d'artistes (Royo, Brom.. ) et unc foule d'autres sourccs
d'inspiration.
Iilegry est un très bon magrzinc ct il faut le dirc, le hurler - ct prier pour qu'il le restc

l) Qu'egt-ce gue Ludinet ?

Viohozord gctheg egf-il diçfnibué pdF Ludihef

Bullctirr zir découper ou à recopicr sul papicr libre, et à r'cnvover avaut lc 4 févricr' 2000 Jeu gratuit sms obligation d rchat
6 bonncs réponses seront tirécs au sort, lcs six gaguants rccevront leur cadcau soÙs soi\antc iours à pxrution dc cc mtgazine
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. u chapitle des " bonncs init iativcs du nrois ", i l  cst
' 
- i Lrne pctitc soir'éc qui risquc clc laisscl cles traccs

;dans la ménroilc dc ccrtains rôlistcs t.c 20
\ovcnrbte dcrnicr, t lans uu motlestc café dc la Rouen, scr
tcnait la plcnrièrc " (lultulc (lafé " dc l 'annéc. 0r'gtnisécs
pal'unc association cl 'élèvcs dc l ' l lS(l Roucn, ccs petitcs
srtrteries meusuelles 0nt p0ur but dc fî i lc rlécouvli l anx

leuncs - ct moins jeuncs - unc prtssion, un phénonrènc i lc
société, uu courant de pcnscrc . Rlcf. unc culture lrt au
nrcnu de la dclnière cn date, jc vous I 'donnc cn nril le : lc
jcu cle r'ôles (commc c'cst étrangc) Invités, ténroignages,
questions du public, t0ut v ét1rit pour transfolnrcl Lrn mvthc
cn unc sinrplc passion, pleine de passionnés et clc t lucs
passionnrnts l lt ça, c'est vlaiment bien Si on vovait rlcs
soirécs tlc cc gcnrc fleulir un pcu pxrtout, on finirait
presquc pal nc plus tl ire dc nral dcs applcntis
cotnlncf claux.

hrulcrersemenl ni pour le ieu de 6le; en général, ni p,our Orillam en
parucufier Ie temps çe Qberpunk 3 arrive, nous allons lwer le pial srr la
pmduction de ieux de rôles et nors consacrer de plus en plus à l'édition de liwes,
de romans fantasiquc d d'oumge historiques. Si tu vcux mon avis sur le jeu
ridéo, je suls tout aussi dubitatif... tes ieux ont hit de nets prcSè, c'esl clair, mais
je ne suis pas penuadé qu'ils soient suffi-vrnment bors et alf'àctifs 6rur supplantcr
le ieu de dles
-Hum. Et sinon, tu sais çe Backstab fête son 3ème annivenaire ?
Oui, et je lui souhaite un " joyeux noweau deparl " !Je pense qu'il f;ilt vraiment
encourager Backgab à porter haxt ct fort les couleun du jeu de r6lcs. Il e;t wai
que i'appr{cierais qalenent I'arrivée d'une ssnnde rouc sur le marché, mais
tl]rt qu'il n'en r€sle qu'un, autant lc soutenir pour qu'il cn rL{e au moins un.. "

lirorc

" Boniour. Alon mmme ç4 on change de siùle, hein ? Qu'estte que
c'e$ que c€fie hisloire ?
-Ouais, c'esl vrzi, mais qa me hit rien du tout, en fait. C'eslqu'une
dale, fu vois. Ca me ferait marrer qu'rure pairc de sec'tr,s se halanænt
d.urs le cznal, mais bon.J'aurais bien aimé un nlc festif, mais comme

on a dejà eu la coupe du monde de foot , A mon avis, gt æra une
super soirée pour les gros riches, mais les plus gauwes alront sûrcment

gæ le druit de s'amuser une seconde fois Ce qui me dérznge, c'€st que tout le
monde ne puisæ pæ s'eclater de la même manièrc, et ç4 qa laisse rien pr6ager
de bon pour la nowelle ann&.
l{um.. Et sinon, tu sais çe Backub fête son 3èrne arniversaire ?
Ouais, c'est plutôt bien Que dire... Trois ans, trois rdacteurs en chef ? Y hudr.dt
voir conbien de temps ont duré Graal et les autres, mais fois ans, c'e1 quand
rnôme gas mal Et plus i'y pense, plus ie rowe que le changement est une bonne
chose Y s'agit gæ de dranger radiulement, hein, nuis de toutes façons, même les
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LE JEU DE.STUIE-
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votfe fe ine et  6eS

deux seruantes
[ondi..,."z à la
déeouverte d"s s"cr"ts de
votfe territoire, à la r"cl.'"relre de nâles poup

|JstitrJss pouf vous

z prendre le eontrôle
les reines €on€urrentes
atie de votre eolonie.
l"c nonlr"rx danqers qui

vor's {lettent, de.< [rocl.'"ts dis..inulés sTc l"s"
. \ i

1énup-fierc aur 6renou;lle.. &d"erse.<...

Jer de eartes ed;té par
Heiiov."n Con€ept
?, rue d" paradis, 15010 Paris
l.,a I lov."n. lotu s(ôvenadoo.f r llûll0tTsill
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phs frns du$ de fus duuai noyau de baæ
auraient fni par se lasso, "

ffiexngomal:
Mhffiee Send[f,

" Boniour.Alon comme ç4 on drange desiecJe, hein ?
Qu'e$# que c'est que cefie histoire ?
-Mis à pat les mises à iour liees ar bug de I'an 2000, ie
ne pense pas que ça dnngera grand drose... En tous
cas, pæ au nfuau de nonepolitique : nosproduib
seront" compatiblesan 2000 " d, mntrairunentà
bearcoup de nos concurænts, nousne druchemns
pæ à darelopper de nouvearx dériv6. l,lous ne
pamonspas çeleieu de rôles soitmorl nimoribond,
d nous continuerons à sortir deupro&ib parmois.
Hunterthe Reckoningvaparafoe enfranFis e nous
allons mêrne ùnaduirc Space lvlæær, car il e$ dair que
la SF manque cmellement ar milieu. Nous ne sommes
pæ non phs oppos6 à la aeation frangiæ, pour peu
Ee I'onnouspropose despmies intéressan6.
-Hum... Et sinon, tu sais çe Baclc$ab fre son 3àne
annircrsairc ?
-Ah bon... Tout ce çe i'ai à dire, c'e* que c'éiiat&la
merde. J'æpere que ça va drango, mais pour &re out
à hit franc, c'aait difficile de hire pirr : le hn eait
qnftnatiquernent negAif les cfitiçes raranent
constructÀres dievous ai souwntpris en flagrant délit
den'importeçoi.
-Ahhh... Des o<enples ?
-Là; comme ça ? Non. Iles critiquc & ûududions
franglsa qui semblent æoir ae rûli#es à paflir des
pmduib origmauq par o<ernple. lvlais le mançe de
pmfessionnalisne éait si flagrant que i'apue qu'il etait
volonAire ! Bon, à pr6ent, il paraît que ça ùange,
alors i'afiend de \oir... "

AmodMnoa:
I[ane \funes

" Bonjour. Alorscommeç4 on clangede
siède, hein ? Qu'es{e que c'€st que cete

hishtu€ ?
-T\r ræu saoir ce que j'en puræ ? Rien. C'est-àdire, à
peu prb autant que lafte des sesrmircs ou celle
d'Hallorreen. Tous cestucs àurcalion puftrnent
commerciale m'eraspèranl et Cest à mon æis ce
qu'est mû?in de dffnirla soir& de I'an 2000. Apart
ç4 il sernble çe le jeu de rôles æ rchsse une pdite
unté eie soutniterraiment que de nowearx prodtis
franEispuissart udrle iour.la montee en puisunce
du ier vidéo e* ausiune bonne droae, mêrne $ je
pense ç'ils a.nont besoin de note sæoir-hire, un iour
ou I'autre, pour sortir des prodrisrnaiment adapté
aD(aftent€s dumadlé.
-Hum... Et sinon, hr sais que Bacldab fte son 3àne
anniversairc ?
-t bien, ioprxannirærsaire ! Continuu, mais dunga.
Je pense çe la nouvelle formule e* lanc& sur des rails
qur mneqondent mieu( ax aftent€s de Ia maiorité ùl
public. A mon æis, il frrI saroir &re ftnpulinent sans
jafitais drevulgir€.
-Erh".. Nanue, pourScala ?
-Nohe sit€ infÉmet e$€nfin land (www.æmodee.com
et www.sirozcom) d la rubriçe " télu " ra dAormais
pmnenre au 6lises de zuivre l'6nhtion de nos
adivites, denos prodrctions et de nos poieb au jourle
jour. Il nousrcste à reglu unpaitproblone de
lélecluryement q si hutra bial nous dorions lanm
les toces deNatre dontnous diqpooons déiàdidlafin
de lannée. "

7l c) Ii'/ S

Lq guête des
guégueffes
ll u royaunle tle Tolgnol, c'est la szLison des horions. À for.c.

ll a. laisset' leurs hornrones guidcr leurs vies (virs ?), hr:i;
a lle hubaLe et KLrnu le ndn frivolc se sont lnis dars le pcjrn:
jusqu'aux joyeuses : le beau Krân est accusé par la déesse de j:,
fertilité d'avoir culbuté sa fille, la déesse de I'amour Et conrnt.
il faut pas trop briser les ovaires à naman fertilité, elle erisc ti..
barbare qu'il répare illico plesto cet outrage, à défaut de qu,,.

ellc réduira tous les glands du clau à la taille d'un cannelloni pas cuit - et ça, c'cst vraiment lr-
boules ! La longue série tl'aventules rocambolo-granguignolo-balbalesques qui s'en slit roL:.
ticndra cn haleine jusrlu'au dénouement final - qui augure déjà d'unc suite, pr.évue pour. jL1:
2000
Kriitr: les nnes de Gartagrcul, publié chez Venls d'Ouest, est une pelle d'hr.rnxlrr drôle cgnnle (,.
les zùne, quelque p',trtcntt'eAstéri.r etLanfeust de Tro.1,,àlire comure poul cle rire

Le dennien
sUPPIémeht
du
a 

'tn 2000 approchr et l'industrie du jeux de rôle se devait

I d'apporter sa contrihution ar délire millénariste qui s'empare
{des foules. Et qui s'v colle ?,StcveJackson bien sûr !Et le
voilà, tout bcau, tout neuf, juste z'i l'heure : lc Gurps I/2(. Puisque
nous n'avons plus que quelques setnaincs à vivre, ce supplément vous crplique tout sur. le bug \ J:,
les millénaristes et tous les scénarios catastrophes pouvant alliver, de la guerre nucléaire i
cot tspial ienlVol tsnepourrezpasdirequ'onnevousavai tpaspr 'évenu Pourcettcbonnebftg-,
(dans laquelle on apprend tout de ntême des choses, notanment sur les calendriers des différ.enr,.
civil isations...)SJGréunitsesauteursvedettes:Jackson hitnsetf,Koke,Pulver',Punch,etler.és11.,
est un petit bijoux abracadabrant qui ne déplair.ait pas à paco Rabanne

Flohdg.. .

Et uh pqvé ! Un !
Flour son premier numéro, Kaotic tape très fort. pas moins de

]-lZ+e pages en noir et blanc pour un maguinesaisonnier de
I JdR comme on n'en avait lu depuis des années. Au menu : un
dossier sur les sorcières, une aide de jeu sur notre Sainte Mère
l'Église pour Nephilirn et un Paris By Night aux petits oignons pour
Vampire. À ce propos, les infos que l'on peut trouver ici sont
totalement "officielles" - si ce ce terme pompeux veut encore dire
quelque chose en ce qui concerne le JdR. 0n y trouve aussi quatre
gros scénars pour Elric, Deadlands, Berlin xvIII et cthulhu. Et même si vous ne iouez à
aucun de ces jeux, ietez quandmême un oeil aux premières pages pleines de bonne idées
et d'info. Il y a même un fanzine "BSK" - traduisez "Backsus Kelli" - à I'intérieur, qui est
une véritable petite perle de méchanceté et d'humour. 200% Deliiiiiiiirenh !
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Pnerrien Chotnpionnqf
de Fnqnôe

de Detnonwonld
:"|i]r gagnef ça:

.: lll >00 rlhz, 64 Mo de RAM, Carte vidéo Xentor 1NT 32M0, moniteur 17", lec-

- | cxrte son 128 bits avec caison de basses, disque dur de 14 Mo, modem 56K

s onr joué àça:

-.-.:rd bravo au Champion de Franæ de Demonworld Yann Guépéroux, qui rcmporfe

: rut équip offert par Asmodeb Éditions et Teamqs Computers, et aux vingt-quatre

- :.i du toumoi.
. .i 1016 les magasins partenaires de l'opration et
,:,-\ous en janvier 2000 pour la deuxième dition

h'

Nouveau supplément Feng Shui - STOP - Décrit la
jonction 2056 - STOP - Plus de chômage - STOP -
Plus de SDF - STOP - Plus de pollution - ST0P - Plus
de violence - STOP - Plus de racisme - STOP - Le
paradis sur Terre - STOP - loué soit le président
Bonengel - STOP - Loués soient les Architectes de la
Chair - STOP -

cccû
LE JEU DE.SûU1E.
GCENEU?LLE J

Crôa est un jeu gonvivial
et drôle gi vous plong"ra
dans I'univers des
gpelouilles. tvee votre
t r .  I
fefne et ,SeS OgUX

servsntes londissez à la
déeouverte des seerets
de "o1pe territoire, à la

7
&1-

ou6 reproduire et de
yer plris rapide,'rent.
I prèndr. le eontrôle de
,eines €oneurrenles à fin
e votre eolonie.
e6 nonlreux danqers qui

vouis Xuett"nt, d"s [roefiets dissi,nulés aïo l"u"
nénupïars aux grenouill"s ad'"rs.s...

Jeu de €arte6 gdité par
Flellov..n Con€ept
?, rue d" paradis, 15010 Paris
l',a | | ov 

" "n. l"tu s@vana doo.f r

hçons
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en armure
4027 Groupe d'ours
Les armées orc charrient avec bonheur un vaste assortiment
d'unités bigarrées aux capacités variées, mais il leur manquait
une solide unité d'infanterie dotée d'un coût de recrutement
raisonnable et une unité de cavalerie rapide et puissante,
capable d'opérer en rupture. Le mal est réparé avec ces deux
blisters.

lsthqk
4218 Squelettes
4221 Chevalers de la mort

Des limbes du royaume des morts sont remontés ces unités,
commandés par de fétides nécromanciens, et prêtes à
envelopper le champ de bataille du linceul glacé de la mort.
Les squelettes pourront faire masse et engluer l'ennemi,
trndis que se préparera la décisive charge des Chevaliers
de la mort.

u. ils sont à votre
Elandor, Faldriel

Thqin
4508 Archers de l'aigle
4515 Gar morrigu
4525 Esprits du lion
Trois unités qui représente trois facettes des armées
thainïtes. Puissance brute et effets dévastateurs avec le
Gar'morrigu, finesse et dommages chirurgicaux avec les
archers de I'aigle, surprise et mobilité avec les esprits du
lion.

Gobelihg
4708 Ombres du désert
4Tl5lJncrciid
4718 Stomard
4724Grmde catapulte
4726 Personnalités
Aucune armée n'offre tant de variété que les gobelins. Avec
des unités d'insectes à I 'uti l isation originale comme le
Stomaïd (qui projette des boules de lisier sur l'ennemi),
I'Uncroid (avec son excellent rapport coût/puissance), des
machines de guerres à I'efficacité, hum... erratique, mais
dont le coût de recrutement est modique. Pour accompagner
toutes ces merveilles, les ombres du désert font partie de

EIfes
4329 Bar des et Magiciens
IIs sont les maîtres des
derniers grands secrets
magiques, i ls sont les
plus prodigieux sorciers



CET HIVER GARDtrZ LA TtrTE FROIDtr

LJn jeu de Paul Peterson
pour2à5joueurs

erez-vous suffisamrnent
habile pour corrompre

les gardes eÇ récupérer
Marie Antoinette ?

u perdrez-vous des
points en décapitant

malencontreusernent le
Héros du Peuple ?

A vous de jouer...

Un jeu pour toute la famille
à partir de 10 ans.

Illustré avec hurnour par

Quinton Floover et Mike Raabe

Ilallovær ùnæptvlrs
WizmLsofilretrast Inc
OlqqlJ Wizmls ot I}e (i)i

ll f, | | [l{[ ill Yix]*l1lii'ilxi'lÏ:il;T ilt:ltl:
U::u,'u 
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*gonTino dong
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"Ctttc uptm a time ?
- Houla... Attends un peu.J'éais dépanneur télé, je
venais de quittermon boulot, etcomme i,araisflin-
gué mæ érudes à cause du jeu de rôles, je pensais
que le jeu de rôles me devait bien un nouveau bou-
lor.. C'âaiten 86,lrtrèrszl ans. Caacommencé avæ
deux salons de la SF, à Rambouillet et à Nancy, ie
crois. C'est comme çz que i'ai décowert les cons et
les moins cons du jeu de rôles. Dans les gens bien,
y avait ludodéliræ, hince August, le Demier Cercle
de Grenoble, çi faisaient des tablæ multijeux pour
D&D, etPierre Rosentlul. Ies autres, j'ai pæ envie
d'en parler, mais il faut savoir que j'ai quand mê-
me failli me faire czsser la gueule ! Ca a duré jus-
qu'à 89, et puis i'ai été engagé chez Siroz - avec
INWIV sous le bras, en cadeau de mariage.

"In naissanæ d'In Nomine ?
-J'sais pæ vraiment, en fait... L'idée, c,étutdefarc
un jeu à double face, un jeu qui permefi:ait de jouer
à la fois les personnages et les monstres. Et sultout,
un jeu auçel ie iouerais. A I'Eoque, entre Iegendes
et I'Ultime Eprewe, les raræ jeu de création fran-
Eiæ etaient un peu nian nian. [ frIait çe æ soit bien
et que ça se vende, que çaplaise aux joueurs.

"l'auenôrd'InNonine ?
- Aufourd'hui, je suis sûr que c'est un jeu qui ne
mourra jamais. II a survécu aux styles, même s,il y
aura toujours ceux qui regreftent et ceux qui espè-
renl ta sortie dæ derx Guides afrandrernent reland
la machine. Ca frit encore une nowelle eqripe, mais

i i t

ie pense u"imentque c'estle bou-
lotd'éçipe çi contribué au suc-
cb du f eu. hemière équipe, pre-
mier ton, deuxième équipe, nou-
velle orientation, nouvelle équi-
pe... Du moment que les anciens
acceptent les noweaux, je ne vois
pas ce qu'une nouvelle optique
de cÉation peut apporter de mal
au ieu. Maintenant. faut voir...

'"Ton jeupréfffi ?
- A part In Nomine ? Hum. . . Shadowrun. C'est vrzi-
ment un jeu çe j'aurais été fier d'&rire. Mais bon,
j'aime quand même beaucoup INS.

"Idolo dcsjeancs ?
- Mouais... A partir du moment où je ne fais rien
qui risque de donner une marnaise influence, com-
me æ droguer, se saouler ou dæ conneries du gen-
re, c'est plutôt une bonne chose, non ? Ce qu'il faut
dire, c'est "ne faites pæ pareil à la maison" : il ne
hut gæ çiter son boulot pour faire du ieu de rôles !

"Idalcsde 0w ?
- C'estvrai queie suis trb "hn", mais ilyatellement
de gens que j'ai rencontré et qui m'ont déçu... Dans
les gens çi m'ont rraiment impressionné, il y a Ste-
veJackon et Greg Stafiord, deux qpes complète-
ment différents : un râc' du zud et un gauchiste du
nord, intemetetæchnologic modemes contre mp-
ticisme indien tendance gourou... Ils m'onttr?iment

ûmtenvùew avec"""  eR@C

beaucoup marqué, et je penæ que ce sont des gens
importants. Sinon, il y a Manowar, que i' ù eila cltut
ce d'interviewer. Ils ont la pêche, tu vois, et ils sont
franchement marrants avec le rôle de rock star àla
con ç'ils s'amusent à jouer. Et puis il y a Maières.
Un çe génial. Tu vois, je connais un nombre in-
uoyable de p'tits dessinaæun à deux ballæ, de man-
ge-merde, mais aucun n'a la clase de ce mec là Il
m'a accueilli, à I'Eoque d'Animonde, et i'ai même
un dessin qu'il m'a offert !

"Cnrchynigbt ?
- 0n parle plus de jeu de rôles ? Sans hésiter: ma
pæsion pour les rEtiles. J'y pæse le plus clair de
mon temps, c'est lraiment le truc qui me fait cou-
rir. Y a bien les conneries de trucs habituels, gen-
re le ciném4 les soirées entre potes et tout ç4 mais
c'es1\a.chement moins important. Sinon, y a les jeux
vidéos. Je trowe ça bien, sans me forcer, j'y prend
du plaisir facilement. Tout le monde pense que ça
va tuer le jeu de rôles, et bien soit. S'il peut pæ sur-
viwe, il a qu'à crever.

"Unmande sansjeu de ôl.es ?
- Je ferais tout pour pæ que çz arrive, jamais, mais
si on peut rien faire... Plus les jeuxvidéos montent,
plus on commence àvoir apparaître des scénarios

chiadés, des trucs vraiment inrer-
actift... Tu vois, je penæ qu'un bon
ordinaleur sera toujours meilleur
qu'un mauvais meneur de ieu. Si
de plus en plus de rôlistes passent
leun week-ends sur Baldur's Crate,
c'est parce que les meneus de jeu
sont pæ æsez bons, voilà Prend le
jeu online, par exemple. Quand tu
vois que 1200 mecs sort déià
connectA Erand f arrives, c'esl qu'il
yaun truc I

"Crw,pandas, praoc'?
- A propos de l'édito du demier Backstab ? Ah, ah I
J'ai reçu quelques lettres d'insultes, et j'étais très
content. J'adore ça Si I'avais su, ie I'aurais fait de-
puis longtemps, cet edito ! Sérieusement : un truc
qui sait pæ s'rdqpter, il crève. Y a eu la 4 chevaux,
le vélo-solex...et Cæus Belli. S'accrocher à un ffuc
mourant, c'est empêcher un tas de bonnes volon-
tes de faire quelque chose de bien.

"Bqekstab ?
- Tout ç4 c'æt valable ausi pour Backab... Il fal-
Iait que le magzine change de feeling, qu,il soit plus
proche des attent€s, et moi, ie I'aurais pas fait. Je
suis plus du genre à cr&r des mowements ç'à les
suiwe. Et puis, je trowe çe c'était trop tôt. Mais à
force, Baclstab aurait sûrement fini pæ sq câsser
la gueule, comme Cæus. Tu vois, ça aurait peuf
être été une bonne chose que le rédac' chefde Ca-
sus change lui aussi tous les ans... Ie changement,
c'esttouiours une bonne chose." I

Adulé par les uns, décrié par les autres, Croc n'a pas
attendu l'an 2000 pour entrer aux panthéon des iôlist"s,
aux côtés des gros bills, Donjons et Dragons, casus Belli
et eutres Mireille Dunras. Entre Bitume et Backstab,
nronstre secré et enfant terrible, itinéraire d'un auteur
engage, enrageant, engageant, enragé..-
Chronique d'une relique I
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Page a@ page, case qÎ'às c6e, I'btttotæ s
drctulÆ de I amtèrE et &nlÆ Npnattls :
legllæ de Prrùss'qnêre àûrnt ffigrûtd
,tûnpnt...rrutt 4s fl fu storyM d'Olrotef
Ledtûll. Outtl tndlspe^vble u toumge et à h
nr{se n scèn, æs stmplâ ttgttettâ s1$Écrr,
wttvtt à fatrc rcîtrc 16 udmga\ Ies plûrs
et16Moeræntde

lors que les dameurs ûJa nneayat-
sent peu à peu les foudres de la Me
ruce Fantôme d les margueritrs d'Aus
tn Powers, le nom d'Aldeus com-
mence à æ hufiler entre les sièges,

telle une douce odeur de pop+om dans I'impatience
générali#e des salla de dnémafrançais. Al'heure où
PeterJaclson pea,ufne son Seigneur de Anneau, I'an-
nonce d'un filrh mêlant dragons et cheraliem ne pou-
uit que Sduire les inconditionnels çe nous sommes.
Ente timiditéddiscrdion, I'auradempere çi sanble
voiler les coulisses de cet ambitieux proiet n,aura rê
sisæ çe quelçes joun aux investigations forcenées
de Francis. Indiscrétions oblige, Baclalzb vous ofte
la primeur de cet &enement çi, à n'en pæ douter,
narquera un hununt dans I'hi9oile ù dnfuùafrar{àis.
Rencontre avec deux pæsionnés, Benoît Guervil-
le, réalisateur, et Mireille Frenette, Droductrice de
Mde Productions."

Baahstab: Commençons
per le cornmerroernertL..
Benoît Guenille : l'idee dAldeus esl næatC,am-
d4lors d'unvopge ente Monfeal etTofonto. Al,ori-
gine, nous cherchions un moyen de paser agezrble_
mentlenowel an. D'une murdu gartyorgani$epour

les invit6, les discusions ont rapidement derivé sur un projet de
court métmge, puis de téléfiIm, puis d'un vérihble long métrage
d'héroi'c fantzsy. Au final, apt'es une pause de quelçes mois du-
rant I'été demier, cela fera bientôt deux ans que nous ûzvaillons

surAldeus... Moralité : nepatteziamais envoi-
ture pendant plus de six heures, on ne sait ia-
mais où çapeutvous mener !

BS : Une...murder paru ?
B.G. : Et oui, ie suis rôÏste... En hit, i'ai com-
mencé avec Donjons et Dragons à l'âge de
14 ou I 5 ans, comme pratiçernent tout le
monde, et si i'ai anêté depuis, c'est plus
pæ faute de temps et de ioueurs régu-
liers qu'autre chose

En faisant le compæ, i'ai praque toujoun été meneur de ieu, ra
rement ioueur, et ie pense que c€fie experience a fortement in_
fluencé la genèse dAldeus. Ie jeu de rôles esl un vivier, une sour-
ce intarissable d'inspirations. 0n y trowe dæ univers, dæ penon-
naga etda figura mlthologiça hbriches, commelesrampires
ou leslycznthropa, qu'il est facile d'oploiær en termes d'histoire,
de caradere, devécu.Je ne te cadreraipas quAldeus se déroule ur
les bases d'un monde çe i'arais imaginé pour une campagne de
jeu de rôles... Ce qui me surprend touiours, c,estle décalage enre
la vision qu'ont les gens du jeu de rôles a le nombre de créaleun,
concepteurs de jeux video, romanciers, metteurs en scènes ou pu-
blicist€s, qui sont issus de ce milieu. Je suis de ceux qui pensent
que le jeu de rôlæ estuneformidable écolepour çiveut nrarailler
dans hus les milieux cÉati$. Cefte €xÉrience m'a beaucoup ap
poræ pourAldeus.

BS :J'ai môme c,ru comlnendre qae oous aolez
toumé à Proolns ?
B.G. : Tout afut. La municipalité de provins nous a ouvert
I'accès aux plus beaux sites de laville, comme l'église où a été
prise cette photo à la lumière incroyable. puis nous avons en-
filé les armures du fllm et nous sommes allés sur des grandeur
nature médiévaux. Nous y avons rencontré de nombreux ama-
teurs de GN qui figureront dans une scène que nous préparons
actuellement. Je pense qu'on aurait difficilement pu trouver
des figurants plus motivés pour Aldeus !

Baahstab : Aldeus, Aldeas...
Mireille Frenette : Nous y voilà ! Aldeus est le nom de notre
personnage principal, un ieune chevalier éloigné de ses ordres
pour une raison...que nous tairons pour I'instant, mais qui cor_
respond à un moment crucial, un événement maieur de I'his-
toire du monde. Benoît a tenu à mettre en place une situation
de départ tendue, particulièrement propice au volage du spec-
tateur dans l'univers.
B,G. : Ce que ie veux pour Aldeus, c'est utiliser le récit com-
me un outil mythologique, métaphorique. Chaque élément de
I'histoire sert I'action et I'ambiance du film mais y aioute éga-
lement une profondeur qui me semble indispensable. C'est ce
qui me séduit dans des romans comme"Hypérion', : cette fa-

culté de gérerl'univen, de décrire les monda
et leurs différences au travers des scènes

4,"?W@Fgu eau t+
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- .-:,rn et des rebondissements du récit, tout en y aioutant une
- :i. :-uon presque philosophique.

BS : Comment définlrais-tu tonfilm ?
LG. : Dire ç'Aldeus estun film d'héroïc fanasyærait trop simple,
:- ': réducteur Il s'agit également d'une sorte de polar, à la façon
- \om de la roæ", efiets spéciaux et métaphores en plus. D'un
. '':. I intrigue est liée à un complot politique très complexe, de
, 're. elle erpose une conception symbolique de la vie, une sor-

. :t quête initiatiçe permetrant de découvrir les fondements de

-:-rren d'Aldeus. Ce slrnbolisme se retrouvera iusque dans les
.--et d'action, qui seront nombreuses et mémorables Un filrn

- cme Matrix a placé la barre trb hart dans ce domaine , mais j'ai-

= beaucoup la façon dont les scènes d'action y sont gérées. Nous
:,.rillons actuellement sur les scènes de combat à l'epée d Aldeus,
: rore principal soucis est d'éviter les poncib. Je pense vraiment

--- il est posible de lier action et symbolisme, en utilisant les scenes
:{,intoumables de I'héroit fanlasy pour donner une autre dimen-
r:, 'r au récit. les stérôtypes du genre portent en eux une trà gran-

- 
iorce, mais ils ont été souvent galvaudés, comme les magiciens

, rrbe blanche ou les gueniers cowerts de cicatrices Avec Al-
=rs. nous voulons leur donner une nouvelle jeunesse et une nou-
,rJe portée. Evitons les caricatures : il est hon de question de rev
ymbler un tant soit peu à Hercule et Xéna !

,1. *

grand nombre
de héros, d'enti-
tés légendaires et
d'rvatars, dont la puissan-

ce, bien que phénoménale,
est toute relative face aux
dimensions de I 'univers.
M.F. : L'univers avraiment
été conçu de toutes pièces, car
Benoît est très perfectionniste,
très pointilleux sur la qualité et
le détail. Rien n'est laissé au ha-
sard. Un énorme travail a été effectué sur les éléments visuels

du monde, comme la couleur du ciel, I'ambiance de tempê-
te pemanente, les matières, I'ambiance générale... Nous pen-

sons que le réalisme et I'originalité d'un univers sont aussi im-
portants que I'intrigue ou les personnages d'un film. C'est

sûrement ce qui a fait le succès de Dark City, de Matrix ou de
Blade Runner, qui sont nos films de référence pour ce tlpe

de travail.

BS : Une rnéthode comparable à celle des conaepteurs
d.e jeux oîdéos ?
B.G. : Probablement. Notre équipe fonctionne de la même

fayon, avec un spécialiste pour chaque domaine, du dessina-

teur à I'architecte, en pæsant par le chef décorateur, les tech-
niciens, les figurants . Au total, l'équipe compte une petite

quinzaine de personnes motivées, assez poly'valentes, et

conscientes de la nécessité d'un travail collectif.
M.F. : En plus de la réalisation et de la mise en scène, Benoît

assume le rôle d'un véritable directeur artistique Il passe en

relue chaque détail et prend le temps de coordonner les tra-

vaux des différents membres de l'équipe. Un tel effort d'har-

monisation prend du temps, mais nous avons pris le parti de

ne rien précipiter. Nous tournons les scènes une fois que tous

les éléments sont prêts, ce qui explique en partie ces deux

années de travail. L'aspect visuel et les effets spéciaux de-

mandent énormément de soin, car nous pensons que la qua-

lité d'un film dépend aussi beaucoup de sa finition.

r: :-:: létendue pour une éunion au sommet : Benoît Guerville (à
L -: :: Olivier Ledroit (à droite) encadrent le chef décorateur.

BS : Et cet unlaers, alors ?
B.G. : Il s'agit d'un monde plat, au bord du chaos, par-

.ouru par des tempêtes dévastatrices et plongé dans une
pénombre quasi permanente. Les hommes vivent sur la
prrt ie supérieure, aux côtés d'un certain nombre de
peuples et de races. Au-dessous s'étend le Nadir, un mon-
de torturé et violent, peuplé par les Cauchemars. La na-

ture de ces monstres, capables de quitter leur monde
pour semer la panique sur la terre des hommes, est int i-

mement liée à I'une des grandes vérités du monde. La so-
ciété est dirigée par des ordres, des factions politiques

et des contre-pouvoirs religieux, dont la lutte permanente

:ert de base aux intrigues du film. Il existe un

3'"n .r
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BS : puelques mots sar ces

fameux effets spéclaux ?
M,F. : Pour être surs d'obtenir
une image correspondant à la vi-
sion qu'a Benoît de son univers,
nous avons décidé de nous oc-
cuper personnellement des effets
spéciaux et de monter notre
propre département d'effets spé-
ciaux, commeJames Cameron a
pu le faire en uéant Digital Do-
main, bien que nous gardions des
proportions beaucoup plus mo-
destes. ['idenrité visuelle d'Al-
deus fait partie intégrante de son
originalité, et nous avons vite
compris qu'il nous fallait g&er
cette composante essentielle du
film de la même façon que le
tournage des scènes : en interne.
B.G. : Avec l'évoluton des tech-
niques, les effets spéciaux offrent
un tel potentiel de création qu'il
devient presque impossible de
concevoir un univers original sans
se soucier de son aspect visuel.
Outre I'ambiance du ciel et les

fameux combats d'épée dont nous avons déià parlé, nous
sommes en train de travailler sur une des scènes maieures
du film : l'attaque d'une forteresse par un dragon plus vrai
que nature. Nous avons travaillé sur cette scène avec Olivier
Ledroit, et nous attendons beaucouD du rendu final de cet-
te séquence très...animée.

BS : la sortle dufihn n,estpas lmtninente,
maisJ'ai c:ra comprendre que aotre maquette
était pratiquement finte ?
M.F.: Pour le film, il faudra attendre encore un peu. Au moins
un an, deux tout au plus. Mais la maquette sera achevée d'ici
quelques mois. Notre but n'est pæ d'éblouir le spectateur, mais

de servir une histoire, un univers, en nous
assurant de la qualité de tous les ingré-
dienS. ['idée même de cette maquette est
représentative de nofe volonté de nager à
contre-courant, d'innover non seulement
dans l'æpect visuel du film, mais aussi de
son mode de production. Il s'agit d'un vé-

rirable perir fiLn, à mi-che-

min enhe le clip et le court métrage, qui nous permet de cr
per les bases de I'univers, de tester cerhins effets spéciaur É
lsés sur PC, de présenter notre proiet et de servir de suppo
aux negociaions. Elle sera dift:Se sur les salons, sur certains I
intemet, sous forme de CD-rom et dans la presse.
Backtab : La maquette du film en cadeau ? Les lecteun d
Backtab vous remercient d' avurce...
M.F. : Mais ce sera avec plaisir ! Patientez encore queLlr
mois, le temps de mettre au point les derniers détails de rr
nage, et nous serons ravis de le présenter aux rôlistes françi

BS : Vous saoez sûrement qae ces mêmes rôlistæ
attendent beaucoap du Selgneur dcsAnneaux.
dc PeterJachson ?
B.G, : Et moi donc ! Face à un monument de ce genre_ |
concurrence est rude, mais également très motivante. En c
moment, nous parlons beaucoup de l'adaptation de la suç
avec Mark Gibbons, un illustrateur connu pour ses tmr.er
chez Games Workhop et qui devait initialement panicipc
au proiet de Peter Jackson. Il se retrouve chez nous. er rq
le monde s'en félicite ! A ce iour, on en sait aussi peu sur I
Seigneur de Anneaux que sur Aldeus, car chacun tienr à nri
nager ses effets, à conseryer un certain mystère sur ses scirr
et ses personnages majeurs. Même en cherchant bien. il er
impossible de trouver la moindre image de Golum, qui c
vraiment très attendu. Il en va de même pour notre dragfl
ou certains détails concernant les effets spéciaux, mais nor
pouvons tout de même dire que les deux films seront conÇr
dans une optique très différente. Autant celui de peterJacl
son cherchera à coller à I'univers de Tolkien, autanr îrra
Aldeus, nous voulons créer un monde totalement original c
qui sorte des sentiers battus.

BS : le mot de lafin ?
B.G. : A mes yeux, Aldeus est beaucoup plus qu'un simple lih
c'est une véritable aventure ! Lorsque nous avons monté Fiû
pour accumuler les fonds nécessaires au lancement du proie
personne n'imaginait que la conception d'un "simple fitm'
nous ouwirait Ant de portes, sur tant de milieux, et nous feri
rencontrer tant de gens motivés. Ce sentiment est peur-êur
propre à la France, où I'industrie du cinéma semble canronrÉ
à une certaine habitude de travail, mais quand on voit ce d6
sont capablesJeunet et Caro, ou Besson, avec son adaprarxr
de Jeanne d'Arc, on se dit qu'il est temps que l,hérort fanr-i
bénéficie du même renouveau. Plus on parle d,Aldeus, plus c
peryoit comme une sorte d'attente, d'envie qu'ont les passioG
nés de voir leur univers de prédilection traduit sur grand écra.
C'est une lourde reqponsabilité, mais c'est \raiment passionnfl_

Propos recuillis par Julien Blond

Pour en savoir plus : wwuchez.com/alrier
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sortie annoncæ de Dæk[ardr 2ème dition hit figure de lampe torche dalrs la
trnèbre. Enhe ombre et lumière, entretien æec Léonidæ Vesperini, pofi.e-pa-
role swolté d'une gamme en plein essor."

futkstab : ht w not arrrfr,E en ænt, Fruqwl ætte rcuwltc étlltton ?
Iæonidas Vaperini : En un mot ? En un m o\ æ n' x yæ Dwk Mb 2, rui$
Dmk Earth pwanæ2. 11 ne s'agitpæ d'une réédition duieu, maisplutôt d,une
refonte, d'un remaniement complet de I'univers et da optEes de jeu. Apres
fois aru d'erd$ence et de tests ' live",DurÉ Earth 

^uilt|xr;olr-d'une 
renovation

compleæ, capable de proposer une autre yision du monde aru joueun et aux
meneun de jeu. L'ambiance confin& diqparaît au profit d'une nourclle ère : æl-
le du conacr et de la mondialisation.

mais elle Mnficierad'une descriptonplus complèæ danslasæon& &iilion. tl
s'agitdunesortedeconscienædelaTeneçi, rorcill&parlesconllisenurfui
ka e le Shanla, va s'immisær dans le jzu politiçe en d6ignant da AdEtes por-
teurs de nourraux powo.in. Avæ l'appæiton & la R&ction Gaia le conllit des ,
derufones enne donc dans une nouvelle dimension et offre arx Marcheurs de
nombreusc penpectives d affliation, d'enqu&e d de chok personne.ls.

Bachstab : Ott httagtne ryc b gamæ à mhne aa êtrc foamte...
LéonidasVeryertuù : Tornàfrir IæShanlafuitgaraihe en d&anbreelesid€€s
nemanqu€ntpaspourlasuite. Towlaseu* ùrrnonde étantd'orcs ddéiàpé
sentes dau la noudle edirio4la nryplemens detailleront plus les @ons et la
éléments maians de Sombre-Tene. Onpense d8à beaucoup àune dacription
d'Eldoa ainsi E àun nrpplementsurlarapeur, quifaitoffiæde ctnrnière tech
nologçe enre la derx ditions Et pur garlo de "F nne ', il hudrait egale
mentprendrc en compte la différurf rupporb que rqroupe I'univers delarÉ
Mh : leieui(æ,1'adaptation pourPlaptation, h drie Élévisæ sigr& par Rid-
ley Scoft...

hehstab : Unc aetuallté phttôt ùaryée,. @eQues ruélattotts ?
Iæonidas Vesperini : Ie but avoué de la gamm e Dmk furth æt d,e mnsuuft
un univers grâæ àl'utilisation de plusieun zupports mediatiEes - la sortie du jeu
vidæ n'éait donc qu'une première ét4e. Aprc la veruon K, une adaphtion
pur Plapfafion at prevue pour I'année 2000, en parallèle ææ la sortie d'une
Srie de romans. Ia *rie télé suit son coun, mais le naail des Américtins de
vaiû.r@erlzstaylittc et les contraintes de I'univers. Au chapltre Ts'éla-
tions", ie peu iuge dire çe la nowelle edition du ieu de rôtes s'appuiera $r
un vâr'tahle conæpt graphiEe. k mot d'ordrc est à leqonomie : une id& for-
te çi nous permd d'oftir aru joueun une priæ en main rapide et effcaæ de
hus le paramènes du jeu, afin de mmpre avæ le côté " hermétigue " de I'an-
cienne wr$on.

fuchstab : Une nouuelle ânlwlan ùrJat de ôlrr,, n ryelrye sorta ?
teonidas Vesperini : Exactement. En rE€nvnt à æ çi æ faisait il y a dix ans,
on consae ç'il n'y a pæ Ee les thèma qui æ sont modemisa. Je pense çe
le jeu de rôles devient de plus en plus pmfasionnel consciencieux, abouti.,. Quoi
qu'en pensent certains, le jeu de rôle est loin d'ême rnort ! Àmon sens, I'uplo
sion de l'intemet et des ieux rnicro ne fait même Ee rarforcer æfte impression
de maurité du jeu de rôla, qui pmpose un plaisir radiulement différent, fondé
surl'imaginaion, l'échange, I'amitié... C'est unloisiràpafi entière, etjegage quï
n'est fæ Uêt de dislaraîre t

Mhtab : Tu sh qu on chaige btentôt de stènlc ? Uæ oomtusion ?
Léonidæ V€sp€rini : Je penæ Ee l'ère qui s'annonæ æra beau-

conpplushum&venleloisir, lcloisin, eti'apèreEebea+
cpup en profiteront pour s'investir dans de nouvelles acli-

Previelv

aait déià âé évoqug,e dans la

! ,:" ;p.il.QÎndE de Nâb,

Mehsfub: Et concrètenent, ænnnenl oa sbfrrer
Iapssage à I'Euto 2ilfi ?

Iæonidas Vesperini : Désormais, on ne propse plus de iouer uni-
Eementdes Plrcnicies, membrcsdedifférsrtes ca$es, maisd€s

\ ]\,larcheun unis en gualité de specialises de l'obscur. Tous
les anciens secrets du monde sont orpm6, car I'id&
n'est plus de "faire découwir" le monde aux person-

nages. Ls aventuriers ont connaissance da hois forces
motrica, que sont Runka, le Shankr et la R&dion Gau,

ainsi que de leun motivations, Au niveau da îegla de ieu,
hut sera compatible avec I'ancienne venion, ur le but n'e$
pæ de proposer des révolutions techniques : iuste da
aneliorationsj Cenaines compétences de survie man-

quaient cruellemeql le qntene de combat de masæ arait
montre quelqua failles.., Tout cela est conigé dans la

nowelle mouture.

fuchstab : Un petlt Wt sar cette
farneilse "Reocilan Gok" ?

téo.nidas Vesperini : Cefte foræ

r..,;.. j1... . tiles. Je penæ rrrsi à ceux çi pronosiEent la mort du ieu
f;ftidË.e rdes-Àmon æis, il vaauunt&hco Rabanedarsnore

;. . nflieuque dans celui rle la mode...

, Propos reareifis par Jufen Blondel
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Avec ce bulletin je peux rn'abonner
à backstab.

le recevrai mon cadeau de bienvenue dans un
délai de trois semaines.

fe remplis tout soigneusement
e: j'envoie çâ avec un chèque bancaire ou postal

du montant de ma cornrnande
avant le l0 février 2000 à :

backstab, T rue de Paradis,75010 PARIS FRANCE

FFZOne yeon subtcniptiorr $.fO Ug on ?O Euno

*i*e*'

i

td.

A*

MON ABONNEMBNT ET MON CADEATI
i  I  OUI. je m'abonne . .  .175 F (ou 200 FF pour l 'étranger)
et ie choisis mon cadcau : I Al
Norn:l I I-l l-l-l-l-f-Lf--f-l-f l-l-l-l-l-t--l-l_l-l-l

Prénom:l l_l_l_l_l_l_l_l l_l_l l_l_l_l_l -t_t_l_l_l_l_l

Adresse:l-l-l-l-l l-l-l I I I l-l-l-t I I I I r r r I I

Code postal : l_t_t l_l_t Ville I l_t_l_t l_t I l_l l_l_t_r_t_l

Pâys : I_t_t_t_l_t_t_t l_t_t_t__t_l I I l_r_t_t Àge : t_t-_t

.&wmff i -EI
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Pierre Bordaqe
J'aiLu / Millénaires

s9 F - disoo
n futur qui reisemblc
fudcusemrllt à n0re nl0\en-
âgc , tlneireoù ltriphe

humaine, r{æ dr h surûce du
globc, a élé rernpllcee pt sei
hériticrr: dcs hvbridcr nl-homme nl-
mimal regoulÉs cn castes f&xLdrx
avec les prédateun au sornmet de la
lùérarchie ct les hcrbivor$ tout en bÀs,
Majsroilà Véhir lc arogne (= cæhon)
\? s nsurycr contfe son a\seMiscillenf
et, devcnu un paria, tentcr de dé[ouwir
pourqÙ0i t0utes ces cspkes retournent
inexorablenrent à la saur,ageiie, Bicntôt,
son chemln croise cclù de fia la hurle (= loLrvc), une r(roltæ dle
ausi, saLrf que Ia ntc du gogre lui aiguisc i lppéûr htmoninrurc
invention de hng4e, seirs épique dc I'acturn dw:riptions dliarl
pÉsic ct rÉdisme. du scrc. dc lrr parsion, dc honnei u:utchni dc
rigolade, Picne tsordagc sjgrc lutt ks Ilbltr dc l,Huurpur Ic
meilhur bouqLun fantiuv de I'mnéc, Sms oulrlicr de nous faire
réflérhir sLrr nolre pr opre conditron et Ia frqilité de la civilisdion

Fabrice Colin & Matthieu Gaborit
Editions Mnémos / Collection lcares

110 F - disoo
rtris. ltJ99 Drs aérrxabs sillonnent le ciel, des automatcs
dc pJus cn plus éroluées font leur apparmon
dms toutes Ics couches sociales Leurpoint

commun i' ['éthcr, r]t\stdricuse substance poulanl
senir aussi bien de narcotique qùe de source
d éler$e quasi-inépuislble I'lds I'éther recèle
encore bien dcs surprrses. courne ront lc
découvrir I'actnce Margarct Saundet s tt son
fièrc I'heo, psvchiatrc contesté ct n0\atcur .{u
risque d'v laisser leur pcau, sur lcs tuces d un
aul0nute p0ète etassassin, Le $campunk cst
décidérnent rn vogue, ce ronnn coécnt par les
rlcux rtrvélations des édttions illnémos en est
cncorc It preuve
Lne vrrie réussitc. alliant l'enquête policière aur rjsions
horrifiqucs très 'décadence,fin de siècle, chères aur
auteurs Scul rcgret, un style un peu ampoulé ef
le sentiment que le suict n't pas été creusé jusqu,lLr bout
lbur ule prochaile ?
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"Toc, toc l
- Euh, entrez )

-. Boniour, c'est Backstab,
on vient fouiller votre actualité...

- Hum... C'est pour la bibliothèque, c'est çe )
- Oui, mais on voudrait aussi voir vos fîlrns,

vos BD, vos DVD, vos expos...
- Ah. Et vous en evez pour longtemps l

- Non, non, iuste guelgues pages. Mais si vous pouviez
désarnorcer les pièges, ça nous faciliterait le bôulot...
- Bon. Mais vous m'feriez bien un p'tit iet de SAN

guend même, hein les gars )
- Ah ) Oh, raté...

- Ouais, moi aussi..."
Olivier Collin et pierre-Alexandre Vigor

ROI[1A|\J$
I)ottI cctlc 1l|ctlt i i ' lc étl i l ion tlt Lcs Ycur Lcs Orcil lcs, nous avons lu ct rclu, ct au final apr...
rnoult r 'éunions tlc r 'édaction, on rr t lû l ir i lc dcs choir (shakespeariens Ics choix !). on rorr.
parlc|a tlonc rlc cc qui suit. nrrris çu nc vcut Pas rl i |c qu'ou n a plLs aimé lc reste...

La collcction 'Rotltttntcs oLrbliés" rlous u ralcnlcnt satisfaits, aussi lor.sclu'un tonrc sor.t clu l lr
on sc cloit tlc lc signalcr'. l,a nter zrssoifléc (flcuve \oir., 2+7P., .i+l') nous oftic un vovagc clal:
lc dclscl't cl''\nattl'oi:lt. où lcs Zcnthillars chclchent à récluilc cn csclavagc lcs lÉclouins. Au-dclr,
dc I histoirc qLti rcste classiqtrc, cc l ivlc s'attache à nous clécli le lcs mæurs ct lcs coutunres tl::
gcns cltr t léscrt. [ 'nc bottttc soulcc d'inspiration, )r défaut d'êtr.c un gland livre Ht si lcs univer.
tléscltiqucs rous irrtér'csscnt, rcpoftcz-vous aLr backstab n. | 5.
.\1lr 'ùs Avancc Rapide , plir r\ugusrc Dcrlelh, Frères de chair (lbckct, 355p.. 4.iF.) csr lr
tlcttriùnlc ronlan tlc iVlichacl M. Snrith, et tutant v0r-ls le dire trtut cle suite, c'est unc vldc réussitc
oll I strit lc pér' i l l lc hlt l lLrcinent t lcJack Ranclall, er-fl ic, entlc dr.oguc rr.aimcnt clur.c et r.étl;r i:
r i r t t rc l lc i l l fâ lne.st t I f i rnt l  t l t :  c lonagchunrainclc lcnrclgalopolcrolante Br.c, f ,unr 'éci tpcrcl taur

- 

qui rnct tn0nrc pltr ' l i r is nt i t l  à I 'uisc, [)as étonnirnt que Dreannor.ks, la rnlr ison dc
prlt luct ion t lc Spiclbcrg, vcui l lc ctr fuir.c un f i l ln
\rcc Mise à l'index (Flcuvc \oir.. 2++P , j+|)..f rkc l(okc clôt lr saga clc Ilvm Mcrcurr

t ln ctclc t lc trois tontcs t lans l  utt ircls clc ShaclorvrLrn. Sovons clai ls, c 'est cc (tu 0]t
aPpcl lc lrr lgairelncnt clc l l r  l i t tér ' l tulc dc gate. Cepcncl l l r l ,  c 'rst dc lu [6nnc l i t terutuLr,
dc glt t  c :  t t t t  |cici t  satts f i t l r i turcs, ol icnté r 'cls I  act ion, ct I 'arrtcur.n'en tajoutc pas qsirrzc
lrtllncs tlttatltl il lL tlcs lcjvélations à fitilc lit surtout on nc r.isquc pas de prisc de têtc rL
caLtsc tlc Ia Psvclrologie tlcs pct'sttttnaucs l)onc cn gros si l'univels tlc Slaclollrn vrLr:
b0ttc. n hésitcz I)us ; quant au\ autrcs ,
Aussi klrrrd qrtc Ie vent ( l)cnoëI, l l l l tp) cst un lccuci l  t le t 'ois nouvcl lcs signées Scr.gt
Brussclo (lct lLtttcttl ftant:ophonc lt'cst plus à pr'éscntcr' : grand niaîtr.e clu filrtastiqur
il s cst attssi cssrLr'é à pratiqLtctncnt tous lcs scnles littér'ailcs, (l'cst à un éh.angc vuvagc 4an.

lc.rnundc rlc lu cultur.c r;,,:iln.us c.nvic. on,,aA.uuur.l,,nlu;,;i*ffi;;i,;i;;::tii",
tésct ' t 'c sLtr '1l t 'cnltntc ct surtott t  t lnc nouvelle tcclrniquc clc cr 'éati0n art ist i t ;Lrc Antateur.s r l t
bizul lct ' ics. r l 'unircls nralsuin, cc l iu.c est l)oul.vous
Lcs \rtlér'iclLrns notls l)rolx)scnt asscz souvcllt dcs trouvcaul cr.satz clc'l'olkicn, clébitmt srrr clcs
iiurrcs str|clta|gécs rttt tcrtc t\e .fintrrs.l' où, élémcnts lciculr.ents, lc Mal qui cst vraimcnt nréchall



: .,nr grande offensivc contre les gentils, qui eux seront peut-être aidés par lc peuplc
.' ,ncls à tendilces elfiques qui vit caché dans lagrmde forêt magique...Vous aurez compris
La route des rêves de Tad Williams ne brille pas par son originalité à première lue

-.rrr 
ce cvcle de dcux tomes (qui cst la suite d'un premier cycle : La ligue du Parchemin)

-. r:u' tbncièremcnt mauvais. On s'y attacherait presque. Si vous n'êtcs pas gavé defantasy,

: :r tor.liours (l,a route des rêves, 15666 et 5667, Pocket, env 440p ,44F).
: c connâît pas les légendes arthuriennes ? Souvent réutilisées pour le meilleur comme pout'
'( on restc désormais méfiant à l'annonce d'une nouvellc vision de ce m1'the. Toutefois,

---Lorris Fetjaine, avecLa nuit des Elfes (Belfond, 278p, l09F) réussit à nous émcrvciller.

:rtl tome d'une saga entrcprise avec [e Crépuscule des Elfes, I'auteur fait montre d'un
,-. cenain. 0n'assiste à unc geste pleine dc fureur et dc poésie mélangeant mythes celtes et

,.nens pour notre plus grand bonheur. Une lecture plus que recommandée donc.

liNElVlA The d'Arc side of the rltoon
. :roLtrrait certes prétendre qu'ici à backstab on est isolé du reste du monde, que les seules
., elles qui nous parviennent, et encore difficilement, sont les résultats des dernières élections

,- i()nales en Birmanie. Mais non, nous n'en ferons rien. Àu contraire, nous vous parlerons

,le de La Menace Fantôme, premier volet de la nouvelle trilogie Star Wars La grande question

est-ce un bon film ? Alors I'histoire, vous la connaissez (à moins que même les élections
rtrnes vous indiffèrent), la tronche des héros est gravée dans votre tête aussi sûrement que

: h paquet de céréales du matin et vous avez naturellement un avis sur le sujet. Pourtant il est
. jent que Star Wars est une sone de mlthe modeme, et rien que pour ç4... Il est un autre film

lait naître des avis partagés : c'est leJeanne d'Arc de Besson, qui, entre autres, semble

rloir déchristizuriser cette singulière expérience. Le lilm, un peu trop long sans doute, est le moins
-rssgnien" des films de Besson. On y retrouve certes quelques ingrédicnts clæsiques (l'humour

,.,:rlé de certains personnages notamment), mais la structure mêne du récit déconcertera un
I les fans et les habitués 0n aurait également aimé que les personnagcs secondaires soient un

,.r plus fouillés (Vincent Cassel en Gilles de Rais surtout) Et puis MilaJojovitch est bien jolie,

.r: si elle pouvait arrêter de trembler de temps cn temps, ça nous ferait des vacances. Ce n'est

I uu mauvais lilm cependzurt, iuste pas le film qu'on attendait.

: rlonc comme ça le dernier Thorgal est sorti. Et alors ? Et alors rien. tst le dernier lanfcust de
,rr ? Pas mal. C'est tout ? C'est tout.

L a-sile d'Arkham (Par Morrisson et Mc Kean Edité chez Vertigo) A qu'il semblait bon le temps
.i Batman était notre idole 0n collectionnait lcs comics de lui, on allait voir ses films ..snif.

. . pLris, un jour, arrive l'Asile d'Arkham avec en tout petit sur la couverture : . Batman. Voila

:rt bonne affaire, le livre est emballé, ramené à la maison, et là surprise... Tous les travers de

., chauve souris sont dévoilés, sa schizophrénie, son coté SM, tout ie vous tlis
..irrrmmcnt orchestré par leJoker et quelques autres pensionnaires, cette vision décalé dc mon

.,-héros ravira les adeptes dc la dualité malsaine. L'histoire alarnbiquée est agréablement servie
-.Lr un dessin, une peinture transcendante.
Le soldat inconnu (Paru chez Vertigo pour 70 !'environ par Erris ct Plunkett)Fan de X-F'iles,
-.:tr-ruis-toi. Tu aurais voulu connaitre le passé de I'homme à la cigarette, ses avcntures au
.:ctnrm, en Libye, son influence dans I'embargo sur le boeufbritanniquc, breftous les cadavres

.r il cache dans son placarrl.
,utessesaventuressontrelatéesdansunrécitf luideau graphismecomicsdanscetteBDculte

,r mot est lancé)
t soldat inconnu, patriote ultime, défi les nations pour la grandeur de la sicnne, et pour notre

.LLrs grand bonheur. . . réservé à ceux qui pense que la cruauté est un afl de vivre et le patriotisrnc
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Comncnt te déjnirats tu?

J'ai plus l'imprasion d'être un createur d'univers qu'un
écrirain Mais ie medéfinis;Jii.. 

rili

Flwe Noh réédite Les Ophas do l'æpaæ,
thns ane amion en noolune aæonpagnée
tl' illrctratiotts ile Fred Blarchanl (A4uablue).

Rannte-norc le fourquoi de ætte rééditian,
. Ce liwe, publié en deux tones en 1996, a été un échec.

De plus, le format était contraignant.

Je pense ç'il n'a pæ eu sa chance. [à, i'ai pu raiouter dL{
pages, et lui faire un lifting... Quant aux dessins de [red, fu

sont le fruit de son désir de travailler sur ce roman
qu'il avait lu et apprécié à sa sortie.

b lilre est préfuÉ pn trturc Caro. Est-æ jtste un da
tesfarc wy a-l-il angûlle sorcmche ?

Un peu des deux ! En fait, il a lu un de mes liwes, Iæs Cmis6 du
vide, et m'a demandé de travailler avec lui. Nous avons écrit un

scénario qui dewait entrer en pmduction trh bientôt.
C'est une expérience intéresante, mris je n'ai pas d'autres

projets pour le cinéma pour le moment.
Peut-être y reviendrais-je de temps en temps, mais c'e$ un

travail harassânt et ie préfère écrire des romans.

Tes autres pmtets ?

Je compte écrire un roman par an pour fleuve Noir.
Mon prochain s'intinrlera d'ailleurs Une porte sur l'éther,

Je suis en hain d'écrire un "Millénaires" ('ai lu)
à paraître à la fin de I'ann& prochaine, un véritable liwe-

univers dont le titre de travail e$ 0male.
A côté de cela, un de mes romans, ks Peaux-épaisses,
va être adapté en BD, avec lred Blanchard au pinceau,

Toi ryà appartient au mondc th la SI,
qnlregailporæs-ta wr lai !

Je me dis qu'il a évolué dans le bon æns. Il est incontestable
qu'il y a un renouveau des auteurs, qui n'ont pæ de compte

à rendre à la génération précédente ; et un renouveau
de la thémaique. Malheureusement, le lætorat

n'a pæ encore suivi, il n'a pæ été reconquis.
De plus, la S[ n'a pas acquis ses lettres de noblese.

C'est peut-être le dernier représentant de la "paralittérature"!

Penses tu aoolr une mls*m
ett tant qn'ttt a î ?

Àvant tout, donner du plaisir de lire.
0n n'ouwe pæ un liwepour noir l'impression

d'aller à l'école ! Mais aussi ouwir
I'imaginaire du lecteut

à autre chose que Star Wan ou Star Trek

As taJoaé aaxJDR?
En fait, i'ai arrêlé dès que je me suis mis

à écrire, qui élait une époque préhi$orique du pR.

Je serais incapable de dire
ce qui exi$e auiourd'hui en la matière !

25
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/ceuvre cOllective
Edité chez Glénat pour 150 F environ

ocl csr l époqur dcs collcctor,s ct
rLurs LL BI) I)rurs lu IJI) r:t lc Dr\
(rlcssin iuurli) lcs lLrls brxrks

érncrgutt cn nonrhlr lxrLrr smsliurr les
gnrppirs dc tous poils qLri s cntpresscnr dc
lo rtjorlel sur lcur listc pour l: riurr
Iluhrr I)orr æur porrlrpri llutgtlirrn solnr
c0rlrnl(] un titlr rLlt dclllirr Siltlrcûstrrr roillL
un brcl rricirpinrlltii rh cr lthfnoriti,nr n:uu:r
[ \ :Ul l . l r ' l io l l  l r t r r \ ] r1 l l  r l  i l ' r  l ) \ , : r l r i l t id\  r l r l ! i l '

cn 9i rl qui rst rii,\cnLi rrnr stlr ir ir srrcccs
pouL ks irdcptrs ilLr cubh, iic Cmd ctdr:s
pctrts liI nlLts glû[Ll [)ms Lur lirRrr prochr:. iu
'l'rnc st pr:irplc dc r'obots géruLs clrrgis dc h p()tégcf dc di\erl
cn\rillisseulr 10ut intssi si".uts l,{ilcc dr notlc bolnolrll: pllutète,
prlllgciurt Il tcr re dr llr mrlucc hokhirit;ue, oui ou crtr,r-
lclrrstlc, les ruhots sont pilotés plr lts héurs rir lir séric
générderncnt dcs jcunrs hlles cn iLLu ilLr rrqurl pcnlLr l,lunplilct
lrrirlLrc tfus illmhs ccflr outLrgc collcct0r,. rctr,lic l0ils lcs scénilji
de Iu stlrics donnc unr ilcscriqrûon pricisr dc t0ut lfs hir0s dc lx
scric, dcsintriqucs rtfu l0ul hbulesculluttilluurl t n br liqhtdc
quulité poLrr lcs irJilicronldos rlu nlutgx el dll ol)erl)un[

(4,U,R., )

oicr le drr nir:r opLrs tl un
troupc LévrlLrmcnt
orjerté vcLs h ntLrsrqLre

d'tnrhitrnct ,{lors bicl sûr, je
nc rous plrle pls dc
i irmbimcc chdcur cuse créée
pur un rhvlLre dc R CIédeLmlLn

dlns rrn rucclseLrr cnfiuni,rLr tl LUI c\lfdt des Qrlltl.e sxisilts
dc \laldi lors tlc iotrt rloiuirnte lcntlLti\e d obtenil un
rcqronslLblc à h Sécr | \or. jr roLr: pruI tlcs strppes t1'Asie
ctntlùr. drs clrr turllcs n0lg0les ptftlur:: dtLns iln océirn
rl'herbes hlirtcs sLu fond dc sontntts iun ntirrs étrrlcllcs .fe
voLts plrlc d un roilrte rels d'lrrrtrrs f0ntrafs rl ltLrtres
lllligrnùtcs

T',tlcs rtfussrt piudritemcnt l'rlchimrc dtllic:itr qLri consile i
crÉcr plLrsicuLs ntorcelurr (huit lu toul pour unr hr:Lur tlt
nrLrsirgr cnriron ) qui, pr is stiuréntelt soll cct tts bons, nnis
qLri prcnnent toutc lcul unplcul drms une écoutt tlohlrlc ll
rrssort qLrelqur chosc ilc cct rrlhum, c'rst crillrin j rous rlc lr
rlécoLlrrr
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l ) l t t ts l t t  cetéqol ' ic dts étérrtrt tcnts ( lor l t  on lr lei l  I)u sc l)esscl ct (Jui l)xl  là r lôrnc ul uc\rrr)n(,n
i r t t l is l lc l lsablcs,  lcctnlct t l t j tc( lccrpcrsor) l r l rgcr lc lornanst l  arc l t t tucsdét i rnt  h l )a lp lc 6raf
Prt t ' \ \  I i  f t th l ls  ( l f i9 i  l t ) ( rE) crr  19. i2,  l l ig l lcs csf  rur  rn i rLtcul  hr ' i l r rnni t luc.  [ér 'gs t l  upt ,
ccnt:t l t t t  dc | t t t l t l t t ts ct.  t l t l rLr is l t) t i t) ,  dc lJl)  rLLn scérranos ol iui l l rur. I l t  cc nt islrr I i igSIcs.
l igurez roLts qtr ' i l  cst  ct ' r tsé t l r 'c  r té cn 1899 :  t l  o i r  lc  ccnlcnl i l r  !  I )orr l  l  occusron. lc pLrhi l t .

l )ot l l ' f l t  Icl lcol l tr t t  l : r ' rc l .ott l t t .  lc t lcssinrttcur ' .  ct i l l ichcl Olcf lc lc scél lxf lstc lols d urrr
11.1'1tt l( lc tot lr l téc rt turtt l i r i lc rt  sc l i r i lc t lét l icaccr lc dcrnict tol l lc ( lc l l iggles. r létect ive t ic
I 'a i r  ( t  l j .  Nciges rnortc l lcs \ l ikkr .  +6 p.6. iF),0u l i r lhLrnr (hr ctntcnlurc

\r1 Spililc. i\'létliuurnitlLrc, \isionrlùr'r. Ilrssrrgrs rl Outr.c-Muntlc
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Après avoir écumé la liste des comment iouer mieux, comment maîtriser mieux,
conlment faire mieux son scénario, comment jouer mieux différemment et autres
comnlent ntieux maîtriser son scénario differemment, il serait peut-être temps de
proposer des solutions pour... Hum... ]'en ai presque honte tellement ça tombe sous le
sens. Vous dites I fouer I Ben, oui, iouer. La première partie de jeu de rôles, c'est comme
!e permis de conduire : c'est bien loli d'apprendre à faire des dérapages et à changer son
filtre à huile en plein désert, mais avant ça, il faudrait peut-être savoii passer la première,
non l Une fois n'est pas coutume, Francis enfile son vieux jean délavâet remonte la
machine au tenrps des boums d'anniversaire."

Même s'il est vrai que le contraire put aniver, æ sont généralement
les rôlistes qui prennent en charge les manoeuvrcs d'approche,
d'invitation, depeparationetde getion despartie dite "d'initiation"

En bons pasionnés qu'ils sont, les amateun de jeux de rôles ont
souvent à cæur de "pr€cher pour leur paroisse" et, le plus

naturellement du monde, de vanhr les mérites de leur
ætivitépÉféræ aux tierces Frsonnages qu'ils sont

amenés à rencontrcr. L'id& peut donc venir
d'une simple discussion comme d'une

démarche volonhirc, à I'image de ca
- trop - rares exceptions qui,

pousant d'une main décidée
la porte d'une boutique de

jeux, avanænt bille en

tirée de Varnpire.
@WhiteWolf

têÎe ven le vendeurpour lui demander "d'où qu'at-æ que l'on peut
apprcndrc à jouer". Et là dans tous les cæ, premier problème : faiæ
paser le fluide, çane ræutpæ dire "initier àtrrwprix", etencore moirs
initier n'imprte çi ! Peu importe qu'il ait besoin de ætte dÉmonie
rihrelle de lapremière partie, ou de n'importe quelle autre erylication
visant à le péænter comme une ætivité à part entière, le jeu de
rôles reste un ieu de sæiété - et donc, un jeu qui s'adresæ avant
tout à des individus de bonne compagnie Initier, oui, mais
uniquement si ia pæse dans les deux sens, si le contact est
suffisamment bon pour permethe une partie détendue et conviviale

ru t'hobilles
comment, toi I
Comme lonqu'on invite une fille à la maison (ou pire encore, un
couple de beaux-parents), il convient de faire particulièrement
attention à deux ou trois trtits détails d'importanæ. Premièrement :
le jeu Tous les rôlistes s'accordent sur ce point, ærtains jeux æ
prêtentbeaucoup mieux que d'autres à une présentztion simple et
compréhensible des mftanisme du jeu de rôles. Sans dire fordment
dl mal de Rolemasta, il estclur qu'un jeu complexe, tant au
niveau du système de ieu que de I'univen lui-même, a nettement
moins de chance de produire I'effet recherché . Parmi les jeux
"accessibles", lamaison voru conseille L'Apynl de Ctbul,hu elADtD,
qui ont tous deux fait leurs preuves sur le plan de la facilité
compréhension et de prise en main, ainsi que la majorité des jeux
d'initiation proprement dib. L'essentiel at que le qntème de jeu soit
simple, rapide à expliquer et ba# sur des mécanismes Épétitifs -
c'aràdire, pæ surdeuxænbpagede Ègleqptiorurelle@ale Sur
Ie plan de l'univers, il et évident qu'un monde déjà familier, cæ isu
d'un mman, d'un film ou d'un "imaginaire" partagé par le debutan!
æraégalement plus accæsible qu'un mon& post-apæalyptiçe hrtuÉ
par le conflit de trois forcæs cosmiques incamees dans des hybrida
végétaux à visage humain k cadre d'un film, aux multiples r#rences
visuelles, æmble parfait à hus poinb & !ue. les optiçe de creation du
pmonnagesontqalement hrà importantrs, ruun jeu qui nepropoæ
que des extÉmes a peu de chanæ de mettre un débutant à l'aiæ
dans la peau de son aventurier d'un jour. Un guenier, un détective
privé ou un étudiant æront plus vraiment fæiles à incamer qu'un
vampirc tourmenté pæ les souvenirs d'une vie antérieure...
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-. le pmblème du jeu rcsolu, il faut #rieusement Éflechir à

- : rr'rition, puis à I'organisation de la table En effet, si l'on
.e ",,raginer une tablft entièrcmentcom@ de joueurs detutanb,

- :r sûrement plus constructif d'inviter quelques joueurs confirmés

- - par leur expérience du jeu et leur facilité d'expression,
. ..'.ibueront à détendre I'atmosphère, à montrer l'exemple et à
.-:etenir le dialogue avec le(s) nouveau(x) venu$) Une fois de
' *. le choix du meneur de jeu e$ capital, puisque c'est lui qui

--.r 
la - loude - rcsponsôilité de présenter au joueur débutant les

Éznismes du jeu, la particularites du monde et les grandes phases

-- déroulement d'une partie A ses côtés, la préænce de joueurs
: .-1m6, æceptant de jouer un rôle purement pédagogique, sera
: :.us indéniable au bon déroulementde lapartie. Dù lacÉation
:: :enonnages, l'un de ces vétérans pouna être désigné comme le
:-.rur" du nouveau venu - et son penonnage ærvira dans æ cas
< :lrmpagnon à celui de I'invité Si le courant pæse bien, il est

-:-rment posible de confier à ces joueun le soin d'interpréter des
rarnnages plus t1pés, plus représentatifs de l'univers choisi, de
'r; r à offrir un panorama plus complet au débutant
::. ie précision en passant: le cadre de jeu est loin d'être un
:::tnt négligealle Selon que le partie se déroule dans l'intimité

-r --llette d'un appartement ou dans la salle commune enfumée

- -r club, la satisfætion des invités risque de pæær du "Ouais !"

-- \louais . " en un rien de temps I De même, la durée d'une
-.mière partie ne devrait pæ excéder quatre ou cinq heures,

-:=rtion de personnages comprise, car après une ærtaine durée

-. 
'eu, la plupart des joueurs débutants ont en effet tendance à

:âræher" - ce qui n'a généralement aucune inJluenæ positive
r-: le déroulement de lapartie...

a

Hev, M0ufrce,
Tu fouches oOs\  I  r Io lo sono :
-n prÉæntations étant fait€s, il st grand temps de pasær au plat de
-*jstanæ : le scénæio. Inutile de prévoir "l'intrigue de la mort",
s joueurs débutants auront déjà suffisamment à faire avec leur
:E$onnage, leur feuille et leur sæ de dés, pour devoir en plus tenter
r comprendre quetle des dix-huit facenes du démon schizophrène

' st matérialiÉ dans le plan intermediairc pour inspirer au fils de
i ,n ennemi juré I'envie de tuer la baron du coin Iæ mot d'ordrc est
,.rnc à la simplicité - mais pæ fordment à la sobriété ! En effet, si
. vÉnario doit imperativement être simple et compréhensible, le
reneur de jeu a toute latitude pour jouer sur I'ambianæ, le suspense,
.r abondisemenb etle caractere de chacun &ses pnj (pu nombreux

': 
possible, mais définis par des traits ai#ment reperables) . Evitez les

.rtroductions hop vagues au profit d'un bon vieux contrat, d'un
iendez-vous arrangé ou d'une scène d'ouverture anim&, qui mettra
:out le monde dans le bain Au niveau de I'intrigue, une fausse pisæ

;Éut être enyisag&, hi$oire de laisær les joueurs débutants prendre
les initiatives, mais la trame de base doitêtrc suffisamment linéaire
pur leur offrir des rc@rcs fixes et tangibles (dates, heures, sites et
æteurs particuliers, etr.). Une bonne vieille enquête des familles,
rlle que la poursuite d'un meurtrier ou la récuperation d'un objet,
suffiront largement - à moins que vous ne péfériez reprendre le
vÉnæio d'un film ou d'un support imâgrnairc connu.

Une fois le scénario concocté, le meneur de jeu doit æsumer son
rôle le plus important : celui de présenter la chose, de faciliter le
pasage dans le monde imaginaire, visuel, et de veiller à ce que les
nouveaux venus participent et prennent plaisir à la partie A la
façon d'un guide touristique, c'est à lui qu'il appartient de décrire
les élémens du décor, de traduire ses descriptions et ses séquences
techniques dans un langage abordable, de proposer des ætions et
de ne laisser aucun doute - involontaire - subsister dans I'esprit des
dôutants. Iæ point le plus délicat conæme I'explication des tennes
et des phaæs de jeu En effet, alors qu'un "tente unJP contre PMM
à -2" restera globalement obscur, un habile "lance un dé 20, pour
voir si ton personnage résiste au sort" s'avérera nettement plus
évocateur, surtout s'il est suivi d'une interprétation imagée de
l'ætion D'une manière générale, tous les termes techniques, ayant
trait au système ou aux
actions courantes, doivent
rapidement être vulgarisées
pour laisser le ioueur se
conæntrcr sur la gestion de son
penonnage A terme, il n'y a rien
de plus gratifiant que d'entendre
un rôliste de quelques heures lanær
des "j'ai raté mon jet d'SAN" ou des
"il a combien en TACO ?" maladroib,

lllustration
extraite des Secrets
de lal* Mer.
@AEG

mais encourageanb.

xllez,

Au f inal,  l ' image de la "boum" enfantine
correspond assez bien aux part ies d' ini t iat ion :
I'impression de faire quelque chose de génial, le pæsage
en revue des convives, I'angoissante timidité des premières
heures, les apartés mémorables, les moments forts Tous ces
petits éléments contribuent à placer le joueur débutant dans
une situation de découverte permanente et de divertissement
insoupçonné - quoi, il est déjà 4 heures ? Par son récit, le
meneur de jeu a la chæge de dépayser le joueur débutant tout
en l ' impliquant progressivement dans la part ie, en lui
soumettant des actions, en encourageant ses initiatives et
en mettant un soin tout part icul ier à récompenser sa
progression L'impression de "bien faire" est fondamentale,
car elle efface tolus les a priori du joueur ("tu crois que
j'arriveni à bien jouer", "tu sais, je suis timide" et autres
" j'ai jamais lu Tolkien, moi") et lui donne rapidement
confiance en ses "capacités". Pour cela, le roleplay et la
communication avec les autres ioueurs sont
indispensables. De même, à la fin de la partie, il est
important de procéder à un debriefing rapide, mais
sérieux, qui permettra à I ' invité de comprendre,
d'apprendre, et de gârder de sa soirée un souvenir
imoérissable.

E_
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Les jeux de combat avec figurines sont aujourd'hui nombreux et
variés, à tel point que le néophyte s'y noie et que le pro s'y égare.
Backstab vous propose un petit tour d'horizon des produits qui
tournent sur le ntarché. Il ne s'agit pas d'une comparaison visant à
élire le meilleur de ces jeux (ils sont tous supers), mais seulement
d'une présentation qui vous permettra de choisir ce qui correspond le

et au temps que vous aurez à

worhommef +o.ooo
Petit frère de "Battle", W40K, comme on I'appelle souvent, est la
transposition "spæn opera" du pr€cdent. Iæ jeu a pour cadre le 40e
millénaire d'une civrlisaion humaine qui a conquis dix mille planètes,
mais doit faire faæ à de nombreuses agressions extratefieshes et à une
guene civile law&, orchestræ en grande partie pæ les force mm,rptrice
du Chaos En gros, on prend les mêmes qu'avant, mais on remplæe
les dragons par des tanh et les arbalètes par des fusils laær Iæ résultat
est saisissant, au-delà de toute epéranæ. Vi40K est d'ailleun depuis

pour remporter la victoire

mieux à vos gotts, à votre budget
consacrer à ce loisir envahissant.

T

wOfh0mmef "
f  ' l lLeJeu dgs Bol0rl les

rOntostrques"
A tout seigneur, tout honneur, Warhammer Battle reste IA référcnæ. Il
est au jeu de æmbat avec figurina æ qu'ÀD&D est auJdR,Magcau
JCC et McDo aux chaîna de fæt-food. C'est le plus gros, le plus ancien,
Ie plus complet En un mot, c'est un jeu pléthorique, dont les Ègles
baroques à I'origine sont devenues, au fil des éditions, une véritable
mæhine - de guene - efficaæ et meurtrière Mais sa principale force reste
son univers m&iéval fantætique origrnal Ce jeu est si mmplet qu'il est
difficile d'en faire rcssoftir toute la saveur en quelqua Ligna Tous æux
qui connaisænt le jeu de rôla y retrouveront son charme rcnaisanæ
subfilement mélangé à la com,rption chaotique et à la bravoure aveugle
des nairs. Douæ fætions se font façe, proposant chæune des choix
tzctiques et magiques particuliènment étendus Il est rare qu'une partie
rcsemble à la suivante, en particulier si la armés sont différentes La
gamme est suprtre, hà complète et en prmznente augrnentation. DEuis
plus de quinæ ans, æ jeu æcupe le haut du pavé et tous les auhes sont
jug6 par comparaison à ælui-là Tous les autres jeux Games Worlahop
æ situent dars le même univen, à diverses époques, æ qui donne à
l'ensemble une cohérenæ et une richesse inégalee Au titre des critiqua,
on peut rcprocher à ce jeu la part importante lars& au hæard et la
puisanæ dévætahice de lamagie, çifartsourcnt ladififunæ surlatalle
Mais hut général exprimenté connaît ses fæteurs et la intègre dans sa

Les forces en présence :
douze livres tout en côuleur.

Mon Top 12
I Les Haub Elfes, une élite reposantsur la archers et les magæ.
2 I-a Bretonnie. qui dispce des meilleures unita montés du izu: la chwalies.
i k Chao. qui déferle pour r€pandre ses légons dérnogiaque et bestiales.
+ Les Comptes \ ampias, qui mènent le affreux morh-vivanb au camage.
i les Oques et les Gobs, qui puisent leurpuisanæ dars Gorket Mork
6 Les \airs. Éstants mais lents, défensifs et durs à cuir.
I tes Skarens. des raS rapides et grouillants qui envahisent le jeu.
8 Les Merænairs. qui riennent généralement combler les faiblesses d'une arm&.
! L'Empirc. une arm& humaine de masæ, polyvalente et riche.
10 tes Elfa Sylvars, fragiles hors des bois, sont maftres du harcèlemenl
1 I les Elfa Noirs, qui allient la grâæ de elfes à la puisanæ du chaos.
12 les Hommes Lézards, solida, mais qui restent des repti]es
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rvrordheim
-eu d'escarmouche dans l'univers de Varhammer, c'est le parfait
:rdeau de Noël pour votre petit frère. Vous pourrez lui piquer
:nur jouer avec votre père ou votre pépe. C'est beau, simple, rapide
:t violent Pour un budget réduit (390F), si vous iouez souvent et
æignez lentement. Voilà.
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)ræs en présences ne s{)ierl lrl)l)'r4ltinrisées",\Lr hnrrl. lu lc ct llt jc
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|  À rrDemonwof lu
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. ies lLrlres jeur dLr nrmhé En revrurche. le côté
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volrhe nrcrelstr i im
I'etit challenger drux la cour dei grmcls, æt exccllcnt jeu n'r qLre
peu d'écho en |rmce ll penuet cle jouer avec n inrporle quelle
figunne, nême en les nrelangeant Oiginal et bicn réali$. il n':r
rien à envier àW40Ket oflie vt'aiment Lrne lLltemrLtire intérsrsarte
Sivous êtes un pmsionné du genre. un pr blruéprLr les clu-siques,
vous savez ce qLri t'orts re;te à fairt
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Tirnbre Poste

rci, pos de livre, seulement des nlisters

MonTop 7
1 ls Morb Vivants, qui sont rraiment super "cla.sise" dans ce ieu.
2 les Wolfers, qui sofient du lot pæ leur origimalité et leur puissance brute.

3 L'Ernpire du Griffon, qui trcuve une hanscendance dans le fanatisme rcligieux,
4 tes Nains, r6istanb comme toujou6, mais ausi trb puirsants

5lesGobs, enconplusfaibtes Eedans les autrcs ieux, mais ils ont I'avantage de lamasse
6 les Barbares, fougueux et agrcssifs, ils doivent encore s'imposer.
7 Ic royaume du Lion, pas mal, mais sans reelle onginalité pour l'instalt.

' rou iours des l ivres d 'ormée,
rnâis ovec des ccrrtes de

fecrutements en couleuf.

n top 7 (difficile à faire)
. :-lf'es, qui ont tout : bonnes unités rapides, puirsanls et læaLrx

- rrqLres, bon esplit, bonne arnbiance et ils tapent folt
,K, lss€z variés pOur plaire à beaucoup, leur magie est super

'obelins, les phn funs de tous, et en plus ils sont puissants

-r, qui appofie un coté barbare aninal aisez syurpa
',rins. patar,rù, Ieur'équipernent ne conperrc pæ toujours
:,rile, plaisant, nais désavartagés par les règles Un lifting anive !

eue chois i r  ?

PrLr d'un héros à

Plix d'tLl livre d'amée

l30pouL 20 pl:stiqLre

i00 poLrr 20 pkrmtr

Prix d'un réginent 1l01mLrr 20 plirstique

300 poLu 20 plonlr

Prix moven d'une amée

Nonbre de figurines de la gamme

Duré,e moreilne d'une parlie

Tdlle de l'aiL de jeLr I lxl Snr I hl 4nr
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epuis quelques temps déià, le genre
''stratégie temps réel" ne semblait pæ
vouloir se renouveler. Mis à part

çelques rares exceptions, la pluparl des édi-
hrr5 se contentait de pondre des clones à la
ftiuion trop évidente. 0n peut même dire sans
rtsque qu'à force de croisements douteux, on
frbait les malformations... Mais, la jeune équi-

pe de Relic , rompant avec les liens consan-
grins de ses prédécesseurs, a réalisé, avec
Eomeworld, un jeu sans nul doute précurseur

nouveau genre.

est un modèle du genre. Vous y apprendrez
rapidement à manipuler la caméra, sélec-
tionner vos vaisseaux, lancer des recherches,
construire de nouvelles unités et lancer des
attaques. Mais ce qui vous aidera le plus, c'est
I'excellente réalisation dont a bénéficié ce jeu.

Effets et animations sont très réussis et per-
mettent de parfaitement identifier la nature
d'un événement. Des halos de réacteurs à la
supernova aveuglante, en passant par les
échappées de gaz des vaisseaux endommagés:
tout y est I Là-dessus vient s'aiouter un affi-
chage tactique et une carte stratégique très
réussis, permettant une meilleure compré-
hension des mouvemènts et des positions des
vaisseaux. Le son, en traduction intégrale s'il
vous plait, abénétrcié de la même attention.

Dans I 'espace,
nul  ne voiJs
entendra cr ier . . .
Chaque groupe de vaisseaux pouvant se voir
assigner un numéro, vos pilotes pourront uti-
liser leur "matricule sonore" pour se mani-
fester. [a moindre opération est ainsi très vite
identifiée. Cette qualité sonore reflète assez
bien la richesse des commandes du jeu. Créa-
tion d'escadrilles, formations préenregistrées
ou personnalisées, comportement variable
(défensif, neutre, offensif, escorte...), un vas-
te choix vous est offert pour organiser vos
attaques. Car Homeword se distingue encore
plus des C&C like habituels par la répartition
de ses phases de gestion et de combat. la
récolte des ressources ne demandant que très
peu d'attention, le f eu privilégie énormément
le combat. Les manæuvres y sont très impor-
tantes, d'autant que les unités les plus lourdes
sont très lentes à manæuvrer - et donc lulné-
rables aux chasseurs, très mobiles. Les uni-
tés sont équilibrées, et c'est là un des princi-
paux intérêts de Homeworld. Chasseurs,
corvettes, frégates, destroyers, collecteurs...
Les vaisseaux sont variés et le choir du maté-
riel additionnel est riche de possibilités : géné-
rateurs de camouflage, champs de force anti-
chasseurs, vaisseaux d'assistance ou de

\,

seaux enne-
mis et la préserva-
tion de vos
propres unités
deviennent de vraies
obligations.

Le rnei l leurs
des f iondes
La cunpagne est à la hauteur du reste : pæ-
sionnante et originale. La difficulté en est gra-
duelle, mais peut s'accroître dramatiquement
si vous finissez un scénario "à bout de soufle";
En effet, les ressources sont rÀres, vous cons@
vez I'intégrité de votre pitoyable umadz.
chaque étape et, parfois, les combats
mencent dès le début du scénario ! De rrlus,
concepteurs ont scénarisé les cartes avec
Pour oartaire le tableau. le mode m
est une véritable réussite: jusqu'à huit
ou [As, alliances et transferts de
autorisés, choix de laqturtrté de ressou
nombreuses options de jeux et oblectifs
- les combi-
nalsons sont
très nom-
breuses et
garantissent
une longue
durée de vie
à chaque car-
te.
Alors, zéro
défaut ? Non, mais il s'en faut de peu. les
résenes viennent surtout de la faible durée de
campagne, du manque de cartes en multijoueus'
(mais un éditeur est fourni) et du manque
différences entre les deux peuples
Cependant, les innovations et la qualité de ce
sont telles que ie ne saurais trop vous conseiller
de vous jeter dessus, ne serait-ce que pour sou-
tenir une équipe aussi investie - il suffit de lire les
crédits pour s'en rendre compte !
En tous cæ, moi, mon choix est fait..

l !  étai t  une f .o is. ,
dans une ctalaxie
très lo intaJne.. .

sur un background de science-fiction
am faux airs de Galactica , ce jeu prend tou-
te sa saveur lorsque I'on sait qu'il s'agit d'un

itu de stratégie spatiale et qu'il va falloir tra-
rerser tout un bras de la galaxie pour arriver
ar fameux "homeworld"...

Prernier coI tact
Réalisé en "vraie" 3D, Homeworld met réel-
lement à profit le cadre spatial. Pourtant,

"lnque scénario dispose de son propre décor,
splendide. Le jeu étant en plein écran, seuls les
nenus pop-ups et la barre de commandes,
escamotables, viennent parfois perturber la
we. Le revers de la médaille, c'est que le jeu

rÉessite un réel apprentissage avant de pou-
yoir commencer à jouer. Rassurez-vous, ce
n'est pas bien sorcier, d'autant que le tutorial récupération, etc. Pourtant, aucune unité

n'est "ultime", ce qui rend vos choix déci-
sifs, surtout en situation d'infériorité
numérique. De plus, les ressources
étant limitées, la récupération de vais-

Thierry Masson



. Jeu de rôhs en frarçais
Edité par Halloween Concept

249F

æuf, il forma le Monde.

gies en rapport avec l'élément qu'ils s'étaient
choisis. Et un iour, leur Père endormi et le
Monde devenu foisonnant de vie, ils créèrent
ce qui devait devenir I'homme : une créature
pensante et volontaire, ayant soif de connais-
sance et de défis. fun des Grands le prit sous
son aile et l'aida à survivre. Les hommes
durent se tliller une nlace dans un Monde
hostile. Et ils y arrivèrint,, attirant I'attention
des autres Grands qui donnèrent aur hommes
les movens de pr'ôspérer. Ils choisirent de
patronner des Castes de la société, larges

t Pour le peupler, il créa ses
Fils et Filles qui façonnè-
rent son dos à leur sré.

Les Grands Dragons créèr'ent
alors pavsages, rtces ad-
males fantastiques et éner-

éventails de professions, et leur
apprirent certains Secrets.
Et I'Homme se multiulia et rendit
hommage aux Dragons. Les
hommes les honoraient tant que
des descendants ded crarids
comprirent un jour que I'Homme
et le Dragon pouvaient se Lier et
apprendre I'un de I'autre. Les
hommes ayant le Lien devinrent
les Elus et partagèrent les pou-

voirs des Dragons. Certains
hommes refusèrent la prédominan-
ce draconique et cherchèrent dans
la Science ei la Mécanique le moyen
de vivre sans magie et sans dépendre
des Grands : ils créèrent une Religion
monothéiste et se proclamèrent
Humanistes, apprenant les bases de
la technologie. les Grands refusè-
rent ces découvertes et les déclarè-
rent hérétiçres. [a secte fut déci-
mée et seuls les exilés survécu-
rent.,. Depuis, ils sont impitoyable-
ment pourchassés.
['Histoire continua. Ies Grands
s'affrontèrent parfois, et parfois ils
vécurent dans la paix.
Aujourd'huj, le monde compte
bien des Elus, qui s'assemblent
en d'étranges alliances sous
l'égide d'Étoiles. Entre ces
groupes mystérieux, les rumeurs
d'Humanistes devenus forts, les
Grands qui cachent leurs secrets
et les menaces d'Elus pervertis, le
Royaume de Kor vous propose des
heures dorieuses...

18

' Propbecy peut se définir cornme
un ieu "médiéval-barbare". Dans



complexes ou simultznées. Un PJ est défini
par huit caractéristiques sur dix (quatre
mentaleVquatre physiques), qui permettent
de calculer quatre attributs : physique, men-
tal, social et manuel. Les compétences sont
sur l0 et dépendent des attributs. 0n utilise
un Physique+Armes tranchantes pour frap-
per et un Manuel+Armes tranchantes pour
réparer. On fait varier ses jets avec de la
Chance et de la Maîtrise, des pools de points
renouvelables que I'on dépense après ou
avufile jet. Les critiques et les maladresses
dépendent d'un l0 ou d'un I et sont gérées
par le score de compétence.
Des Tendances (DragonÆommeÆatalité)
sont notées sur l0 et pemettent de lancer
trois dés pour un iet. 0n doit normalement
garder le dé de sa Tendance dominante,
mais on peut en choisir un autre, meilleur,
cui fait varier les tendances au détriment
l;une de I'autre.

Les personnages appartiennent à une Cæte
et un rang sur 5 rbpr6ente leur place dans
la hiérarchie. les Elus ont en plus un Lien
avec un Dragon, noté sur 5 où chaque
niveau confère un pouvoir en fonction du
type de dragon. Un sysÈme
de groupe
l le aUX I \
Étoi les :  - - i . i

permet i  , -?,
enfin de 

- 
l)

sérer 'ur- tY. 'i4-)I  entente
du grou-
pe, avec un
système de
points et de choix €fl corn:
mun.

! - -
T

J-t

À\. .

urbiance, il est plus proche de "Conan" et
:c Blood,lust que de L'AD&D. Le monde est
:olent et fait clairement comprendre
,ur hommes qu'ils sont les der-
-lers arrivés. S'ils veulent une
rilce. ils n'ont qu'à se la tai-ller !
-ts dragons soât fabuleusement
ruissants et sont les maîtres, qu'on
.t le dise. Neuf Grands Dragons lais-
>rnt un choix imporant. Les élé-
nents représentés (Air, Pierre,
Feu, Eau, Magie, Métal, Homme,
\ature et Fatalité) permettent de
,irre en harmonie avec les dra-
rons et de trouver son style. De
:lus, les Humanistes peuvent aussi
rtre intéressants, ce qui laisse Ie
:hotx. Prophecy propose d'incarner
ln Elu, pas un laquais. Ces hommes
>ont Liés avec un dragon, libres de
penser et conversent avec lui par une
:brme d'empathie,
Le système fonctionne avec Ie triptyque
.{nribut+Compétence +lDl0 contre
difficulté (i aZo;. Chaque mæge de 5
est un Niveau de Réussite (NR), ce qui
permet d'apprécier une réussite. Ces
\R sont réclamés pour des actions
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Sortir un nouveau jeu de rôles médiéval-fanas-
LEÈo'(F,FsÊêR

sain développé par Mathieu Gaborit (l'un des
auteu$ du jeu) dans ses romans sortis aux édi-
tions Mnémos,,4gozr vous invite à découwir un
monde propice à I'aventure et à la rêverie.

cr i t  ique s

Paflenant à séduire I'une des darnes des quatre
saisons, la dame de l'automne, il put briser le lien
existant entre les hommes et Ie ôenresprit. Dès
lors, au cæur de I'Harmonde plongé cians une
éternelle clarté crepusculaire, ies hômmes fini-
rent par, peu à peu, perdre leurs flammes. Le
Mæque put enfin aisément recommencer à jouer
avec ses marionnettes.
Mais au fond des tenèbres une lueur est apparue :
certains êtres sont à nouveau touchés nar les
flammes, ils sont le dernier espoir de reirouver
un jour la Flamboyance et d'échapper à la nuit
étemelle.

UN MONDE DÉTAILLÉ
Mais cette mlhologie ne hit gas tout le ieu et la dey
cription des Royaumes Crépusculaires. dans les-
quels les personnages seront amenés à évoluer;
n'a pæ été oubliée. Ainsi nous sont donc décrites
les principales organisalions politiques qui se par-
tagent I'Flarmonde. la decription dé chariue roiau-
me nous informe sur l'histoire et la géographie
des lieux, les us et coutumes des ha-bitants, les

Les amateurs de détails seront ensuite ravis de
pouvoir découvrir des descriptions tout aussi
détaillées des différentes racesàe saisonins, des
crâtures myhiçes liées aru quatre saisons (telles
que ogres, méduses, lutins...). Ici aussi le souci

aussi précisées.

l [ ] ,

, \L

LHarmonde fut conçu par quatre Muses, créa-
tures éternelles et créatrices nées du néant.

puler l'æuwe des Muses.
S'ensuivit la création de nombreuses autres crâ-

tures divinestellesçe
Diume et Noxe (le
iour et la nuit), les
dames des quatre

salsons ou
encoreJanus

(l'arbitre,
I'ennemi
juré du
Mæque).

APRÈS LA

t tË'F'f+ ilHfiEt re u ES
Vous aurez donc l'occæion d'incamer un indivi-

la technique de jeu est des plus simples : il sufft
d'additionner le résultat d'un dl0 (owert ou fer-
mé, ælon læ cæ) à une compétence et une carac-
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téristique et de comparer à
un niveau de difficulté. De
nombreuses petites fi nesses
viennent I'agrémenter (j'ai
particulièremen t appr écié
le qnÈme de botc secrètes
en combat), mais peuvent
aussi avoir tendance à
alourdir légèrement Ia ges-
tion (notamment lors de
combat de groupes).
Il est évidemment impos-
sible de finir le ablsu sans
parler de la magie. Cette
demière est originale dans
sa forme (direuement tirée
des romans de Mathieu
Gaborit) et plutôt bien

::r.mscrite en termes techniques. Une assez grande laitude est laissée au maître
: : marière de gestion d'un cerlain nombre d'effets, et d'évaluation de quelques
::-' eau de diftculté. I,es vieux routards dewaient s'en sortir sans problème, ce
- -Li ne sera peut-être pæ le cas des ioueurs moins expérimentés.
-: bref, un système simple et efficace, certainement pæ originalou révolution-
-,re (comme avait pu l'être celw de Dead,knfu par exemple), mais qui évite
,,,-isi l.écueil du trop complexe et de l,iniouable 

Geoffrev

L'AVIS DE : I.ÉOruPAS VESPERINI

Un univers
d'heroic fantasy poétique
Si I'Heroic Fantasy est un genre qui

a été beaucoup décliné, que ce soit
en matière de romans ou de ieux
de rôles, il n'a, semble-t-il, jamais
provoqué d'indigestion chez ses lec-
teurs. Thème classique, voire indé-
modable. il a touiours su se renou-

veler pour s'adapter à son époque.
Agone confirme cette tendance,
en misant sur un atout très peu
exploité iusqu'alors : la poésie
épique. Omniprésente, on Ia
perçoit non seulement dans la
description du jeu et les termes
employés (Harmonde, flam-
boyance, souffre- iour) ,  mais
également dans la genèse du
monde et les entités qui le
menacent (le masque,
I'ombre). L'ambiance baroque
et envoûtante, issue de I'ima-
gination fertile de Mathieu
Gaborit, permet à Agone de
n'être pas qu'un simple ieu
d'Heroic Fantasy. royaumes crépusculaires et retranscrire toute leur

"magie" (dans tous les sens du terme). Quoi qu'il

réussite" est décliné sur toute la gamme des situations propres aux
jeux de rôles. Simples at départ, les règles deviennent plus com-
plexes dès que I'on tente de maîtriser tous les cas particuliers. Les avan-
tages et les défauts, que chaque Inspiré est obligé de choisir à sa
création, constifuent un bon point, car ils posent immédiatement des
bases permettant au joueur d'interpréter s0n personnage. Le combat
fonctionne relativement bien, même si son déroulement est parfois
un peu stéréotypé. Le principe des bottes secrètes et surtout des
manæuvres, permet néanmoins de varier les possibilités tactiques, tout
en renforçant I'aspect visuel des affrontements.
Mais le point fort du système de jeu réside dans sa magie. Extrême-
ment variée, la magie d'Agone offre des possibilités énormes aux per-
sonnages. Ces derniers peuvent I'exercer de multples manières, et tout
d'abord, par les arts. fharmoniste - le magicien - qui utilise ce çe de
magie crée ses ceuvres - ses sorts - par I'intermédiaire des arts : pein-
ture, sculpture, musique ou littérature.

Une présentation sophistiquée
Un petit mot sur la maquette : belle et sophistiquée, elle me semble
parfois un peu dense. Les illustrations sont belles et les archétypes,
très réussis. Mon seul reproche concerne les fiches de personna-
ge des archéçes, dont la lisibilité n'est pas immédiate. Au final, Ago-
ne est un ieu élégant, dont I'univers fouillé et la cosmogonie com-
plexe ne le destinent pas particulièrement aux débutants, en
particulier s'ils sont maîtres de leu. Il faut en effet du temps et de
I'investissement personnel pour s'immerger complètement dans les

L'AVIS DE: GEOFFRP/
Agonn estdefrnlvement un jeu qui est doté de nombreux atouts
pour séduire, un monde intéressant bæé sur une #rie de romans
agrâbles à lire, un univers déaillé et bien construit, une présen-
tation claire etogrhble. Du point de rue de I'intérêt, on oscille
entre le ffès clæsique et Ie totalement dépaysanl ce qui deltait
pouvoir satisfaire le plus large public.
Je ne peux cependant m'empêcher de regretter quelques désa-
vantâges particulièrement ridicules tels que "aucune chance de
se faire senir dans une taverne car il n'affeint pas le comptoir",
c'est \raiment trop dur si vous voulez mon avis ! Plus sérieuse-
ment étant donné I'importance des saisonins dans I'univen d',{go-
ne i'awus aussi apprécié quelques paragraphes concemant les
éventuels métis, et surtout détaillant les probables relations xéno-
phobes qui ne doivent pæ manquer d'exister dans un tel monde.
Malgré toutiln'apas zu &eiller en moile même intérêtqtreGuildes
ou fuathdnum.lfæ n'est pas laposibilité de iouer m groupe com-
po# d'un geant, d'un minotaure, d'un farfadet et d'ure médu-
æ (!) qui me fera changer d'avis. Il me mançe la flam-
me, la petite touche lraiment originale qui pourrait
me séduire. En définitif æsez proche des grands
anciens tel queRzneryæst ou Stormbringer Qn
mal ancien et séducteur, une guene occulte augu-
rant une nouvelleère...),Agone æt un jeu sédui-
sant... Comme de nombreux autres.

I Le système de jeu, à l'inverse,
ne mise pas sur I'originalité. Le

principe "Caractéristique + Com-
en soit. le ieu séduira les amateurs d'Heroic Fan-
tasy en quête d'un monde original, et pas uni-
quement les fans des romans.pétence + lDl0 contre un seuil de

4L



Un jeu de bataille de pions en français
Edité parTilsit

80F Bien entendu, quand I'aigle rencontre lalLes Disks en cartoRs
débarquent en Norrnardie !

. Si vous êtes de nos fidèles lecteurs, vous
' savez que Diskwars est un jeu de bataille
. où les unités sont représentées par des
' disques cartonnés coloriés recto verso.
' Mais ce que vous ne savez peut-être pas
, encore, c'est que ce ieu a fait un véritable
' Izbacaux USA depuis sa sortie cet été, ce
. qui lui vaut les honneurs d'une traduction
' française. Résultat des courses, vous allez
. pouvoir enfin y jouer et pour pas cher. Sui-
I vez le guide.

, hef.' d'une vaste force militaire composée de
. 'ldisk". Chaque unité sous vos ordres dis-

chèvre, lapartie est alors à sens unique. é
Dans tous les cas, ce système de gestion "
des projectiles est assez fun et touiours i
tendu, Il est au final plus agréable qu'un l
simple lancé de dés, pour parvenir au -
même résultat. Quant à la magie, c'est ui
compartiment du jeu qui fait appel à un ,
peu de réflexion et de bluff, puisque ,
chaque sort est puissant et inconnu deg j
autres joueurs jusqu'à ce qu' i l  soi t -
employé. Entre des mains expertes, les
sorts peuvent retourner des situations cri' -
tiques. La magie qui ioue sur le déplace- ,
ment paraît la plus forte. j

Les huit arrnées du bonheur j

. potentiel de mouvement et parfois de capa-

. cités spéciales, comme le fait de lancer des
' projeciiles, d'utiliser lamagie ou encore de
. voler. Le but du jeu consiste à remplir des
: conditions de victoire, déterminées par le
. scénario choisi au début du jeu, et qui peu-
. vent passablement varier - même si cela
: implique généralement de tuer I'adversaire
. Après avoir déployé ses forces, chacun va
; pouvoiren activerun certain nombre, puisles

bouger. Ainsi, il n'y a pæ un joueur qù s'amu-
. se une demi-heure Dendant que I'autre lit une
' BD puis la pæse à ion adversaire pour jouer
, à son tour Bien au contraire. dans chaaue
' partie de Diskwars, le mouvement est fon-
. damental et va déterminer la maiorité des
' autres phases du jeu. Chaque disk à une
' valeur de mouvement qui correspond au
. nombre de rotalion sur lui-même au'i l est
' autorisé à faire par tour. Donc, plus un disk
, est gros et qu'il dispose d'un facteur de mou-
' vement important, plus il ira loin.

. Porr taper.
ilfzut cheVzucher

. Il est important de bouger au bon moment,
' car I'initiative de la frappe appartient à celui

pose de trois valeurs de combat, d'un

, qui parvient à chevaucher
. un disk adverse. Une

fois

q'un ennemi vous a contacté,
vous ne pouvez plus bouger
et vous aller subir ses
assauts durant la ohase
de combat - aui sè sol-
deront généralèment par
votre mort. Ici, c'est le
plus fort qui gagne, par
une comparaison simple
de deux caractéristioues. et
il n'y a généralement ni blessés ni
prisonniers. Ainsi, vous devez toujours
bien estimer la distance à laquelle
vous allez déplacer chacune de vos
pièces pour éviter d'être écra-
sé, au sens propre du terme,
par vos adversaires. Géné-
ralement, I'expérience
montre que le jeu va se
dérouler par vagues suc-
cessives. Avoir de nom-
breuses Detites unités
mobiles n'est pas un désa-
vantage par rapport à quelques
gros bæufs un peu lents. Bien
entendu, le mieux est d'être fort et rapide,
mais I'on ne peut pas tout avoir.

Schtouc, Sthouc et Alakazal
[e tir de projectile est résolu assez aléa,-

toirement, par un lâché de pions d'une
hauteur d'au moins 30cm sur I 'aire de
jeu. La dimension jeu d'adresse que
cela introduit à pour effet de rendre le
jeu réaliste si tous les ioueurs sont à
peu près aussi précis qu'une chèvre

tibétaine, puisqu'ils risquent souvent de
détruire leurs propres unités. En

revanche, ce sera très destructeur s'ils sont
adroits comme l'aigle pêcheur du Brésil.

Le jeu se présente sous la forme de huit :
boites présentant chacune un contingent i
de troupes rDqa;rtenant à l'une des huit Ide troupes rppa;rtenant à l'une des huit ;
forces en présence : elfes, nains, ch& ,.

. valiers, barbares, orques, dragons, ialiers, barbares, orques, dragons., l
nomades et morts-vivants. Certaines .
troupes sont f ixées dans une boitë
déterminée, alors que d'autres se'
baladent aléatoirement d'une boite à r
I'autre. Il n'y a pas de niveau de rarel I

té mais, à moins de tout acheter,

mots de ce ieu sans prétention qui devrait i
plaire à un fort large public. Si vous hésitez I
à vous lancer dans les jeux de combats aveô l
figurines, commencez donc par celù-ci. Vous

ne serez pæ déçu. ;

Tirnbre Poste

des.échanges seront néces- ;
salres pour recuperer plus I

, de forces. Tous les paquets I
contiennent les règles com- '
plètes, qui sont côurtes et I
b ien expl iquées. Chaque I

armée dispose de son propre'
look et tous ses disks ont été i

dessinés par le même artiste, ce qui i
donne une excellente coherence a .
l'ensemble. Les disks ont des bords I
de différentes couleurs : rouge pour "

les mauvais, bleu pour les neutres et ;
vert pour les bons. Des disks rouges et i

verts nè peuvent jamais se retrouveidani I
la rnême armée. Vous pouvez modeler vo5 !
forces à votre gré en respectant des valeurs ,
de construction qui sont attribuées à 1
chaque disk. ' i

Carton Mania
Petit budget et gros plaisir sont les maîtres ,
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lus griLnd site
de la culture
maya, Tikal se

trouve au cæur de la jungle dans le
nord du Guatemala. Seule une oetite oar-

S,tie de ce site de 16 krn' a été fouillée par des
. C'est donc à vous qu'incombera le

i-devoir de mettre au jour les précieux trésors
enfouis en ce lieu, avant que vos

:-Concuffents ne vous volent la vedette,

i' Avant toute ch ose, Tikal estuntrès beau
ieu, de nombreux pions en bois, rm pla-

;iJrau graphiquement très réussi, des
pions tous plus beaux les uns
que les autres. Du simple
point de vue de la réalisation,
Tikal est déià une réussite.
De deux à quatre joueurs

frourront s'affronter au cæur
la jungle et, bien évidemment,

vous serez nombreur, plus le jeu
l'$agtera en richesse. Vous vous trouve-

rez donc en charge d'une expédition
rchéologique explorant les ruines en

,quête de vestiges de temples disparus. de
,ldsors oubliés et de sentiers secrets. Des poin-

intervenant aléatoirement durant le cours
+. du ieu vous permettront d'engranger un certain

.pombre de points en foncûon de vos découvertes.
"Une fois le site entièrement mis à nu, il ne reste-

* ieu. Certaines de ces tuiles (tirées
au hæard) découwiront zrlon

Ieurs secrets (æmple;, site
#a,, ..de trésor...). tsnsuite

Ie joueur dispose-
, -ra de dix

r\
t)

l

il

t

Eg;
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-fiIsail

d'action lui permettant de déga-
ger un temple, en prendre pos-
session, mettre en jeu un membre
de son expedition, installer un camp,

déterrer un trésor, en voler un chez
un adversaire.,,

Une petite carte récapitulative permettra de se
souvenir aisément des différentes pos-

sibilités. les choix seront ensuite
délicats entre faire entrer en jeu
de nombreux chercheurs,
fouiller les temples afin de
découvrir des lieux plus pré-
cieux encore, mais courir le

risque de voir un autre ioueur se
les approprier. Les possibilités d'évo-

lution du ieu sont multiples et des plus inté-
ressantes.

Tikal gagnera cependant à être joué en venion dite
professionnelle. Car, malheureusement, l'appari-
tion aléatoire des tuiles peut sérieusement plom-
ber l'aile d'un joueur définitivement trop mal-
chanceux. En revanche, les règles optionnelles
proposent un sJ,stème d'enchères parliculièrement
efficace permetlant aur.joueuru de choisir les tuiles
et I'ordre de jeu. Cette simple petite finesse fait pas-
ser Tikal au rang de jeux tels que les Colnns de
Ka.tane. Les possibilités qu'offrent ces enchères
sont pæsionnantes puisqu'elles permettent même
de déterminer les moments auquels auront lieu
les pointages, ta possibilité qu'auront les joueun
de pousser un advercaire en bonne position à sur-
enchérir pour une bonne tuile permet une régula-

; tion agréable des points devictoire et tend à
ladomination de bout en bout

joueurtrop chan-

é,Ceux.

a.

De nombreux choix s'offrent aux joueut's de
Tikallorsqueleur tour arrive. De rnon point de
rue il est important de pouvoir bénéficier rapi-
dement d'un bon nombre d'archéologues afin
de pouvoir aller prendre possession des lieux
intéressants que vous, ou vos adversaires, auront
dévoilés. La tentation peut être grande d'attendre
de dévoiler les plus bas niveaux d'un temple

avanl de se I'approprier afin de mar-
quer un maximum de points. Mais
il ne faut pas oublier qu'un tel lieu
deviendra vite la cible de vos
advercaires : il est souvent plus faci-

le et plus rentable de s'approprier
un petit temple dès le début (le coût
en membres de I'expédition en sera
bien moindre) qui vous donnera

des points au long de tous les poin-
tages.

Les trésors sont aussi le moyen idéal d'obtenir
rapidement des points de victoire : pensez à
immédiatement échanger des trésors avec vos
adversaires, cela vous permettra d'obtenir des
doubles ou des triples, donc plus de points et
des trésors plus difficiles (ou impossibles) à
échanger
En ce qui concerne les enchères, n'oubliez pæ
qu'il peut souvent être intéressant de laisseiun
joueur investir ses points d.tns une tuile que vous
irez ensuite vous approprier Les Volcans (tuiles
qui déclenchent les pointages) sont très inté-
ressants à acheter, Ils vous pennettcnt de jouer
dix points d'action avant le pointâge, ce qû auto-
rise un certain nombre de coups (arrivée mas-
sive de vos pions sur une tuile importante, échan-
ge judicieux d'un trésor...) avant pointage, puis
il vous permet de rejouer dix points d'action,
Mais comme tous les jeux à enchères, prenez
bien soin de peser le pour et le contre avant de
vous retrouver à payer un prix exorbitant uni-
quement pour acheter une nlle que vous ne vou-
liez pas voir utilisée par un adversaire.

Tikal n'est peut-être pas le jeu de stratégie Ie
plus génial qui soit, et les amateurs de Ciuilisa,
tion r.'ont rien à redouter. Cependant c'est un
jeu facile et rapide. Il promet des parties inté-

ressantes et pleines de rebondissements. Il
s'agit d'un ieu qui saura plaire autant aux

amateurs de jeux de plateau qu'à
un public familial. Tikal en
quelques mots ? Une idée
caleau parfme pour vous com-
me pour les autres.

JeJ de plateau
enfrançais
Edité par

Ravenshrrçr
270F
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Sgpplément pour Ciurps en a4glais
Edité par Steve Jackson Ganes

160 F
À près aroir Iu Ie prctrriprGtffls Aftennlt'ùrrllts,
f{ :e ,'e pnsais pÀ qu o,' puuiui,hirc pin tlats la

., rxræ "tout et n'inlpofte quoi" (encorc que les

- uirr tueunde?c/lwnancer ) Ehbiensarx

--: rire. 0n p€ut faire ausi bien : æ supplén-rent en est
-:u\e Il vous propoæ slr nouvelles tercs altema-

r rren allumées La prcmière, Comwallis, décrit ttn
:e vieillot où I'Europ, I'fuigletene et la grarde

-:..È se tircnt lâ boune Ça parl tellement datts tous les
. -- .iu il est drfficile d'en dégager une ambianæ unifor-

. iling-3 at une uchronie fzntæque où h Chine n'a jarnais an€té les voyages d'explo

- r qu'elle entana au XV siècle, pour s'étendn à I'ensemble riLr monde N'lidgaLd
- - :.nd ensuite Ie même conæpt, venion viking Toujoun plus fort, Caliph vous livle clé

:r.rn un nonde SF doniné par les Abbasidqs ntusulnats Reste Aeolt$ et Centrlrm
dont je n'ai plus la plzLæ de vous parler nais qui sont dans la nêne veitle, Si
vous aimez æ genle d'uttiven (c'est un vice, sachez-Ie...) vous ærc2 déçu : le
travril est #rieux et riche en détails, lnais le traitenent nzulque de subtilité.

C est audæieux ntais mou. votrc ettttttleLtr p:Lrfors...
Patrick "7.7" Renarrll

Jeu de rôles en ar€lais
Éaito oartSR

204 F

ô orrrbierr d errtrc vous cherclrettt ettcorc tut rystèttte
\./ de jeLr sûnple et efficace pour rttettn ert scètte leun

- ' 
xles de Star hek Volvtga' ou de llah,lan 5 ? Pas

-- ltd nonde je sais, rnais est-æ une raison suffisante
, .i refusel une bonne a-ffain lonqu'elle se prâsente ?

-1i5 
nou Uue boîte d'initiation pleine à craquer de

,:0s pour rnoins de 70 francs. c'est pl|s tous les lottrs
, :rrurche ApràDnngatns t lhctgons, c'est donc alt

.: ,J Allemihr de pæær au fomat "bôîte rouge" À
:.térieur de æt emballage cafion, on rctrouve pêle-
.ie un livrct de Ègles, r-ur livrct de trois sÉnanos, un é'rrart de jeu

. :rlges pÉtirés en couleu4 cinq dés et une boune en simili cuir pour Ia tralsporler
"lrci Dragon Dice I) À ce prix-là, chapeau Comme toute boîte d'initiation qui æ res

pecte, le ton est trù pedagogique, trop peut-être pour les vététam Quant rux scéna-
rios, ils sont archi clasiques et linéaircs, Mais qr-re pouvions-tlous attendn
d'autrc ? Aprcs toLtt, æ produit s'adresse aux débutanls. Qtroi qu'il en soit, je

n'en démords pæ, ætte boîk est Ia neilleltre altentative pottr coururencet à

louer dars un univen de scienæ fictiotl sars se ruiner Si le test est concluatlt, jetez
: æl|à,Star*ùiue, vous ne serez pæ d(u

Michaël Croitoriu

- Royaames Oubttés : Reltgbn & Aaatars vient de*ni, uo:gâmut 
' 

i
Indispensable, ce petit biiou contient toutes les infos surJe panthéon et s€Sd$'.
Ï:i:ïl;iii 

ce pcu. Dr'ou ço'uu. toursr rub trtruù """' u^"'1"'ll,i**ry'

Alternate Euths2

- Cmsptracy X: Sous sa couverture franchement peu engageante, Les i
ombres de I'esprit abrite une fôule d'expériences, de pouvoirs mentaux et "il

p d'organisations secrètes. 170 F 
I
l

..s4ru--a* : t
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Horne
Jeu de olatezu

. en fralrçis
Edité parTilsit sous

lcence Kosmos
199 F

1\ ap Hutæ ætI'un ds pre-
\-f miers ieux de olaæau traduit
par la sæiété Tlsit il Sagit d'un ieu

rcpose sur une cou$e de clippn ayant eu lieu enffe 1852
et 1853 Tout comme les navigateurs de ætte Eoque loin-
taine, il vous faudra ra.llier New York à San Francisco en
pasant par le cap Home. Iæ qntème de jeu est des plus
simpla (itest d'a:lteun sobrement et clairement expliqué
en trois pages) : chaque joueur peut poser sur le plateau des
pions can6 rEréæntant les vents soufflant sur le parcours
Ces pions lui prmettront ensuite de déplaær son nanre de
manièn à rejoindre des escales nfuessarrcs à la validation
de la victoire les joueun posèdent ausi des points de
navigation qui sont autant de joken permettznt de légère-
ment modifier la Ègla de baæ du jeu (rejouer son navi-
re ) Pour gagneq il su-fit de loindn deux étapa et de pæ-
ær la ligne d'aniv& ou de pasær par trois étapa
différentes Il s'agrt d'un jeu fæile à prendrc en main et fort
syrnpathique à quatre ou cinq joueun Malgré une partie
gestion intéressante (les points de naviga-
tron, le choix da étapes), te hæard y at
malge tout fort present (mais de moins
en moins impoftant lorsque le nombre de
joueun augnente)

Hunter Storvtelll '"'
Sct'eeh

Supplénent pour Hunter The Reckonirg
. en agfais
Edité oarWhiteWolf

99F
6 eux prduib en un Éserve au Conteur
Ll de H un ter. k premier ct un é,cran
en quatre voleb au demeurart assez moche
mais original puisqu'il repreente un
tableau d'affchage. Il metbien dans une
ambianæ de chasr reprenant l'id& de
paravent du défu nt Jizla. k liræt qui
I'accompape préænte les différens
mon$rcs qui peuplent le Monde des
Ténèbres, Fantômes, Vampires, Lupins et Mages ont droit à
leur chapitre, Ie demier étant consæÉ simplement au Cau-
cheman qui sont un amalgame de tout æ qui reste : du
démon à la crÉature bizare Chaque goup est détaillé de
manière technique mais ne reprend pæ la terme des jeur
oigtnaw (Vampire, lllage ) ls "trucxet pouvoirs" des uns
et des autres sont d6rits en fonction de leur occunenæ et de
leur puisanæ Les chaseurs ne cherchent pæ à com
prendre ou expliquer les 'honstres" : ils veulent
simplement la exterminer pur toujoun, Une nou-
velle explication du purquoi et du comment des
chasseurs vient contrcdirc les rè$es de base Dans la
grarde tradition Wlrite.W olf , le bachgrountl chatge lnutle
temps 0n mmmenæ à en avoir arsez de ces jeux à rallonge

Pit Bull



1 -'tpensable l Horrorc of tlæ
| -- 3n fait partie de ætLe cate'

- :.= de jeux ou de supplé-
ç:-s dont il at impossible rle

r : .iser une fois dé,couverts.
- 
--ue 

noultlle page me
. .:at de nourælles idéæ de
i:--.6 ou d'avenfurcs : la
-,-.-re de æ supplément
- . :out simplement donné

-- :c de jouer sur-le+hamp
, --lz 8 et c'est, à mon

'-. le meilleur gage de qualité qui puisse
: I Bri forment une mce ancienne et malfaisanb coup&
; 

'* ræines à l'epoque du "fold" avant les camps À la
: rffasites physlques et spirituels, comrpteurs et destruc-

.: les Z'Bri rcprésentent la plus tenible des menaces,

' . ausi la plus difficile à combattre Ce supplément
.-:culièrement agréable à lire (il est en grande partie

':' qé sous forme de conespondanæ, de rccib..) decrit les

- ,::t maisons autour desquella les membres de ætte
-;: :e sont organiÉ Il at ausi possible d'y trcuver une

-.':tude d'autres informations touta olus utila les unes

$4plénnnt pour Utklown A,rmies

Horrors of the Z'Bri
$rpp@rnnt pourTlibe I en alglais

Edité par Drearn Pod 9
160 F

- en atgais
Edité parAtlas Games

160 F
Qrenrerwrfunh wla
I )'louvelle InEisition, on
=ndut&lnryvn, pns and
'. ''ra' qu'il nous ælaire sur
..:= fartion de l'occulte undet-

-- ,:nd et ç'il noru 0ffrc tout le
_inel n&esairc pur incamer
:* nembns de l'organisation.
's*llement identique aux autrcs
: -riuis de la gamme, c'est pæ
. . rnntenu que cet ouvrage@he
-. :eu : soit, la nourclle d'intro,
--roriçe, la decription d'Ahl et la gadgeb "magicla" sont
. '; et bien ns. Mais pur le nsæ, des différenb opratiom

-' aquipmenb normaux, en pasant par la qurpc pÉtes-
,- æt tout rclèrc plutôt de l'exerciæ conrænu 0n ne s'en-
- -.. pas, tout €st unportant mais æla manque de surprises

'-::r les deux rÉnarim pnryxÉs, Fræh etLrlnaMd,nnt
:r clasigs. S'il m'a d{u, æ supplément n'en est pas
, rs utile, voire indiqrmable Ildonne même, malge tout,

:;:e d'urtégrr les joueurs dars laNourælle InEisition. Mais
r tgrefie Ee I'auteur qui, juqu'à pruent nous avat habi-

6 à plus déroutant soit resté si conventionnel.
Auendons lasuite....

Patrick "T.f Renaull

cr i t  igue s

Daft ttdatter
Univers dep-u porrrAltemity en arghis

EditépæTSR
169 F

es gens de TSR n'ont peur
de rien, ni de personne.
Deux ou trois ans après

l'énorme succès rencontré par
X-Files, ils se décident fina-
lement à sûwe lavoie tracée
par Chris Carter. Complots
gouvernementaux, phéno-
mènes paranormaux et
autres obiets volants non
identifi és, autant d'aspects
déf à largement développés
dans des jeux tels que
Conspiracy X, Delta
Grem, PrQect Twiligbt eI
aûre Conspirations.

Dark Matter nous propulse deux ans dans le futur, dans un monde
quasiment identique au nôtre. Nouvelles recrues du très discret Ins-
titut Hoftnann, les joueurs vont enquêter sur un nombre grandis-

. sant de phénomènes paranormaux. Des pyrarnides de Gizeh à I'Alas-
ka, du Machu Picchu à Angkor, en passant par l'Ayers Rock et
Jérusalem, ils dewont tirer au clair légendes urbaines et rapports

de police fumânts. Ce début de millénaire est en effet très riche en
apparitions. Sæquatchs, fantômes, momies et petits gris, toutes les
excuses sont bonnes pour faire la une des journaux à scandales ou,

plus modestement, des faits divers d'obscurs quotidiens régio-
naux. Mais tout serait tellement plus simple si nos investi-

gateuN étaient seuls sur le terrain. Il existe en effet une mul-
titude de sociétés secrètes (franc-maçonnerie, Rose-Croix,
Université Invisible, etc.) et d'organisations gouvememen-
tales (CIA, NSA, Nations Unies, etc.) qui ne manqueront pas
de leur mettre des bâtons dans les roues.

Troisième univers de campagne d'AltemiQ,DarkMattern'astictement rien àvoir avecTan-
gent et Star*Driue. Avant toute chose, c'est un produit qui se suffit à lui-même. Résumé des
iègles, background evhaustil (histoire, description des sociétés secrètes et des principaux
lieux intéressants du globe) et scénarios d'iniûation, tout est là sous une seule et même cou-
verture. À tel point quù n'est désormais plus nécessaire de se procurer les très coitnxPl4ter's
Handbook eI Garnemaster Guide.Deunème évolution notable. le ieu est de toute
beauté. Cela est suffisamment rare chez TSR pour être noté. Mais que pouvait-on
attendre de moins venant du créateur de Planescape ?

Lun dans I'autre, cela fait de Dark Matter un jeu incontournable, si tant
est qu'on ne joue pæ déià à Conspiracy X. Même si les tenants et les
aboutissants de ces deux jeux sont suffisamment éloi-
gnés l'un de l'autre, ils n'en demeurent

pas molns assez
proches au niveau

de I'ambiance.
Michaël

Croitoriu
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Bâtissrurs

ayant une haute valeur. Ia grands Bâhi*ratn æt
un jeu amusant, intéressant et rapide à prendrc
en main. Un parfait cadeau de fin d'anné,e.

Geoffrev

Jan de platezu enfrançais
Edité par Tilsit

199 F
,{) e ieu poul trois ou quatrc
V joueun a immdliatement su
me *duire. Plusieun raisons à
æla : le hæard n'y tient qu'une
farble part, l'aæntiel du jeu
(comme pour de nombreux jeux
àlemands) repoæ sur un systè-
me d'enchères, æ qui asure
généralenent une certaine
ambianæ autour de la table de
jeu Vous êtes donc I'architecte d'une ville nédiévale et il
va vous falloir réaliær la plus belle des cites Elle devra
posæ1er égliæs et fortifications. des potemes et un hôtel
de ville Chaque joueur ve. à sorr tour. ntettre aux
enchèrcs une carte repréæntzurt un édifiæ (carte ouverte
ou couverle à sor.r chox) It joueur ernportant les
enchères gagnera la carte : si æ n'est pas le joueur qui a
ouvert le tour, æ demier nmpoftera alon la rnoitié du
prix de cette carte Tout I'intérêt du jeu ruide dam Ia
manière de finir la partie (il est posible de retarder la fin
ou, au contraire, de tout faire pour l'ædlérer), airxi que
dam la méthode de comptage favonsart des villes hamro
nieuæs plutôt qu'un amæ invraiæmblable de cartes

Jeu de cætes en français
Edité oarTilsit

1mF

Dffi,trffifffi
belliqueLues æ disputent le
contrôle de I'univen à grands
coups de croiseurs et de
rayons laser Vous êtes le géné-
rald'un de ces pupla eq à
I'aide de votre vaisseau ani-
ral, vous partez en guene contn la flottrx adverses Iæs
connaisseun auront rcconnu I'rdaptation française du jeu
Magblast.lcbul,n' a pæ chzurgé, il faut toujoun détruirc les
navettes ennemies avant d'être soi-nlême atoni# C'est en
vous æhamant sur l€s autrcs tout en r€stznt disrrct que
vous paruiendrez à la victoirc La nouvelle vesion se veut
plus equilibree Elle pallie deux des principau défaus du
jeu : Ie prcmier, le fait que I'on puvart mourir sais avoir
joué ni même piæhé une carte ; le sæomd, le daequilibn
profond entre les puvoirs des différentes race, qLri renda:t
la partia asæz ennuyeuses Tout æla a aujourd'hui char,
gé, rendant æ jeu bien plus agréable lhre nouvelle préæn-
tation et les dessins de Manchu viennent lui donner un
aqæct bien ktsch du meilleur effet 0n æ retrouve d:urs la
grande tradition des 'Àiens de gruz olwra M
70 s. Deniier détail, pur fain fonctionner
une attaque, il faut lui alouter un ouomatG
pæ du tlpe BBBAZ ou KABO0M. Autant dire
que æ jeu va faire du bruit

Pit Bull
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lVlokolé
un sumlénnnt potrr Werewolf :

Tlte. Apocdyps€ en aglais
Edité par Wdte Wolf

149 F
1î e liw et le sixième d'une série qui vous propose
V d'incamer d'autres lycantluopes que des
.,rnxnes-loups. Ici, attention les yeux, on vous propose
:i-n de moins oue d'incamer une bête à &ailles. Le
:iolr est ææz væte puisqu'il va du lézard au crocodile
-:: pasant quand même par les dinosaures et la . Dra-
.-rns. À croire que ca Mta reviennent à la mode en æ
roment Donc, vous êta un 'îerecrocodile" et vous ne
.--u pæ iJ8 page vous expliquent en détail Ie pourquoi du comment de vos origines
:.çartis à tralrrs le monde, vous êtes divisis en quatre tribus trb ancienna qui Iuttent
rpuis le début des temps pur péserver une jolie teinæ verte à vos &ailles. \bus étiez un
::rgon ultra balèæ mais vous vous êtes changé en homme en attendant des temps plus
.:rorables ! Comme d'hab', vous constatezqueleba&ground est suFrconvaincant
irioutez à æla la BD du début que le terme ignoble ne suffit pæ à qualifier et les nou-

veaux supr Merits&Flaun&Gifo et vous aurcz une id& de la suprême ori$nalité
est laid, ne ært à rien, n'ap
lequel itat imprimé. Dirc que
da arbrcs. Les dinosaurcs doi-
gâchis !

Pit Bull

Jel de platear en français
Edité parlilsit

300 F
I onqu'on me parlait de Rr,sÉ, ie pensais à un
L leu avec lequel je m'amusais alors que j'avais
une dizaine d'années. un ieu de hæard et de $ra-
régie simpliste En otvranin"l' Éditfum Napotéln, ie
Jois avouer m'être attendu à la même chose : un

FRA'g DE PORT GRATUIT9
CATALOGUE9 gUR 9IMPLE DEMANDE

JEUX VIDÉO ET LOGICIEL9
JEUX DE FIGUR'NEg FANÎA9TIQUE9

ûrnncf (erkhenr, ttltra;w, (hronolit, lcwonwotll, hlrÉrertrlr 4ofi, hlrrûrrrrr irttlc

JEUX DE PLATEAU
Diskwa6 vo 224 F Lês Balaillês de Pharaon 24a F
Comoil Elixir 125 F Grand Alchrmiste 250 F
Vox Populi 230 F Risk Napoléon Tél
LAgê do la Renaissanc€ 299 F Vinci (Sim d'O4 180 F

JEUX DE CARTE9
Zoon, Starter EuropaJAttica,UzA 35 F
Croa 1 15 F au l ieu de 135 F

Legend Of The Five Bings, Magic UAssemblée, DoomTown, Star Wars tél

JEUX DE ROLEg
NOUVEAUTÉg

ylr$Ey FlhÉtTbriÉætHb 
".ll t ltffillrw

ocfËri:rcluml0tÉllilrilePluml'1trhn $F :'iiid,L"Ë-"' * -' "' - 
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fteB€SÊryl/o 101F q;s6otûEgeilp
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AD&D,C0UICTI0iIDEP0CHEAæF nh:lél ÀMalkFelsilmFiâl$ilE

162p lbJDMGOLl
102F LaFodtPédleusvl l37F
134F ililr
134F lEr.ydopedeoæmoonphhw 120F
167F

r65F frcmLÛ zltF
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180 F
1s4F Y HllÂL LÂ il^tGMDÊ
128 F l,lokore i29 F
$F Deullger Tél

rsrr LL LIKÉ D[t r At/lJtAux Eolan3*ûlirimvr 3eF
j8t hv0ieûPtnnil $9F N{ng(ongBy|,lhhlvi l52F

165p hVdedelmbre Tél Lel-lûrdedsTéflebBvl $F
L600usde'tliwr T0l Kndd0lhEa$CflDanmvo 115F
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Ampengovo sf bcitédsl,irmy
lffiDe4edvo 14F go*0t$rOo*ùVo,.Z

G^r/ûun/û Tr[ ]il.\]ln/É if iifl'flHitr#

Pit Bull

Risk Edition

bon jeu pour mes jeunes cousins en quelque sorte L eneur est de taille, Outre un pla-
teau de toute beauté (numéroté pour les arnat€u6) et des pions æsez fins, ce sont sur-
tout les Ègles optionnelles qui ont su me convaincre de l'efficæité de æ jeu En vræ,
elles vous offriront la posibilité de produire des forteresses, des généraux (Napoléon,
\\'ellington et Blticher) ou des flottes de guene. Vous aurez enfin la possibilité de jouer

des sÉnarios historiques (campagne d'ltalie, d'Égypte, d'Allemagne, la paix
d Amiens ) Toutrs æs options contribuent à fairc de Risk Editiln Napohlon m ieu
rgÉable et intéresant Ce(âinement pæ le jeu de l'arurée, il s'agit avant tout d'une

parfaite inrtiatfon aux jeux de plateau et de $ratégie. Iæs plus jeunes sauront æ
laisser 6uin par sa simplicité ; les plus âgés le æront par la beauté du

) matériel et les Ègles avancdes qui laisænt aisément la plæe aux modifica-
tions que chæun voudra bien faire

Geoffrey

- Vamptre tbe Uasuùaactfundrea of the Barst: Premier de la
des oDharma Book,, Deuil-Tigers offre un
bande de Kueiiin. ll! F
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joueurs de savoir trouver le chemir le plus pnncable, Vud m
tln Haapn æIunB.râlsitepurde nombreuss raisons En
prcmier lieu, son thème i profondément atcre dans la mytholo-
gre de 1,5R, iloffre lapcssibilité aur joueun de mieux appÉ-
hender les rapprh entre les dieur et les habitanb de Roklean
Er6uite. sa consù'l.lction :mmme à leur halitude. ls auhùn de
chez ÆG ont su &rire un sænario mêlant adroitement les
sænes d'action, d'erylorarion et de diplomatte. Enfin, son potnt
de depan : il m'est difllcile d en parlersars défl0rcr le sujei mais

Latournrzudite
. . ' '

Sénario ootrrAD&D
Royaurnes Orbfiés en frarrçais

Edité oarTSR
49F

f I n scrnano pour Rqnuma Oubli*situé darx Ie Valbrse,
V théâtre de la tfllogie du mênie nom (et du même
auteuf Il est pÉru p,our 4 à 8 (!) prsornags de niveau 1-3,
mais mmre souvent il vaut mieux jouer des 24 pour voir
l'ensemble car vous sercz sûrement moirs nombreux que les
tables americarra Bar sur une intrigue clasique mais effi-
caæ, æ scénario æ dir,rse en trois partres : un voyage juqu,au
Va1, un ptit boulot pour visiter les lieux et croiser des p\)
mnnus (Driz't, Ré$$ et, enfin, la tour en elle-mêrne La pre
nrière est panerrrd. de rencontres bien fiældr, aue. ,ne wa,t.
ambianæ La æconde est haucoup plus rol4k1, avæ des
rcnmntrcs un peu fixes qui dirigent l'ætion La troisième st le
clasique donjon, avec plan en quatrième de muverture et des-
cnption des piùes, Les deux denlères pages concluent I'aven-
turc et offrent des idees intéressantes sur les suib pmsibla Les
illustrattons inttjrieuns sor tt agnalles. mis à part la cane du

voyage en troisième de muveftur€
est afieuse Mais lnn, c'est le
défautde æ dnarioen

qui pur 4! F les 32
vous offrira une bonne

vèl

\L, j

;5
;]-

R
g

lepartis. Ru
lesus ls
fermés, c'est
æntdu bon
nt

Void in the Heaven
Scénario pour L5R en aglais

Edité parAEG
85F

1 ncontoumable. \bici le prcmiermot
I Ei nre rient àl'opnt au moment
oir je dois commenær à vous parler de
Void itt tlp Hwrett Cefie aventure va
vous prmettre de pmpulser vm aven-
furien au cæur d'un cordlit enfie un
dieu el le clan du Sorpion Ce[e
aventurc toume autour de deLu
thèms majeun : la succssion de
l'0racle du Feu et Ia folie d un dieu
Bien entendu, la prérnæ du Clat
du Sorpion est loin d'être accidentelle et æ ffi

la tmme globale aimi que lo cholx que les prson-
nages semnt anen6 à faire méritent lr-aiment que
vous vous y inÉnsiu Un sænario qui cÉr4 à
n'en pæ doute4 des discusions anim&s entre ls
loueuN de votrc goupe

BayushiGeoffrey

Thomas Féron



SénaioæurAD&D
Edté parTSR

49F
1 . r a un motpurd6ignerça :
I l donjon. Un nai, un put,
:: du4 ælui où vous cherche
epÈgs àtâlometoùvous
=dgnez les mun arrec les
f fstjes errTmb. complète-
:rnt imFnonnel, celui{i
r :rtege dans tous les uniwrs
iéD, propmant une raison
:"r2, ' pur aller s'intÉeser à
:.rjon etdémuwir le fond & I'hishiæ, sgnpathiEe au
sæuranl R6umons : un ærcle de pienes ù€s$es avu un
t sélémenbtomh4 ddnuwantuntuiunelobrur Un hr-
=; a disparu et des monshes rôdent la nuit auhw la cou-
tnire intérieue pmente deux plans mrec$, arec piùs et
:,chin numérotes [a 32 paga contiennent la description de
::+æ pieæ (70 !), desparagraphes sur I'intrigue, Ies tables
r srconte, les hÉsors et quelqus objeb magiEa 0n aime
L )n n'aime pas Celui-ci estprevu pur 46 pmnnages de

-:tau 1-J, mais essayw aræc des pnonnags au moirs 2-3
,i :ou ne voulez pæ en dranger deux fois dans le scenario 32

Thornas Féron

elivretpurles
RolnunwOubkés

=que (en français) une des
--roins les plus impftantes :

' snistre mésarænfu ie de Vau-

':r, deese du commerce, dis-
-.-r-r mrp et biens dumnt le
,atrdesTroubla Comme
:diçe la couverture et l'aniùe
i:rment ioué d'ailleurs, les It!
mncieront !), elle se trouæ dæs
e.\bvsa et devinez qui va aller
'- tileruncoup demain ? Soyonsda[ ffip@6J'auter
'' ,us liw une mini+ampagne où vm PJ vont devot sau\ær
-! a plus le monde mais une déese. Inutile de vous dùe Ee
::r crblé &10 etquevo6 Fnonnag€s ont inlÉ€t àê[e balèzes
: uépurs'en sortir llintrigue est rapide àepliEer mais
-: mplexe à gére4 avec des interactions aræc différenb dieux,
: s rurvau des lrbyses, Planccap et I'Eralier Infini. Pté-
, ttz un peu de travailpourétoffer toutçâ (et bou\ærsufiout

-= inuoduction valable), deux ou trois ærcueils pour voe PJ
* rous pumz servir toute chaude une campagre grm bud-

Thornas Féron
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Le cefsle brisé
et

Derx srpplénnnts en v.o.
. pourAbenant
Edités par Vlllrite Wolf

35 F(Exposé) - 150F(Yearone)

Une déesse zutr Enfers
Scénario AD&D Foyaumes Oubfies

enfiancais
ÉOte parrSR

76F

Gluand les super héros ont
droit àun sutËr jeu
Abenant est wpari ambitieux de Yhite Wolf
qui ose s'attaquer à I'un des grznds écueils du
jeu de rôles : permettre au joueur de changer
le monde. Dans la plupart des autresJdR,
l'équilibre de I'univers repose surun
certain nombre de constantes
et de personnages "intou-
chables". Onnepeutpæ
tuer Elric ou Cthulhu,
on ne peut pas non
plus révéler publi-
quement l'existen-
ce des Vampires
ou des Anges et
des Démons sans
briser les bases
mêmes des jeux
dont ces person-
nages sont issus.
De même, l'évolu-
tion ût backgroud
au frr et à mesure des
divers supplémens obli-
ge généralement les
ioueurs à s'y conformer de
près ou de loin. Ce n'est pas le cæ
d' Abenant qw oft e iustement aux ioueurs
le powoir de modifier profondément les bæes
de leur univers, et leur propose surtout de le
faire ! Il n'est pas question ici de puissance
virtuelle et de complots subtils toujours mæ-
çés pæ une afligeante râlité. Non ! Les novæ

sont présents au cæur de I'actualité et,aivec
eux, le monde ne sera plus jamais comme
avant. les deux produits présentés ici ont pour
ambition de mettre en place le décor. Aux
ioueurs de rendre tous leurs rêves possibles.

Exposé Aberrant
Ce petit opuscule de ving-cinq pages, décrit
avec moult détails les Aberrants, une organi-
sation de novæ illuminés qui luttent pour pré-
server le monde des diverses conspirations
qui le menacent. Opposées à Utopia, les trois
branches des Aberrants utilisent des voies dif-
férent€s pour parvenir à leurs fins. On découwe
ici les différentes personnalités influentes du
groupe et leurs motiralions respec'tivæ. Tt'es uti-

le, ce livret donne aussi de nom-

Year One
l12 pages pour
vous décrire tout
ce qui s'est pæ-
sé en 2008, c'est
un peu ambi-
tieux. Prenant le
parti de privilegier

seulement
quelques régions

" chaudes " du globe,
7 Year One décrit qua-

torze régions principales
du monde. Vous y découwi-

rez los Angeles, Ihrachi, Venise
ou encore lagos et leurs personnalités

principales. Chacun des sites peut être la sour-
ce de nombreuses aventures et ofte un poten-
tiel d'altérations important. Aurez-vous le cou-
rage d'aller vous exposer au coeur de
la tourmante pour
changer le monde ?
C'est toute I'ambition de
ce petit supplémént,
complet et bien écrit.
Entendez par là

de vos novae.
Tirnbre
Poste

57
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Rienquepuræ14
ite votrc allenfon.
e rcste, oubliez, æ

CD-Fonr interactif
Edité parTSR

380 F
1r) e CD-rom replace le célèbre
\., atlas. intouuble.
Inslallation : 600 Mo ou des ver-
sions rduites sans modifierles
carta. Çacommence mal... Âu
début on y ooit Çara ête beau,
pÉcis, flûde... afiendez, c'es1 quoi
æ cadre Mndows gris et ces icônes
bæiçes ?Je zuis dam Paintbnsh ou
quoi ? Iinterhæ a1 100 % Windows ææ fenêfes et hut
Pas tb adapté. Les urtes : on peut diEer sur différentes
parties du monde pour zoomer Ça charge, ææ la surim-
presion de tous les calçes de dftor (montagnes, ombræ,
artres...) çe I'on peut virer au ctroix. Evidemment, on
peut diçer sur pæ mal de sitrs (en viole| pour æoir la
plans. Pour la auftes, un rond blanc et un nom vous mft-
ront Mais alors les plans, dur ! Tous en vecloriel 16 cou-
leurs, ils auhrisent des zooms infinis, pemerzfi en ville de
zoomer sur une rue... où de toute façon duque maison es
un cube beige sur fond manon, çand c'est pas rouge sur
vert (beuarybh), Mns d64il. Bien la peine d'en aniver là Et
mêrne avæ un 233 à 64 Mo, il hut atendre deux à ftois
sæondes pow chaque changement Franche
men! sivous voulez avoir les 459 cafies edité€s
pour les R0., allez-y, mais c'esl laid el pour le
coté interaclif, on rede sur sahim.

Thomas RÉro

|Vlætersof theArt
Suppléçnatt pour Maæ en aqlais

Edité parMdte Wolf
95F

f| pres le tts moyen kilkla ol he Art,l uenlendu dile que,
lI lo$Eernent, le supplément à venir senilIlaiers of ilte
/L En grm, apù laméthodepourgelerdes pnonnagsdebu-
tanb, voilà ælle pur gérer cles personnages balùes. C'esl une
vision un pu simplislr, ù,laùæ,. lrlas:ters of he Art n' xpæ
destiné à dm Magc ayant Fis un mup de balanæ cmmique
dans la tête (pour rcprcnùe une hès ancienne formule). Ce sup-
plûnent apourbut avoué de fairc decouwirlcpluspuisanbdes
Mage : lcArchimags (fuchmages) Cesdemienonttransænrlé
à lafois laÉalité maisenplw les sphèms qû lagèrcnt (ils
jouent aræc les Arch*phèrcs) . D'un bafiement de paupieæ, ils
purænt faire diryaraître une ville. Et purtant malgn le
innombrables encadÉ Eiy invitent au fil de pages, æ supple-
ment n'et pæ detiné à faire jouer de Archimages Bien enten-
du, on vous elplique de long en large comment les creer Mais
d'un autre côté, on vous r@tera arsi quells sont leurs limita-
[ons. PourÉumer, plus un Mage €slpuissant, moirs il use de
sa mage (fapn Yda) Dingue çz ! Alon, me dircz-vous, à qui

sertæsupplément ?À mon avis, il
à faire lsplus harx P\f pur

pouilSAen
Edité parAsmodee

?+F

æ de friær l'oni dans son environnernent natrcl, vos umurai ont bien bcoin d une
petite pause cha-no-yu enfte deux accortes geish4 à discuter courtoisement des
vertus compaÉes du noiactri et du t€Subo ternpe dans h.pusnète fuifu. Cour

d'hircr 8"powvotlr'...

' #tiqueiie" iË-) i*- :.. .:rl{-i.$ il:i*, {-;a $rjtrt iiirtais à
fict'!."" "

Iâchez vos pro du æSubo dans un autre enfer : celui où Hoturi et Ikdfko se
lirrent à un ieu d'intigues dans une nowelle de Ree Soabee çi encadre les

infonnations çe recèle ce supplément. Ia cour d'hiver, ses coups de tanto
dans le dos ( "bal'1u-stabo" en rokugani ) et ses madlinations n'auront

plus de secret pour vous. On y croise les fidèles Seppun, Ies
bienveillants Miya et les intriguants Otomo, auprb desquels
lvlactriavel ressemble à mère firér6a- Ces hmilles sont acces.

shles arx jouals (saf la l,[la) , par I intenndiaire d &oles
originalc, assorties de nouvearxaantages emmpâences.
Cela dit, je vous déconseille foræment de laisser un joueur
penrers jouerun Ohmo... lesfidres de nombraxP\fs sont
li y conpris I'Empereur et son fiston.

Rçv*r:'is LiUF-r}S .Tæ:rlR. ilm,r$*
dctubiq+ *ilrlllûi

Par le biais de la description de la cour d'hiver de I'Empe-
reur, Ree Soesbee-sama et sesyorih ont également d&elop

pé certains délails indispensables à Ia compréhension de I'uni-
ven de [54 Ia plupart des chapitres s'ouvrent sur des aqpects qui

ne sont guère qu'efleur6 dans les règles de bæe : étiçette, sep
puku, mæiage et firnérailles, fêtes... Tout ce qui conceme la vie
matérielle et qpiriûrelle du samurai à la mode ÆG e$ (enfn !) par-
faitement détaillé ici. 0n æ prend à regrefier qu'ufl tel tayail
n'aitvu le jour qu'aprb toutes les Voies de... V,m'aurattérvtté
d'arheter GURPSI@m,

":";?{.iq"} t.t
Cour d'hitw æt soldement ancré dznsla Wknp de L5d annongnt les

prémisses de la guene des dans du CCG. ÆG prévoit un tel supplément chaque année,
décrivant l'évolution de la situation à Rolmgan et "remettant à iour" I'his
toire des personnages importants. les quelques lignes consacÉes à Shi-
ba Uiimitsu et YogoJunzo ont suffi à m'enthousiasmer Sans compter
quelçes nfudAions Qrenées, entearhes, aufildu sibyllin chapinerepre-
nant le récit des origines des lsmi. Les regrets : les illustrations sont
moyennes (mais c'est zubjectif) et on n'a pæ droit au petit "plus" auçel
SIROZ nous arait habitués (pæ de scénario)...
Vous powez d'ores et déjà preparer les brouzouh pour acquérir ce
supplément foisonnant d'informations, indispensable à tout I{ de

[54 qui se respecte
Et c'est ainsi que Shinsei est grand..

Sandyùien

Benoît Attinost
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Catpælæ pour l-lystohe de fous en frarçais
Edité par Nestiveqnen

140F

. I,I\ CRYPIE DUJEU
E, rue Alfred Mortier
06000 NIOE
Tél:0493 92 06 03

. I,A CRYPTT DUJEU
7, cours lieutaud
13006 MARSEIIIE
Tél:04 91 4825 43

. EXCAIIBUR
44, rueJeannin
21000 DU0N
Tél : 03 E0 65 E2 99

o IANIRB
DES DRAGONS
56, rue du Loup
33000 B0RDF/IUX
Tél:05 56rr7378

. TI[[

. IES COMREES
DUJEU
6, rue Beyle Stendhal
38OOO GRENOBI,E
Tél : 04 76 14 4893

. tE TTMPI.E DUJEU
8, rue de I'Héronnière
44OOO NANITS
Têl : 02 51 84 05 05

. SORTIIEGBS
23, rue des Poëlliers
49100 ANGIRS
Tél:02 41 88 96 96

. A. P.0. t. O. G.
55, rue des Quatre
Eglises
54OOO NANCY
Tél:038337 5066

o ROCAMBOLE
36, rue de la Clef
59800 mff'
Tél : 03 20 15 67 0r

. STARPI,AYf,R

3, rue Dante

7'OO5 PARIS

Tél:01 4407 3964

. PHENOMDNDJ

23, rueJean de

Eeauvais

7'OO' PARIS

Tél:01 4407 1232

. IUDANIM/

MONDB DESJEIX

137, rue Maurice

Arnoux

92120 MONIROUGE

Tél:01 47 357274

. CHAOS

Galerie Gérardrie 4

4000 uBcE (Bel$que)

Tér: (32) 42 2r 29 20

I on. Soyons franc, cette canlpagne est un bijou. Denis
El Gerfaud écrit bien, hès bien (à quand un rornan ?),
et la lecture de Pas de Caténaire pour la l,lammotûhs
est un réel plaisir Le décalage avec la réalité au fil des
crises, les éléments récurrents et la trame principale sont
rdroitement agencés dans une mécanique parfaite les
illustrations sont jolies et humoristiques, bref, j'ai ado-
ré En gros, les joueurs vont devoir se softrr d'une crise
mélangeant agréablement, les trains, [,lozart, le 'ti pLrnch, les I
qers et les tyrannosaures, Iæs risques sont réels et parlbis même, je rne demande si les

peNonnages ont une chance de s'en sortir Dans ceilains scénarios (la naquette

sl :
u
ue

-:e ce jeu, n'hésite pæ, c'est du tout bon Les autres, adeptes des belles curiosités,
:lez-y un coup d'cil, vous ne venrz pas souvent un recueil de ce genre

Benoît Attinost

\ephiltm : 666 étartsorti depuis quelques mois, mais 1àe, le 4ème 
\

olct des Chroniques de lApocalypse, vient tout justc de nous arriver
:ntre les mains. Au programlne: voyage dans le Londres d'Aleister Crowley, ':,4

Carnival
$lppÉnen! pourAD&D en agfais

EditépæTSR
99F

fl e supplément décrit en détail une foirc itinérante.
V rvec son lot de phénomènes, ses sornbres secrcts, ses
'-Lgtih, ses personnaga tù rnlnténeux, etc Latrnosphèrc
,rt temblement sombre et colle parfaiternent avæ un uni-
rN conme celui de RaumlaJt Cepndant on pLrt fæile-
.rcnt s'en servir dans d'autra calipagnes, Lruent est nris
. -u la description des diffénnts protagonistes, leurs motiva-
-. rns. leurs secrcts Ils sont tous présent6 par un nenbn de
, tbirc tandis qu'un encart pennet au MJ de connaîtn la

,.ritésurchæund'eux IlestévidentqueCnmiualn'estpæunsupplément,4-D6Dclas-
, que lci, pæ de donjon à aller explorer mais une ambiance à coupr au couteau Un MJ
. ,Lrna en fain un long scénario ou utiliær ætte foin comme un véritable " personnage
^iurent " que rencontrcront les PJ au fur et à mesurc de leun avelltl,uts Ce æra à eux de

- roisir de se mêler ou non de æ qui s'y passe Ils peuvent ausi y trouver nfuge, en cæ de
t appnndrc à cornaître les étranges individus qui ,v vivent. En résumé,
supplément s'avère extr€menent intércssant pour tous æux qui sou-
fairc autre choæ que piller da donjors.

Philippe Tessier

10, rue Casimir Péret

34500 BEZIERS
Têl:0467 49 02
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Lavoie des Kitsuki
Campagre d'horreur, liwet de background, récit d'investigaions, In uoie de
lÙmhrc ættout cela à la fois. C'est d'abord une histoire pæsionnante, relatée
dans les carnets d'un magistrat original, Kitsuki Kaagi. Ne vous y rompupæ,il.
ne s'agit gæ que d'une nowelle d'ambiance : comme I'hisbte de
Ginarya dans le liwe de base, ce récit fourmille de détails sur la vie
des magistrats, sur leur hçon de penser et d'obsener (la célèbre
compétence lchi Miru est à I'honneur).
Plus ç'un voyage à Rokugan, c'est une exploralion du cæur des
Rolrugani, révélantleurs répugnances, leurs æpiralions, leus sen-
timeils. les personnages ne sont pas les figures sto'r'çes et sté-
réoqpéc que I'on rencontre parfois dans ce genre de récit. Ils ont
une profondeur extraordinaire, en paniculier Meilekki, æsistan-
te de Kaagi, sans doute le meilleur P\l que j'aie jamais lu. Sa des

' cription contourne habilement les lois du genre, je n'en dirai pæ
plus. Sachez simplement çe vous aura envie de la faire rencon-
frer à vos personnagæ.

Chatezu lchirne, Rokrrgan, 8 AM.
La campagne de La wie de tÙrnbre estfascnanle. Chaque cha-
pifre d€lanowelle ætaccompagné de çelçespagc çiindiquat
comment inclure des joueurs dars I'intrigue ou pourquoi pæ,
comment leur hire jouer le rôle de Kaagi au cours de cefie enquê
te digre de " X-Files ". Morr mlstérieuse d'un membre du Clan du
Lion, folie inexplicable d'un membre du Clan du Crabe, dispari-
tion de lafiancée d'un membre du CJan du Phénix (un certain Isa-
wa Uiina..) et combat contre un ennemi insidieux et pûsvnt sont
au menu. [a conclusion du supplément révèle tous les secrets rela-
tifr à ce péril, çi fait froid dans le dos, et derrrait cdmer certains membres du
'Clan du Scorpion bardés de kage yhiin...

To sfiinobi. or not s:hinobi ?
Zate ize ze. kouèstclæu ne...
Une çe$ion, cependant, se pose : Jagitil du supplément ultime concemant les
ninja ? Oui et non. Pas d'école de ninia ici, pas d ananl digre de Pinuu Burosu-
nane (fames Bond en rolcrgani), pæ de katana suisse riple lame... Simplemen!

aussi brutales et efficaces çe les somphreuses
illu$ztiom en noir d blanc de R P&rez, des Éé
laions eftapntes... Pour condurc, ne suivu pæ
le conril de lapage de garde de ce liwe : ' Ne lisez
pas æ çi suit !" Même si rcus ne iouupæh'
anryagæ, Ia wie de t Omhv g" tnllerrr.lrtblrat
fut et t€llement riche en situations et en détails
conæmant lavie dæ magistraS de la famille Xit-
nrki ç'on se demande comment on a pu faire
un scârario d'ençêæ sanslû.
Et c'est ainsi que Shinsei est
grand..

Sandyùrien

Wurior$of Heaven
$rpplérrent porrrAD&D en aUhis

Edité parTSR
129 F

ô i vous voutez toutsavoh sur les
\t cÉatur€s d'alignement loyal Bon
qui puplent les autms plars, vous allez
être servi Ce supplément €st en effet
entièrement mnsæÉ aux aæimons,
aasrnan et autms éladrins, char-
mantrs créaturcs prctégeant I'univen
contre le mal et le chaos. Ia prernièrc
partre foumit des informations hès
générales sur les cÉlestts, comment ils
viven! Ieur créatron, leur organisa-
tion et lamanière dont ilspmga-
ænt (mais ausisur le rique d'êtn dæhu), la
ærvent ls dieux, etc La deuxème partie pmpoæ quelques nou-
veaux sorts et obiets magiques Puis vient le plat de Éist nce, la
dernption de chaque raæ de célete et comment en faire des PJ.
k hut est relativement bien détajllé Sæhez ausi que æ supplé-
ment n'æt pas complet Eh oui, TSR lanæ l€s pmduits " Veb
Enhanæd " Cela signifle que pour avoir la dncription de la raæ
des quesaretl'awnfu re Da.,ilb Dwl,l,faut vousconneclersut le
site de lSR C'est pæ beau la technologre ! Ceux qui n'ont pæ
d'ordinateur ont intérêt à avoir des clpains qui en ont un
Tant qu'à faire, moi je serais d'avis qu'on ne vende plus
que la tzlle des maièrcs ds supplémens en amonçant
que tout le produit est zur le net Des fois je vous jure !

Un slpplérrnnt pour l'bnter:
tlrc Reckonilgen v.o.
Edité parVllhiteWolf

14oF
p remier souræ5ook de Hunter le Survival guide se pto-
I oose de faire le tour de notrc Detit monde ténébreux du
point àe vu des chæseurs. Ça commenæ par quelques
conæils pratiques sur l'art et la manière de bien viw la
chasse C'est une sorte de recueil de bons principes et d'æ-
tuces sur ce qu'il faut dirc ou ne pæ dire et faire ou ne pæ
faire si vous voulez rester en vie plus de quelques heuns en
tant que chasæur. La suite pnnd la forme d'un guide touris-
tique qui vous conduira des profondeurs de l'Afrique au côtes
australiemes La vision que les américains ont de I'Europe
e$ toujoun teinté'e d'un exotisme charmant qui mélange
modemisme et féodalité. . Deux chapitrcs sur les Amériques
(nord et sud) viennent clôturcr le tout et sont les seuls à wai-
ment pÉsenter un intérêt pour le jeu, puisqu'à priori c'est là

que vont se dérouler !!% des
Ce guide est conclu par

méchanls pompeuæ-
nommés "Mo$Wanted"

Philipæ Tessier

est bien loin de æ que le
rpplément Vampire du
nême nom apportait à
r jeu.Je suh déçu, dqu,
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,-: cnqcd-mm ! f outil€stpmtique d'autznt qu'ilFutêtr€

- 
à jour Égulièrement grâæ à ntemet Voici enfin le

. . r en de pouvoir se procurcr tous les afiicles de æ magzi-
-. dont ærtarns numéms sont introuvabla En plus, on

-9e 
haumup de plaæ ! tiencyclopdie est bien faite, fæile

- rtriisation et toume sans aucun problème sur un 133 Mhz
.:-t4n numéro &, Dragon est prÉrenté de la muvertun à la

-rtnème de muverture 0n put effectuer des rcchercha pæ nom, par phrase et par numém Plein

chive

, rptions prmettent d'élargir ou de ratreindre le domane de recherche Iæ tout se feuillette comme
un livre Par æntre, pur pouvoir lire un texte quelmnque, il est forlement rcconmandel de

, Philippe Tessier

Ecfan du MaÎtre de Jeu
Éoan porrr çs Secrets de la 7ème tUer en frarrçais

Edité par $roz Prodlc,tion
99F

r ivr& avæ l'ftran du ieu. /oti
I Charou.sseel mouir æL..lle
campagne ! EIle est compos& de
hois aventur€s qui se déroulent
esæntiellement dars Charousse Elle
fera découwir à vos loueurs toutes les
faænes de la ville des Lurnières, de la
cour de son Empereur aux coun des
miræla de ses malandrins Sars en

défl0rcr le sujet, sæhez que I'intrigue at men& avec panæhe, dars la plus purc tradition
da filrns de cape et d'élJee Le tout est tr€s ouvert et vous pemettra sans problème d'aiou-
ter de petites aventures de votre cru. Scèna d'ætion, intngua mæhiavéliques et tranches
de vie æ succden! agrémentees d'aida sur les Ègla : l'idéalpour les meneurs qui pæ-
viendront ainsi, pæ à pæ, à maîtriser les mæurs de Théa et de la Montaigne, tout en les

Patrick"7.7"Renzult

- : .: -  -  - , r ,  " , i - - .
rd

- Pbaram : Lmi:chemin eitreCaesar Itr, Sim Ciry'et'Oivilisttiin,
cette petite meÈeilld ile ieu micio egl,ptien arrivô e ffiirnt

pour menre un pi:u de soleildans nos longues soirées d'hiver
(J33ltlIrz,32 MO RAM, CD-ROM X4, 300 Mo libres)

- Ilominion Tanh Polhe a.o. : Avis aux amateurs de grôsses

d'inqpectrices à crinière, I'adapt4tion ludique des célèbnÉ mangæ

de nous arriver. Ca sent Lhuile dç moteur, la grosæ armure
ftrsils qui font dep,trgus et.:.le tadk-180 F (énviion) ' .
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199 F
Jer i{ormaiique en français

Edité par hterplay
3ZI9 F

. Jeu de rôles en français
Edité pæ Descætes Editzur

al l lUaiJt  pa.s I 'v  nv@quer
{t l}arLlûthtd ? €

Quand i'avais critiqué la version ori-
ginale de cette nouvelle édition (la
5.5), l'avus choisi de donner la :

bonne version deI'Appel de Ctbulhu superbement illwtréept Cua
dotée, elle, d'une couverture rigide. Alors faut-il investir ? [a répon-
se est sans conteste oui. Nous allons voir pourquoi.
Première chose, vous ne trouverez pæ ici la liste des ajouts pr r p-
port aux éditions précédentes. Je vous invite à vous reporter au pré-
cédent article ou au site Internet de Chaosium. Pour la forme, sachez
qu'à part la compétence M1'the, il n'y a plus de compétence à00 o/o.

Ensuite vous ne trouverez pas une critique des illustrations, qui
varient du moyen bon au immonde gerbeux (comment ça, c'est une

nouveautés peut être trouvée dans les divers supplémens en anglais,
ce n'est pæ le cas des traductions. Donc, il y a réellement des inno-
vations. J'ajouterai que ie ne connais aucun jeu de cette qualité à ce
prix (199 F). Sans même souligner qu'il ne faut pæ attendre trente
suppléments pour commencer une campagne del'AdC, tout est déià
dans le livret de bæe (pæ de grand secret à acheter). Et puis vous
connaissez beaucoup de jeu possédant autânt de recueils de scéna-

6 nnousl'avaitpromisà
L/ grands renforts de critiques
implæabla, ce jeu " pirc que
tout " qui allait bien fare flipper
Familles de Franct et tous les cathos
du coin. Au final, on s€ retrouve avec
un gros pétard mouillé, un doublage
à pleurer (de rire) et un jeu hors
sujet Autopsie d'un plantage : on
nous propose sur la couverture une
guene des gangs comme on en voit

note maximale au ieu mais
j'avais émis des réserves quant à
I'utilité de cette nouvelle moutu-
re. Le problème reste entier avec
la traduction que Descartes nous
offre pour NoëI. Il existe une très

critique ?). Je ne ferai pæ non plus allu-
sion à Ia couverture qui résistera à deux
parties (pæ plu$ ni à la maquette que j'ai
eu du mal à suiwe (quoi, je recom-
mence ?). Non, n'insistez pas, ie ne
reparlerai pas non plus du mythique
scénario, la maison maudite, digne
de... heu... rien du tout en fait : ce
n'est pas un scénario, c'est une
honte. Et ie n'évoquerai pæ le
superbe chapitre sur les tour-
noisAppel de Cthulhu (si, si,
c'est wai !).
Non, je me contenterai de
signaler que si la majorité des

rios, de suppléments, de variantes ?
Alors bien sûr. il reste les esprits ùas rstrnntl'AdCàun iet de
ToC, de biblioûrèque et de SAN.
Alors bien sûr, esprits dragrins qui r6ument l',4/C à un iet de

le SAN. OubÏez-les ! Piquez les économies du
petit frère au besoin (non, non, je plaisante : rends ce
fric mon gæçon) et courez vous procurer la version
fraryaise de ce bijou. Il y a des
défaus, dans un an ou deux la
sixième édition sortira en foan-
çzis mais ce n'est
pæ grave. Vous
aurez ente vos
mains trem-
blanæs un concen-
fé de peur, d'honeur
spectrale et de franche

rigolade.

Benoît
Attinost

JEJ de rôhs enfranjiais
Edité parYædasil

259 F
I prts avoiremis & loudes reenæs - doux euphémisme -
l{ quant à la quali rÉ, duprcrner ietfu,Ji-hap. il convenaitde
pter un æildes plus objcli$ sur ære intriguant€ Éflition Et là
surprir ! En moins rle hmp E'il n'en faut à Cæus Belli pur
disparaître, le ieu est pase de I'amateurisme flagant à quelques

100 pages de tra hlle q:alité, desewies pæ une maquette claire
et accessible, de nourclles illustations et deux cahien muleur

Ei apprtent un plus indéniable à l'ambianæ du jeu. Tout E4
c'ct trà bien, mais à force & lecue et de comparaisons, fotæ
atde mnstaterEe c'ctplus laforme çe hfor:dbæli-lwrp
nounau çi aété rcmani&. Quelqua ptits huchesde conec-
[ons ont bien été ajoutec ici et là mais dans les fais, le monde
et sa hchnique de jeu n'ont guèrc été rÉvolufionn6. 0n y houræ
donc toujours un unircn mdiéval É$ par l'Ordre et le Chaos,
un spÈme au pourcentzge tns clasiEe, des tacc humanoïdes,
ds Métamorphes, davampim, un principe de santé mentale
plutôt syrnpa et la fameuæ ingéniomancie, qui reste à mon avis

[n clair : une initiative bienve-
qui dynamisera sans nul

ce leu, com-
etfæile-

abordable,
sûrement
convention-
pour Éduin les vieux

du JdR.

laprincipale orignalité du j

Julien Blondel
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Ecfail L0nesse
Ecran porrr le rneneur de jeu en français

Edité oar l/len in Clrcesc
99F

^ 

vantdevousparlerdel 'écrandeLyonesse,jemedoisd'apporterunrecti f icat i f
fa sur Ia crrtique parue dans le précédent numéro de Baclstab : les caractéris-
' ques des monstres du be$iaire figurent bel et bien dans le jeu de base, à la fin du

, re (la critique aété laite à partir d'une pré-venion infonnatiqLre)
.',té joueun, le desin de l'écran, dessiné par Guy Mérat, est très joli, avec beaucoup
. personnages - dont une multitude de mignonnes petites fées dénudées Côté
rtneur de jeu, il ne nanque aucun des tableaux susceptibles de I'aider dans sa

'.the Iæ cahier qui acconpagne l'écran, d'une quarantaine de pages, est clair et
liment illustré, et remplit parfaitement son rôle Un errata et une nouvelle fiche de

<rsonnage y sont intégrés, ainsi que deux scénarios Le premier, Le carnatal de,s
et drôle, mais rnanque néannoins
euple de k na', est véritablement
subtil, il intriguera certainement les

Amélie

- Nornad Soul.;longtemps Joilé d'une aura de mystère, le ieu
par David Bowie est à la hauteur de sa réputation ! Nôvateur,
hvpnotique, il alterne"sfquences doomlike, erploration et dialogues ''
iiteractifs, sur"un fon{f mûsicf ifréprothabte:, Génial | 369 f .el33r;
i2Mo RAM, CD-ROM X4) L

- Maglc Interaatfug Ençyclopedtq: Plus simple,queffial, plus intei.- i
rcx| qùe Battlemagc, cette,encyclopédie va vous permettre de puiser dani la
collection intégrale (l) des cartæ, de ôonstruire vos decks et d'aller vous
mesurer aux joueurs connectés du monde entier... Idéal pour débuter et 

.

faire des rencontres. 359 F (pl0g, cD-RoM x4, 30 Mo libres, modem et
connexion intemet)

- Gaffiel lintgbt 3 .' Dernier volet en daæ de la fameuse série des
Knigbt, Blaod of tlæ Saued rcste fidèle à I'esprir d'investigarion en JD;

de la gamme, tout en innova4t par de nouvçlles animations spectæut
laires ! Enquêtes au petit villâge de Rennes-lqChfueau ... 549 f @2313,:

- Soalreaaer: Suite officiélle dufarnew legary of Kain,
reprend la partie un millénaire après la transformation du
geur nræqué aux faux airs de vanpire. Ca explore,,ça change de
balance des superpowoirs et en plus, c'est bsau. 3i9 f (P966,{?
CD-ROM X8, carte 3D 4Mo)

-Manhtnd 1.5: Enfin I Àprès quelques petis problèmes de serveur, :
.tlankind prendvéritablement son essor avec la sortie de cette versiqeûùJg
misée> et I'annonce offiçielle du bon fonctionnement du seweui. bi&bnu ;",
dans I'espââââce | 299 r (l200,Y2 Mo RAM, CD-ROM x8, compatibiKÉ i
Direct 6, modem et connexion internet)

Conmonde pil le présent documenf
ilit?A'gtÀST ou prix unitoire de 129 frs + I 1,60 frs de frois de port.

Si vous souhoitez régler por corte boncoire VISA ou EIIR}CAR| ILAST{IRCARD .
lndiquez le n" de vllre clrte boncoire :
el so dote limite de volidité : /

RAM, CD.ROMX4)



sriefinq
de I'ott'oquont

[e but du ioueur incarnant les
Space Wolves est de causer le
plus de dommages possible au
défenseur tout en prenant bien
soin de se replier lorsque Ie
défenseur reçoit un trop grand
nombre de renforts.

du

IÊ butdr défenseuresde tenirasez
longemps pour suniwe et avoir
assez de renforls pour contre-
æaquer e éliminer les Spaæ Wohres.

\ l

Regrçs -spécr0les
Si le loueur incarnant les Space
Wolves le d6ire, la partie peut æ
dérouler la nuit Ie joueur incamant
les Space Wolves peut utiliser les
rqles de frzppe en profondeur et
d'infiltateurs.

uf

L'oppel de Io meufe, uh gcénqnio Pour WonhoDDDeF

omme vous avezplle lire dans IesVhite
Dwarf5S (penonnages qpfuaux), 59 (liste
d'armée) et62 (erntzpour pas payer un
terminator au même prix qu'un char
d'assaut), les Space Wolves sont de retour

avec leurs héros, leurs règles spéciales et leur matos.
Manque à I'appel une compilation de tout cela (Saint

Jervis, je prie pour toi) dans un beau petit Codex. En
attendant, voici un scénario spécifique aux Space Wolves,
pæ du tout officiel (je sais ce que je risque en agissant
autrement), mais parfaitement jouissif pour tous les
amateurs de ces marines aux longs crocs.

of wolf ond Men
Ie chapire des SpaceVohes a ælade special ç'il ne Épond
pæ toujours aux injonctions du gouvernement impérid.
l,orsque ce demier leur donne l'ordre d'attaçer, ils sont
touioun là. l{ais quand lapaix dure un peu top longtemps,
les Space Wohes s'ennûent. Quand il ne reste plus aucun

loup g&nt de Fenris à tuer à mains nues dars les czles des
barges d'asaut etquandlæ duels àlahache, commeau bon
vieux temps, dwiennent de plus en plus mortels, il arrive çe
le leader des Space Wolves autorise ses troupes à aller se
détendre un peu sur un monde proche. À ce moment-li
I'appel de la meuæ est plus fort que tout et malheur à celû

çi croisera le chemin des fils de Fenris.

,  . 'pfepofoïron
Pour jouer ce scénario, vous devrez concevoir une
armée de Space Wolves d'un certain nombre de points
(genre 1000) et l'autre joueur devra concevoir une
armée de n'importe quoi d'autre avec50% de budget
en plus (1500 poins). Les deux armées devront suivre
les schémas suivants.

Unitfuobliptoirm r
2 foupes

Unités optionnelles l
I QG (les luden n'apprécient générdement

pas asez æ genre de distractions pour
rejoindre leun hommes en grand nombre)

3 élites
4 roupes

6attaEes rapides

Il n'y a pas de soutien, ces équipements étant trop coûteux pour être gæpillés de cette façon.



Ir dfferseur utilise les regles d'infilraæurs et de réserves.
Les r6erves sont obtenuc en utilisantlaable ci-dessous:

,a.
Deoloremenl

I

l) Chaque joueur jere un dé : celui çi obtient le meilleur
résultat choisit son bord de table.

2) [e défenseur déploie I QG et 2 troupes à l2ps du
centre de la table. Les autres unités du défenseur
entreront en tant que réserves.

3) Si lafiaqunt dispose d'infilnarcurs, il peut læ dqloyer
à sa convenance, hors de vue des défenseurs à au moins
l2ps d'eux. Ensuite, si le défenseur dispose d'infiltraæun,
il peut les déployer de la même façon (hors de vue des
Space Volves et à au moins l2ps).

4) tatnqwtioteen prunier d ses unites arrivent en mâne
æmps par son bord de table.

objectif
Les SpaceVolves remportent des
points avec le barème suivant :
Chaque véhicule advene détruit:
2 points
Chaque véhicule adverse
immobilisé: I point
Chaque escouade ennemie
éliminée : 2 points
Chaque escouade ennemie
réduite de moitié : I point

Ir défenseur remporte des points
avec le barème suiYant :
Chaque véhicule détruit ou
immobilisé: 2 points
Chaque escouade ennemie
éliminée: 2 points
Chaque escouade ennemie
réduite de moitié : I point

S'il reste des Space Wolves sur le plateau à la fin
du 6ème tour,  i ls  sont considérés comme des
pertes. les Space Wolves peuvent sortir de Ia c rte
par leur bord de déploiement à tout moment à
partir du tour 5. Ils ne peuvent plus revenir par
Ia suite.

RCSCfVCS

Les réserves du défenseur entrent par son bord de able.

, l

Dufee de lo P0ftre
Lapafiie dure six tours.

l 'coulorf de fetforte
Les troupes forcées de battre en retraite le feront vers
leur bord de table par le plus court chemin, en utilisant
les règles normales de retraite.

cRoc

6I
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N'3 : DISPO

[ ;..orrnarrde le numéro 0l n y..or*-de Ie numéro 0j

E ;..orn*nnde le numéro 07 n;e co*runde le numéro 08

n 1e comrande le numéro ll n;..omunde le numéro 12

!;..o*r*de le numéro 15 l-l;e commande le numéro 16

Avec ce lulhi4 ie petx commander hs arcÈrs numéros de becldâb.
Jeremplistor* soignosementet i'enrcÈ g ar,ec turctÈ$re lnncaire

ou poetal du montant de ma commande à :
badistab, TruedePandis 75010 Paris Fnrrce

N"5: DISPO

N'9: DISPO N'11 : DISPO N'12: DISPO N'13 : DISPO

aaooaoaoooaooaaooooooaoao ooaaaaaaoaaooaoaaooo

n je corrun,le le numéro o6

n.Je comrnande le numéro Lo TOTAL :

fJ;e com-,le le numéro t4

n;..ornn.,unde le numéro l7

aaaooaaoaao

n;..orrunde le numéro 05

n.J..or*^de le numéro 09

E 1. co**-de le numéro 13

fl ye.ornrande le numéro t7

: I_l_I_I_I_l_l I_l_
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Codepostal:I I I I I I I I I I Ville: I-I-I-r_I I I I I_I I I I_I_I_I_I_I_I_I_I_I_I_I_I I I_I_I r

N'14 : DISPO N'17: DISPO

Pa].s:I I I I I_I_I



Aid,e d,e eu
Bien souvent, il arrive au cours d'une partie que le Mf soit confronté au problème
de la gestion historique ou légendaire. Que ce soit une recherche en bibliothèque,

une discussion avec le "vieux du village", source inépuisable de légendes ou simplement
le rappel d'un fait particulier, la gestion du passé et des rumeurs est souvent

un tel calvaire que nombre de Mf ont choisi de laisser tonrber.
Hardi, chers confrères, relevons le gant et plongeons-nous dans les nréandres de I'Histoire...

J
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"uistoire : récit
des événèments

.  r  î  . .  r '
et des t0rTs drgnes

l r t rde mémorfe."
- Dictionnaire

On peut considérer que l'Histoire médiévale-fantastique est
diversement perçue dans la société et çe æules certaines pprsonnes
s'y intéresseht. Il faut savoir que le travail "d'historien" au sens
strict est inexistant à l'époque et que seuls des érudits, attachés aux
grandes cours, s'intéressent au passé.

Histoire des royaumes : cet æpect de I'Histoire s'intéresse aux
généalogies nobles, aux édits, aux (rares) recensements, auxJ

impôts et aux guerres. Elle intéresse les nobles, les
scribes et les sénéchaux qui sont peu nombreux.
Mais ils dirigent et une grande partie de leurs
pouvoirs repose sur la tradition et les écrits.

C'esbdonc cette partie de l'Histoire qui sera
léguée aux générations futures et

officialisée. Des recherches historiques
reposeront majoritairement sur

l'exploitation de ces documents. Il
arrive que lors de bouleversements

politiques, une grande partie des
archives disparaissent pour "tourner

la page". Une révolution ou une invasion
sont ainsi symboles de disparition d'une partie de I'histoire d'un
pays. Il faut aussi compter avec les interprétations et les
machinations qui peuvent transformer un fait en un tissu de

Fensonges qui en deviendra la version officielle.
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Aid,e d,e Jeu

Histoire religieuse : beaucoup plus partisane, cette vision de f .e p_f éSeq1t, Ctest It ff iStOif e
I'Histoire compile les faits se rapportznt aux dieux et aux é"énpmcnts r I r

du Panthéon. La Chute des Àvatars tut une porioo. tTeI Oe Oem0ln"'
chroniquée par les prêtres, et ce en raison cle la rnultitude L'histoire est touiours orientée en fonction de ceux qui la compilent

d'informations théologiques qui en découlait. L'hi is les intervenants qui la colportent sont moins

religieuse est souvenia.rée sur la divinité tutéla fs. Les bardes, les aubergistes, les marchands,

maiifestations, son Dogme, et comprend des llis de villages et les voyageurs (donc les

entiers de réflexions des grands du clergé. Ra :rs) sontpouioyeurs d'info'rm'ationsvariées'qui

les écrits qui réfléchissenràlavéritédu Dogme lront des faits historiques. Dans des recherches

s'interrogènt sur le bien-fondé de leur religic le passé ou le présent, tous ces gens devronl

Les "réformateurs" ou autres alntaleurs sont souv( tre des interlocuteurs privilé$és. Bien sûr, chacun

tr'::tri:iJ,l.îl$ïîi;iîî"#îJJïliliÏ:: : .E*-'ri ;# ê b,',,ffHïilï*.,"ffiïii".1iii'iHTÏi:ili:
heurteront souvent à l'obscuranùsme. Toutefois, ,3.'o ' : ,. tt ; ceux qui la recherchent. Ex : un tavernier remarque

les religieux sont connus pour leur soin et nombre , 
tft' 

,'i, ,/ 
' 

E i 
un soir un, elfe. aux 

;h,e1eux 
utq*1t.-: 

":lT,d:fr i un soir un elfe aux cheveux argentés vêtu de
" ) bordeaux devant son établissement. Aucun intérêt

bibliothèques inestimables, très bien T(tth;:W!r..,r;::",'., ' i i l ': ' l l pour lui, mais qui ne dit pas que dans deux
de temples et  de monastères abr i tent  des i  ;  ,  _ r .  . ' ,n
bibliorhèques inesrimables, rrès bien 

-I 
*p; 

f#r;|.bibliothèques inestimables, très bien .T ',fpr";:ryt:..,.,ii:"{'iii':}- . . 
pour lui, mais qui ne dit pas que dans deux

alimenrées ,a,.*4f/; ;##;j:* ff5*+al 
'"'ToX.i:ïii"i#iJ:'ffiiff$ï::

I
i

{

Histoire magique : ce récit de 
--H S'ils ont la bonn-e idée d'interroger les

I'Histoire.este le plus partiel et le plus orienté de tous. Ses parlisans tenanciers d'auberges, ils auront

ne retiennent de I'tlistoire que les grandes découvertes magiques, les l'information que cet elfe était bien, il y a deux iours, dans ce quartier

noms et biographies des grands enchanteurs et les faits étranges et précis, à une certaine heure, qu'il n'était pas blessé, etc.

mystérieux qui peuvent résulter de la magic. En fait, seuls les moments Lors de toutes vos gestions d'Histoire ou d'enquêtes, gardez bien à

de I'Histoire où I ama$e étattprésente y figurent, Sa chronique est floue, I'esprit qu'une information a touiours une valeur intrinsèque, pour

teintée des interprétations de l'auteur et æsez peu fiable. Par contre, une personne ou une autfe. De plus, I'Histoire s'écrit souvènt à partir

elle s'intéresse àux détails, ce qui peut avoir son importance pour de petits fais qui mis bout à bout tissent un récit cohérent pour les

des PJ friands d'anecdotes. L'histoire magique est compilée par des générations futures.
mages 0u des cultes associés, comme Mptra ou Azouth. Les grimoires . .
contenant ces faits sont accumulés au cours de voyages et d'aventures, It g I StO If e.

il:ffifiiflîï:ï'îïi:ii:,Tï''ruii:Ï:"ï;i.ï'ïii';: c'est pour les noins !
sabiblioùèque.Récupérésparsesconfrères,dérobéso-i;;t"#r" y fOUT CfeUSef !
ou revendus par des membres de la famille désireux de se débartæser - proverbe paysan

des vieilleries, les livres d'histoire des mages suivent un parcours
chaotique qui leur vauf des traitements irnpossibles. Si l'on sort de la recherche sur le présent pour celle du passé, iL

convient de s'intéresser aux détenteurs de I'Histoire. Même si les

Histoire populaire : cette parlie de I'Histoire représente la tradition historiens pum n'existent pæ vraiment, certaines professions diqposent

orale. ille n'exisæ çe dEuis peu de temps et subitune forle déformaion. de documents qui peuvent être considérés comme valables'

Elle rasæmble les racontars de taveme, les ragots de villages, les légendes En ce qui concerne I'Histoire des royaumes, on la trouve dans les

et les anecdotes les plus incroyables. L'histoire populaire fait mention de archives des rois ou chez les chambellans et sénéchaux en exercice.

fais précis sur environ deur ou trois ans. Ensuite, la déformation et l'oubli Les maisons nobles gardent nombre de papiers en rapport avec leur

font çe les informations disparaissent pæ désintérêt ou perdent leur lignée, les baillis et bourgmestres ont souvent des iournaux tenus

sens véritable. Contzirement aux autres histoires, la populaire vit par le régulièrement et qui traitent des décès, naiçsances, impôts, iustice
bæ peuple, rarement leflré et avide d'interprétations. Une locale, faits divers et mouvements importants de personnes. Dans

infonnationsubitdesdéformAionsàoafiirdumoment une motndre mesure, les sorciers locaux, les moines du clergé

où elle s'éloigne de son lieu et de son moment , /r régulier et les marchands lettrés peuvent disposer d'éléments utiles.

d'origine. 0n aura rapidement dix versions , h_-..., :.t L'histoire.religieuse est normalemenl

conftadicroires.a,ecpeuderéritéenchaque. (jtf[',1", " 
/ {\ o1 * f gardée dans les temples importants,

L'histoire populaire est à I'orisine a., ffilffi.rfi.trC*..-l'rrt26$f souvent en ville. Des bibliothèques sont
aurres fornes C'l"iqîire. l! rpp:rrrienr t lÆVltt#: lIË'fJIÇIl entretenues par les ordres. et leur accès est
cerainsdeseparer|esriif i trenuse|emenLs."4|i l j . l ;*ff i 'public.quinEairn5eruflcoboie.Bien5ur.lu;Lçl |4rù Uç JLP4rLl  rLù ulrLIrD .---)

afin de les faire devenir durables. A ce niveau 1

de ces rumeurs er responsables ae leur ';n- Iffih(f|X[Jfpf4t thistoircnagiqueùEtrùir!ÈExclu$]tmÉnt
exisrence. [e barde a en effà ce pouvoir énorme 6\ J l' ' 't S \]tH 64tm# dans les guildes de magie, les temples des
de décider de la suwie d'une information, de ses \ i,; ul ,// (,' l' I dieux liés à la magie et chez les mages eux-\)

(-  i ,éventuelles modifications et de son passage { -(. S ( i . mêmes. Les guildes et les temples disposent

dans I'Histoile. '/;/' 
_ _y,_ - 

- 
de bibliothécaires et de scribes qui ont eu la lI
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conscience de ranger et d'entretenir les ouwages. On pourray trouver
une variété d'informations importante. Pour les mages, la qualité et
lavrt''été sont plus aléatoires. Tout dépend du mage...
L'histoire populaire est la plus omniprésente. Il suffit
souvent de s'adresser aux personnes se trouvant
aux alentours du lieu d'action, et pæ trop lon$emps
après pour dénicher I'information. Car elle est
fugàce ;pæsées quelques années, tout le monde
aura oublié et il ne restera plus qu'à espérer que
quelqu'un agardéune trace écrite.

r . r
Le drorÏ  de sOvorf
Accéder aux informations historiques est parfois
nécessaire dans un scénario. Pour ne pas laisser
vos joueurs frustrés (" Bon, ben, non, vous savez
pas où trouver ça ! ") ou trop peu impliqués
(" Vous cherchez et vous trouvez tout "), voici des
idées pour gérer I'accès à la connaissance :

Histoire des royaumes : accéder à ces archives
oblige souvent à montrer patte blanche. En effet,
les autorités les détenant répugnent à laisser n'importe qui accéder
à leurs petits secrets. Charge aux PJ de se montrer respectables, ou
de s'attirer les bonnes grâces d'un puissant qui pourra consulter
pour eux les précieux registres. La corruption est par{ois un moyen
efficace, mais la peur des représailles peut réduire cette méthode à
néant. Dans des pap laxistes, bien sûr, son efficacité reste indéniable.

Histoire religieuse : I'accès à ces archives varie en fonction du
culte et selon son secret relatif, il est souvent possible de négocier
financièrement un accès à la bibliothèque, de quelçes pièces d'argent
à une cinquantaine de pièces d'or, mais il arrive parfois qu'un clergé
décide de monnayer son savoir par des services ou des obfets très
précieux (magiques ou artistiques). Dans le cas de personnalités,
I'accès peut être négocié par I'obtention de certains privilèges. Un
Roi pourrait donc être obligé de concéder un droit d'impôt à un
clergé en échange de I'accès à certaines archives. Dans I'absolu, il
n'existe pæ de protocole systématique d'accès aux bibliothèques
des temples. Il vous faudra chaque fois considérer la valeur des
informations pour le culte et la mentalité de ses prêtres.

L'histoire magique : accéder à ces ouvrages relève de I'exploit.
Dans le médiéval fantpstique, la magie est réservée à une élite
intellectuelle, qui cultive soigneusement Ie mystère. Il est alors
inimaginable de laisser des ignares accéder à leurs précieuses
informations. À moins d'être soi-même mage, il est très di.fficile d'avoir
accès aux écrits. les contreparties sont souvent démesurées et
défibérément rebutantes. Pour un mage, les conditions d'accès sont
souvent dictées par les capacités, le titre et la renommée. Au pire,
des accords matériels seront conclus (échanges de sorts, paiement
en or, en composantes ou en seruices). La cerise sur Ie gâteau reste
toutefois d'accéder à la bibliothèque personnelle de mage. Outre les
conditions énonc&s plus haut, il far-rdraprendre en compte le caractère

j du thaumaturge, ce qui complique encore les choses.

L'histoire populaire est Ia plus facile à trouver, mais pas à récolter.
Si la majorité des gens sont trop heureux de pouvoir raconter leur,
bout d'histoire, d'autres prennent un malin plaisir à " se faire.'

mousser " en se faisant prier. Dans le premier cas, on ne peut pas
non plus considérer que I'on soit softi de I'auberge : il va falloir trier
dans le méli-mélo pour retrouver l'intéressant (trouver la mère
Michu, c'est pæ dur. La lancer non plus d'ailleurs... mais alors pour
s'cn dépêtrer, ar'e l). Pour les seconds, il n'est pas rare de devoir se

plier à quelques caprices afin d'entrer en grâce. Que ce
soit partager une chopine (ou plus) dans une auberge, la

dégustation de I'immonde spécialité culinaire locale ou
bien sacrifier à un rituel viril (lancer de tronc. bræ de

fer... ), quelques gestes sr,rnboliques feront vite tomber
les barrières. Bien sûr, le pas est par{ois difficile à

franchir. Le coup de I'alcool de crapaud ? Trop

É et i 'accès, i l  nous reste à traiter d'un poùt
maieur de l'Histoire. Avant d'être des mots

sur une page, les faits historiques sont d'abord les
actes d'hommes et de femmes. Chacun peut devenir un jour

I'acteur de cette fresque. Pour le MJ qui décide de gérer une
longue campagne, le distinguo entre les actions vraiment
importantes et les gens réellement célèbres devient vite un casse-
tête. Birthrighl (RIP) en fut la meilleure illustration. Alors que
ADïD se prête bien aux campagnes longues et épiques,
I'impossibilité d'y gérer la célébrité empêche souvent les PJ de
se sentir héroiques .
Pæ de souci, je vous propose ici de regler le problème de la rEutation
par une petite gestion technique.
Les trompettes de la renommée (G.Brassens)
Chaque personnage majeur (PJ ou PNJ) d'une campagne peut être
défini par plusieurs critères notés sur 20, qu'il verra évoluer à mesure
de sa carrière.

Réputation : celle caractéristique représente Ia célébrité du
personnage dans le monde qui l'entoure. Un roi aura un score élevé
alors qu'un paysan se contentera d'un l,
L'échelle de valeur se décline comme ceci :
1-5 : aucune célébrité. Le personnage est connu de son voisinage
proche, d'un ou deux parents éloignés et d'un éventuel confrère.
6-10 : petite réputation. Le personnage a fait un peu parler de lui
et son nom commence à évoquer quelques souvenirs. 0n I'æsociera
à certaines actions et son nom sera connu d'une petite cité ou
jusqu'aux frontières d'une baronnie.
ll-14 : personnalité connue. Le penonnage est connu par la maiorité
des membres de sa profession et de nombreuses personnes ont des
souvenirs précis de sa description et de ses actions courantes. Sa
réputation s'étend sur une cité et atteint les frontières du pays où il
11t.
15-17 : célébrité. La description du personnage est connue et il lui
est difficile de se promener incognito. Une capitale entière aura
entendu parler de ses exploits, et il est connu dans tous les pays
vorslns.
18-20 : légende vivante. Tout le monde reconnaît le personnage au
premier coup d'æil et il doit constamment veiller à l'exemple qu'il

' donne. Il est connu dans toutes les villes de plusieurs pays et soh

- qom est cité sur tout un continent.

dur I

Les Octeurs
de I'histoire

Après la nature, la compilation, le stockage
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lui retrouvera ses anciennes connaissances plus facilement.
[e MJ peut alors permefire d'utiliser lDl0, voire lD8 si le PJ
a une très bonne mémoire.

Chaque personnage reconnu a ensuite trois
traits qui font Çu'il est plus qu'un nom.
Statut : directement Lié à la profession, sans
indication de clæse ou niveau, ce critère indique
la compétence professionnelle du PJÆNJ et sa
fonction. Ex: milicien, prêtre de quartier, scribe
au service d'Untel, bras droit du seigneur X.
Trait de câractère : ce critère énonce un ou
deux traits pour lesquels le personnage est
connu.
Détail personnel : ce critère représente le
détail particulier qui contribue à la réputation
du personnage concerné. Il peut s'agir d'un
trait physique (borgne, chauve) ou d'une réalité
sociale (veuf, en disgrâce) ou d'une habitude
(vêtu de rouge, ne touche jamais ses
interlocuteurs, parle seul).

Une fois la réputation initiale reconnue, un iet
d'un nouveau D20 va déterminer quels traits
sont connus. Un seul jet est effectué pour les
trois critères. Si le jet est inférieur au critère,
celui-ci est connu. Le MD n'annonce pas de
score. Les ioueurs iettent à I'aveuglette et le MJ
transmet les informations selon Ie résultat,
Prenons le cas de lord Winfield, Chevalier à la
Cour. Il est âgé et a parricipé à de nombreuses
batailles. Il est connu pour son respect des
règles de l'étiquette et pour sa bravoure. Né
hors de la noblesse, il fut anobli par son
seigneur pour ses exploits mais il évite d'en
fure étalage.

Lord Winfield possède une Réputation de 12,
c'est un héros local. Ses trois traits sont :
Chevalier véléran 18, Courtois et brave 14.
Roturier anobli 7.
Un PJ arrivant à la cour cherche à reconnaître
ce vieux chevalier. Le joueur qui I'incarne
obtient un I l, ce qui permet au PJ d'identifier
Lord Winfield. Aussitôt, Ie joueur reiette un
deuxième D20 et obtient 13, ce qui permet au
PJ de connaître le statut de Winfield et sa
réputation de courtoisie et de bravoure. Mais
ce iet ne lui permet pas d'avoir de détails
penonnels. Le PJ ignore alors tout des origines
de Winfield.

Quelqueg
pbngcinnalifég
deg Roycuheg
Oubliés.'..

q Azoun IV:
I Rep 17

Roi du Cormyr 20
Juste et éclairé 16 Sans
héritier mâ,le 1l

Elminster:
Rep 19
Archimage
des Royaurnes 20
Grincheux irascible t3
Multicentenaire 15

Mansboum:
Rep 4
Maître du Zhentarim 18
Rusé et impiloyable I6
Très discret 12 !

Fzoul Chembryl:
Rep 14
Grand Tyrannar
Zhentbil 15
Tyrannique et rusé 18
Alliés beholders I

Ûragie Malnd'argmt :
ReD 15
Màîtresse barde 12
Volontaire et réJbchie 12
Maîtresse ruthtestrel 3

Ilrizz't Do'Urden :
Rep 11
Ranger adepte de
Meilikki I
Amer 14
Rénégat elft noir 19

h comment foire
évoluer s0.

feputOtron
En rËgle générzle. on ne choisit pas sa réputation,

on I'a.ssume. Les actes accomplis pourront influer,
mais c'est le MJ qui décide de l'évolution de la réputation
d'un PJ. Le MJ peut considérer que les actes d'un PJ vont
dans le sens de sa réputation et la faire augmenter. Il
peut aussi la baisser si ses actes sont contrairês à sa

réputation actuelle

Les variations sont assez lentes à émerger, souvent un
mois, en raison de Ia lenteur des communications à
l'époque médiévale. Mais dans certains cas comme des
Cours, où tout se sait vite, ou la réalisation d'exploits,
ce délai peut être largement réduit.

IT

LCS DOfdCS
et lo réputotion.
Les bardes ont ceci de particulier qu'i ls peuvent
influer sur la réputation des autres par des chansons
ou des poèmes à propos d'un personnage. Pour
chaque niveau d'expérience, il possède un Point de
Soutien. II peut alors modifier la Réprttation de
quelqu'un, en bien ou en mal. S'il a investi au moins
un point dans la Réputation d'une personne, le barde
peut allouer d'autres points pour faire varier les
Traits, Ces points sont distribués de façon durable
et une révision mensuelle des attributions permet de
gérer les allégeances du barde.
Attention, si ce système est utilisé, un barde ne peut
jamais consacrer plus de la moitié de ces "points de
soutien" à une même personne.

Prenons le cas d'Archibaldo, célèbre troubadour
(Barde l0'). Il a choisi de chanter les louanges du
roi Azoun IV et consacre donc 2 pts de soutien à sa
Réputation. Il appuie sur le sens de la iustice du roi
en contant ses jugements exemplaires et investit trois
points dans ce Trait ! Le MJ doit compter que Azoun
Lioûe 2 à sa Réputation et 3 à son Trait Juste, tant
qu'Archibaldo lui est fidèle. Popr asseoir sa condition
de vie, Archibaldo consacre I point à chacun des
cinq grands vassaux du roi. Gageons qu'il sera bien
accueil l i  à la Cour...

Bien sûr, ce système peut largement accroître la
réputation d'une personne, mais il faut compter avec
les troubadours qui chercheront à " démonter " cette
réputation. De plus, il est possible de donner une
réputation à quelqu'un en assemblant quelques bardes
qui répandront des rumeurs. Une réputation peut ainsi
être remplacée en quelques semaines si le personnage
est la cible d'un groupe influent.

Aid,e d,e Jeu
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Lors de la rencontre avec un personnage doté d'une o-
réputation, le joueur jette un D2^0. Si Ie let est inférieur 1ÉF'-
à la réputation, il connaît le personnage et quelques 

&" 
'

informationspeuventêtreajoutées. 
. A;Nota : dans certaines.i..;;;;;;*, Ie trlD peutl#n

décider de faire ieter un dé inférieur au D20. Dans 1"(''
le cæ d'un village natal, un personnage revenu chez

I
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)

)
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Ce scénario d'ambiance s'adresse à des personnages assez
:qÉrimentés de niveau E-10. Son action se déroule quelques
:rnées apês la Chute des Avatars et le Cyrinishad, donc apês
.J61. L'essentiel du scénario rePose sur une série de scènes où I'u
:es personnages prendre une importance héroïque. Il est bon que

e grouPe comporte un Paladin ou un Croisé, voire un Prêtre pour
.raiment prendre son arnpleur. Il est idéal pour donner à un
:aladin I'irnage épique qui lui revient.
P.eligions et avatars (quasi indispensable), Aventures dans les
:cvâurnes. les Carnets d'Elminster, voire The Dalelands pourront

;'avérer de précieux renforts.
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prolpgue:
sornbres Pres0ges
Dans I'idéal, ce scénario devrait être précédé de pæsages
intercal6 dans d'autres sÉnarios. Depuis plusieun semaines,
le Héros (appelons-le ainsi) est la proie de cauchemars
Écurcnts, de visions fugaces lors de r€veries ou de prédictions
sinistres évélées par da voyzntes croi#a dans la rue Chaque
fois, il est question d'un être noir, peu!être d'un frère ou
d'un ami, et sa pÉsence obsédante nargue le penonnage Il
est aussi synb0le de mort et de tristesse Parfois rnême. le
Héros a la sensation de sortir de son corps, de voir d'autres jreux

av'mt qu'un choc brutal ne Ie ramène à la réalité, traNpirant
et tremblant Aucune ætion magique n'est décelable et tous
les prêtres, mâges, exorcistes et rebouteux rencontrés ne
pounont rien contre ces signes, Laisæz le joueurs'intenoger
sur l'avenir pslchologique de son personnage, puis lancez Ia
première partie

Ap&'

Le visiteur de minuit

Peu importe le lieu oir vous faites débuter la première partie
de æ scénario du moment que les PJ se trouvent hors d'une
ville et à moins de dix joun de voyage de Yhaunne
Un soir, alon que la troup æ repose apres un voyage, le Héros
va reævoir une visite spectæulaire Ven le milieu de la nuit,
l'éventuel garde (ainsi que tout Pj éveillé) va sombrer dans
un profond sommeil qui ne le quittera qu'à I'auh Réveillé
dans ses cauchemam comme souvent, le Héros va constater
qu'une apparition luminescente flotte devart lui La forme
blarche ondule au gré de la brise EIle évoque un vieil homme
vêtu d'une longue et ample toge blanche, surmontée d'un
large capuchon qui ne laise vo1, nua ron ranton minæ et flétri
Ses mains sont dans ses manches et il n'esquisse aucun
mouvement L'apparition est une proiectiOn mentale
d'ktolphane, qui apris soin d'endormir tous les compagnorx
du Héros MalgÉ les effort déployés, aucun ne æ réveillera
,Astolphare le mettra en garde contre "son fière noir", "son
jumeau vendu aux Ténèbres" et lui annonæra que les heurcs
qui viennent æront des heures de traîtrise et de cornbat Il sait
que l'Ombre de Baine e$ déjà en route pour tenter de tuer le
Héros, Ie æul qui puisse détruire la source de sa puisance, et
lstolphaue désire que I'isue de cette histoire soit iou& lors
de la conjonction et pal avant Il restera mystérieux sur les
raisons de son apparition et s€ c0ntentera de pévenir le Héros
d'une attaque imminente Il n'est pæ à l'origine des flashes
prftédents, urais leur mentron ne l'étonnera guère Tns fataliste,
il confera au Héros qu'il amainlenant un rôle à joueret qu'il
ne pourra s'y soustraire ktolphane invitera le Héros à le
retrouver en s€s tenes, au château Mistmoor, sur lacôte nord
de la péninsule de \haunne
ApÈs avoir livÉ ces éléments, ,Astolphane ne s'étemisera pas
et laisserason image se disiper Iæ Héros æra alon pris d'un
engourdrssement inésistible et les brumes du sommeil
empofteront la vision de ce vieux prédicateur

gurgûûl-crête-rouge
Ir reste ddla nuit Jétant heureuæment pæS ians visite, les
PJ se éveilleront I'esprit troublé par un sommetl trop lourd
et sans rêves Iæ Héros, lui, doutera même de la réalité de ces
visions embrumées Toutefois, il ferait bien de se méfier
L'Ombre de Baine est en effet en route pour asasiner le Héros

avartlâdatefatidique, qu'il adEuis longæmpétudi& pouræ
faire, il Jest adjoint les rrvices exoùitanb d'une tribu d'ogrcs
mercenaircs qu'il a fait trarsiter juEue darx la É$on, Vers le
milieu de la malin&, les PJ semnt pris en chasæ par Gurguûl-
Crêæ-Rouge et sa horde
Gurgûûl est un immense ogre de plus de trois mètrcs de haut
Une cr€te rouge gamit le sommet& son crâne chauve etses cros
coniques érod6 trahisænt son âge avalé Gurgûûl n'æt pæ
origurellementun oge : ils'agrten faitd'ur mageprÉomptueux
çi fut un jour nctinte d'une métamorphme k\€nu un monsle
muruleur, le nage æquit au fil des amées la mentalité ogre
et perdit ses raisonnemenb hurnarns, De ætte @ue, il ne lui
reste plus aucun souvenir, quelquæ fæultes magiqus et une
ruse qui luiontpmris de devenir un chef de tnbu lqæcté L'idæ
de louer s€s servic€s mmme mercenaire lui zsurc une relatron
avæ le monde des humaim etdonc une existenæ lurreuse pur
sa tr0uF
S€s pisteun ont repeé la traæ des avenhrriers depuis quelqus
heurcsetune marche fon& aamenésahorde àpeu de distanæ
du group Si les Pj sont rapiÀ, il utilisera son parchemin pur
Iarærsahordedarsunemuræ Enifiarte S'ilssontplutôt lenb,
il t€nterâ une manceuue d'enærclemen! préféralt meftre une
heure de plus à entourer le groupe, mais sats laisær d'isue
Si les penonnaga tentent de jouer de discrétion, magique ou
non, les ogrcs rsteront à quadriller le ærrain alon que Gurgûûl
coordorutera une fouille méticuleuse ll y afort àparierqu'une
guérillade sous-bois avæ une tribu d'ogrcs nEue vite de devenir
un enfer entrecoupe de fuitrs haleLntes
Àu moment où le combat sera sur le point de débuter, une
silhouetlÊ eng0n0& dâN une étrange armure noire se ùrssera
sur un aftleurcment mheur et d6ignera Ie Héms à Gurgûûl
L'Ombre præ son gantelet à la main gauche et ne semble pæ
avoir d'autre arme qu'une longue Eé au côté
Pour le Héros, le temps semble s'anêter, ls rcganJs des deux
hommes se croisentet les bruis de lamêlæ çi s'engrge æmblent
étouff6 denièrc un mur de coton I-e Héros mmprendra alon
qu'ilnentdevoiræfameux " frère noir " qui lehantedepuisdes
semanes LasÈneserabrutalementntermmpueparlaùolenæ
des combats entourmt le Héms L'Ombre diEaraîtra à sa rue et
quittera ls lieux par son arneau de téléportation
À la 6n du mmbat, dura:rt lquel nul ogre ne æ rendr4 la pj
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r6urio repose sur un hit lmporant de I'hisoire des Rolaumes. Àr cours de la Chute des A12tars d d€s gr
: les accompagnèrenÇ I'auaque de Baine sur Tantræ fut le cadre d'un combat lerrible entre tleux divinir6.
x qui n'auraient pas lu " Tantras ", éd. Flewe Noir ctr. xvl, sadrez que Baine araquant Tanûzs aait pris pour
une ftûn€nse saile d'obidiErne & trenæ mdres gahanis€e d'énergie néoomantiçe cmatisee par ùyrÉL ft

norddelacité,les deuxdierx se renconhùrmtdseliwèrentà un corp àcorp sansmerci finatenrenq tes d
thrs échfèrent, formantun cratère gigantesque et unezone demagiemortedôenue célèbre. Ce quel'Hi$oire
retmu, c'est que si Baine mourut c€ iour-li une infme partie de son powoir sçffi1 snçsre dâns les débris de
aratar. [.h homme, seffitq]r d6nué de l]achil Xvim, fls de Baine, æ mit un iour à cherc}er ces debris. Finale

ment, il €n ûou!:r un, qui a\rait concenté ce qui re$aft de la puisance de Bain. â gui n'*it p eté disipé par
zone. Etde ce fragmmt, ilftunganteld. Ceganteletallaitpropulsercepau\re here dans unmaasrom aepouyoir

violenrce qui fit de lui l0rnhe de Baine, un d€s pritrcipaux agens delyactr[r Xvim d-qs les Royaùmes. L'ironie
tvoulut que ce héraut du seigneurde lalksnrction soit armé d'unepartie des pouroin oe son perc.
que ous lgnoraient, c'est que Ao, Seigneur d€s Dieu, aait tisé le desrin afn que cæ dernièræ uaces du I)
tConflits disparaisænt B ce Destin avait ioué du Tanps et de sa parience pour panenir à son but Il arait vu

r défendre sa cité, dut dunander à ses prêtres Ie sacrifrce de teur-âme afn de ràdifi.r r* utoa, â'nor*
athe capable de comhaffe Baine. Il prit alors la forme d'un homme à tâe de lion en or, de m&ne hille. L-h r

eroiles le iour du conflit, d il auit w que les etoilc etaient dans me positon rar€. Àors le De*in s1t çe sn6 sous c€fie coniondionpourraient accomplirle desein dîo. Cefie conionction aeu lieu nois fois iaos

la coniondion ne æ pr6ente à noweau et que ce combat inarhervé connaisse enfin son-is$re...

des royaumes : une fois à la naissance du H6os, une fois à la naissance de celû qui alait devenir I'Ornbre de
et rme fois durant le combd de Dierx. Et au jour où le scénæio commmæ, il ne Àæ plus Ere quelques iours
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poumnt enfin rcspircr un Fu et constater que Ie HéI6 s'en est
(apriori) sorti miraculeusement Ilsera impwible de retrourær
la traæ de l'0mbre, par quelque moyen que æ soit. les joun

suivanb sercnt calm€s et la fioupe poura atteindre la dte de
I'Allonge du Dragon.

naistmoor
Iæ châleau de Misrnmr ne serapæ tres evident à trowtr. Non
qu'il soit difncile à voir, mais les PJ ne disposent que d'une
localisation appmximatiræ et toutes les demandes auptes rle la
ppulaion localesesol&rontparun&hæ Bizrcnmqpssonne
ne ærnble se soucierE'un drâteau puisese dtsermrles falaises
du nord. Il fardra aux PJ quelçes iours pur sillonner les village
de la ré$on avant ç'un @heur local ne gpmmelle que "oui,
y abien I'château là-hau! maisvous savu moi, j'ysuis jamais

aIé Qui qu'y vit d'dâns hn j'en saviors rien, moi C'ctpint
ma affaircs !" Même apres avoir locali# le lieu, apprendre
quelque choæ sur son occupant se heurtera au d6intéÉt des
habitanb etne donnera rien
C'est donc arcc une curiosité lé$time que la PJ vont zniver sur
la lande où se dæse le châteai D'une architecture pu guenière,
il comprte de nombrcuses tours rondes et fut cOnstruit à pic
d'une haute falaiæ où la mer vient se fiacasser Un chemin
ublonneuxymène, assezmal en[€tenu Nul garde ne Jytrouw
et lepnflevis €stbaise et lespofi€s cls€s
lstolphane est un homme âgé qui étudie depuis longtemp la
n&rommcie, mais en afaquant par son aç€ct Ie plus honorable
Loin de rechercher la mort et la puissanæ, il æ pose plus en
th6ricien pratiquant ç'en depote, Pourlui, lamortestun état
n&itzble, maispæ àmhercher, et lan&romancie n'€stqu'une
énergie magiEeparmi d'autres Ilvitrcclusdepuisdesdizane
d'annees, faisant planer sur la région un large enchantement

Ei lui zsure led6intér€tde ses voisirs. Astolphane Jestentouré
de serviteun morl-vivants qu'il a lui-même "construits" Ses
servit€uN sont d€s queletlÊs €t ses valeb des æmbies des&h6
Tous ont été mnstuis à partirde pièm détachen soigneusernent
choisies. les os de ses queletta ont polis, blanchis, vemis et
incrustA de pieneris Ses æmbies sont ses, la pau tann& et
grais& comme du cuir, szrs odeur, et vêhs de tenuc de valet
en bon état lls ont tous été fabriqu6 et sont plus dc golems
mineurs quedesmor6vivants Ilsnesontd'ailleunpæ anim6
par des âmes torturées et privées de repos mais par des
enchantemen$ sans pemnnalité
Nul doute que les PJ seront surpris d'être accueillis à la porte
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par six squelettes en atmure rutilante, incrustés de
joyaux et porteurs d'une cape soyeuse. Leurs orbites
brillent d'un éclat doré et ils feront courtoisement
signe aux personnages de rentrer Les attaquer
ne mènerait à rien, ils se laisseraient abattre
sans résistance et les PJ en seraient quittes
pour trouver la salle du trône seuls
Arpentânt les couloirs impeccables aux
tapisseries époussetées et âux tapis lavés,
les PJ risquent de ne pas com-
prendre où i ls sont
tombés I ls seront
conduits vers Ia salle
du trône, où Astol-
phane reçoit ses rares
visiteurs La sal le est
tout en longueur, au
plafond voûté soutenu
par des colonnes Sous
un dais blanc et ot.
dans un trône
d'ivoire gravé de

runes,
Astol-
phane les
accueillera avec
la plus grande
courtoisie.

Il se montrera
un hôte char-
mant, franc et
fort disposé à
entendre les
questions de
ses visiteurs Il
expliquera qui il
est et comment il
a choisi de Yivre C'est
un pæsionné de philo-
sophie et de théologie
et une discussion sur
le bien-fondé de ses
travaux le ravira ll s'adressera au Héros
en particulier, mais sa courtoisie ne lui fera
pas oublier les autres PJ II expliquera alors
le destin du Héros, en appuyant bien sur son
inéluctabilité. Il rappellera la bataille de Tan-
trâs, Ia Conionction, I'imminence de sa réap-
parition et la nécessité de parachever la mort
d'un Dieu dont il ne devrait plus rien sub-
sister Il ne révélera sa foi que si la question
lui est directement posée. Par l'ensemble
de son propos, il fera comprendre aux PJ
qu'il n'est, comme eux, qu'un pion que
le Destin a décidé de jouer à ce moment,
Pour lui, c'est ainsi et il ne saurait en
être autrement.
À ce moment de la discussion, il pro-
posera aux PJ de partager un repas
et de disposer de chambres s'ils
sont fatigués Sa proposition est
des plus honnêtes. Il annon-
cera pounuivre Ia discussion
après manger car son rôle ne
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I'un des plus grands
C'est pour cela qu'il
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le Héros de son Des-
. Kelemvor agit en tant que

que la mort de Bai-
doit être totale. En cau-

'Ombre et du Gantelet,
croit achever le tré-

de Baine, mais est
fait un pion dans semble pæ se limiter à iouer



les prédicateurs sinistres.
Iæ repæ risque d'être un gtand
moment de tension pour les
PJ. Servis par des serviteurs
morts, ils risquent d'avoir une
appréhension bien légitime au
moment de soulever les cou-
wrcls. Iæ repæ æra des plus nor-
mar4 compce de viande en sa:-
æ et de légums cuib servis avæ

çelques tartc et un vin coûect.
lstolphane cherchera ar mun de
æ rEæ à prouver arx PJ u bon-
nevolonté et prtera ladiscusion
wm des s.ries d'inÉrê Bfu fual (poli

tiçe, religion, mmmerce, histoi-
re...). Pour un homme si isolé, il
s'avérera hè cordial et rEmaftlua-
blernent informé Il veut en det se
péseriter sous son meilleur jour
pur leur ploposer ærtains plars
visant à asurer Ia disparition de
l'0mbre et du Gantelel
Si Ic PJsontfatigu6, il propcera
de repofier la discusion au
lendemain et leur foumira des
charnbræ individuelles, dft ones
etprcpfts. [€s serviteurs mis àleur
diçcition sront tous des æmbie
à l'æpect finalement pæ si
dérangeant Ils punont bien sûr être congdi6 sur &mande.
Si au conftaire ils sont d6iæux de mnverser à I'isue du repæ,
i.ls punont profiter de fauæuils de cuir autour d'un bon feu en
partzgezntunballon&digsdf aræclstolphane qur déguste wre
pip. Toute cette mise en sæhe est délibéÉment irstallée par Ie
vieux sorcier afin de crær une ambianæ de confiance.
Astolphane est Frsuade du fait çe le Hâos doit avoir quelqus
doutesquanta: bim-fondédesadestiné. Deplus, ilestendroit
& se &man&rmmment lufierconte unzup$tdu filsde Baine
amÉd un Fagnrnt&in. A$olphanes'orploieraalos àrcrnonh
le moral du Héms et à le motirær si beoin Il æ put qu'il drèrcIæ
I'appui de membrcs du group qui paraisent convaincus de
son histoirc. Iladéjàréfl&hi à une pmibilité afin d'apprterun
avmtage au Héru. Pour æ14 il a cherché et trouÉ traæ d'une
légende datznt d'un siùle, æile de la Compagnie dc Douæ
Pdadins.

L.O Compognrg
des oorfie $olodins
A$olphane æ renrærseraconfottablernent dars son fauteuil avant
d'entamer la narration de ætte légende Toutefo-is, un barde
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punaæ sowenirégalunentde æfie histoire, et levieil homme
lui laisem le soin de naner I'histoire

Bien sûr, ceci n'€stqu'une légende, mais lepenonnages lett6
pounont rclever certains faits en rapport avec l'histoirc des
Royaumes Un iet d'histoire ancienne ou un iet d'histoire
locale concemant [e Cormyr ou la Sembie fourniront les
Éf&enca suivantes En 1252, un mildiou foudmyant d&ima
la quæi-totalité des vignes, et I'an 1253 fut une année de
granda petes dars le nord de la mer des Étoiles D&hues I-es
complobpounaientfaire reférenæ àl'avènementdes guilda
tlevoleurs de 1254, etpeut€[€ à I'empoisonnementd'Ha]æar
d'Aglarond en 1260, quoiqu'un peu d&aJé l,esannffilzs4
à 1256 furent marquées par de nombreux incidents qui
provoquèrent de nombreuses mobilisations, mais aucune
guene d'ampleur ne fut lande Il est en effet fait mention
dans divers pals d'une bande chevaleresque, dont auraient
fait partie plusieurs paladins kun actions en m temp étaient
nornbrcus€s et tout acle d'ælaten ces ternp leur étznt atribu&
Une extrlition aurait bien eu lieu en 1259 vers le Fort de la
Porte des Enfen (Hellgate Kæp), sur la côt€ des Épées

Astolphane acquiescera à ces
précisions et arnoncera avoir
localiÉ le lieu où le plusdlèbre
de ces paladins, Faerthal, aurait
été entene. Il Jagit d'une petite
vailée perch& au flanc des pics
du Tonnene Iævieux paiadiny
aurait pæ# ses demiers mois
avant de mourir de vieillesse. De
nombreuse bribes d'information
lui permettent de penser que le
pmxaétéinhunÉarecson@
légendaire, Tilvandril
Tilvandril était reputft pur sa
légèreté et son tranchant
inaltérable, ainsi que pour æs
capacités surnaturelles qui
permettaient à son porteur de
repousser le mal hon du monde
des homma I-es légenda sont
floues au sujet de I'apparence
exæte de Tilvandril, mais il est
admis que ætte arme devait êtrc
une é?& à deux tranchans, faite
d'un métal argenlé gravé
d'entrelæs magiques qui
brillaient comme de I'or. Sa
gar& nprÉenterat deux licomes
coudrée, lovéæ sur ellc-m&næ

aux yeux de joyau. Son pommeau serait une pierrc cristalline
aux multipla faæt1es
Vu [a tâche qui attend le Héms, Astolphane aw en cett€ arme
un atout indéniable. Ses considérations sur la morl et le stztut
des mofis lui pemiettent d'affirmer sans rougir que Færthal
aurait été fier de se proposer pour lutter mntre I'0mbre et que
nulle malédiction ne pounait Jôatfte sur le nouveau prteur
de la lame. k digne paladin est mort et ce serâit une iniurc
que de laisser son ép& muiller au fond d'un tomhau alom
que l'heure at si grave pour les vivants La mémoirc a ses
devoirs, mais la légende remonte à un siècle et récupérer
Tilvandril ne serait pæ un særilège. Il conseillera au héros
de rctrcuver cette ame légendaire avant de se mette en route
pur Tantræ, lieu du combat et théâtrc du demier æte de la
mort de Baine .
Si le Héme rcchigne à piller une tomh par principe, lstolphane
lui expliquera que Ia justesse de la cause effaæ un inutile
devoir de mémoire Si le besoin s'en fait sentir ou si la quetion
se pose,,Astolphane asurera avoir l'acc,ord de l'âme du défunt,
qui rcpceenpaix aupnsde TrosJu$es (Tom,TFet lllrnale|
C'est le seul mensonge de tout son discoun et il est de taille

orsçà1 il advintEe les Royaumessoimtoubli6des Dieruetçe
les prièrcs tle lzurs adorateun ne devinsent plus qu'un murmurc

I llancinantàLeursoreilles.Alon, delahistesen&deætéloignement \ \
pmgresif, la haine et la ælère en vinrent à dévorcr l'âme sans soutien des 

- \lhomms. CefuientalorsdesAnnesdeTénèbrcs. Iamaladierhimalshommes \ \
et les cr:lhræs,les hommes Jarmèrcnl rles mnplos nombleuxcar-rærentdesmor$
parmi lespuisantscomme lesfaibles Iapurnaquiten artzntdefoprsçed'étoiles
dans le cielet la tene tremblabientôtsous le pædes armm çi Jasemblaien! demien
recnurs d'une humanité aux abois. .
Alors, des homme se drcsèren! et la pureté de leur cæur n'avait d'égale que la force de
leur bras protecteur Iæur piéte légendairc les poussait à ceuwr pur la paix et le rehur à
des valeurs justes sous le regard des Dieux L'Hornrne devait se râcheter et ils fuent de cette
s'releurraison&vivlr AirninaqritlaffiryagniedsDouæPaldinEd$repursabranure,
safoi et sami$rimrde Leur devise, " Par le Cæur, laFoi et le Fer... ", devint le rayon de soleil
d'une humanité égaræ Durant plusieus arnees, ils sillonnèrent Fênrne, combattant Ic
traîtrisa, la pur, la folie cles armm grondantes et la haine qui s'irstallait entre les
Royauma Ils pourfendirentÏorce monstr€s et cÉâJurcs féroca, mais æ ne fut rien
au regard des hordes qu'ils refoulènnt dans ls Abpsa au cours de croisada
sanctifiées les veuves et les orphelirs punnt enfn s'appuyer sur da bræ
puisanbetplusd'un noirsorciermourutsars queses maléfim n'atteignent
ca Champions du Bien
Bien des annfu ensuite, alors que les homme avaient enfin rctrouvé lafoi et la
sagesæ, m hommes se separercnt dars douæ directions différentes, jurant de
se Érnir à nouveau si besoin tes ans paseren! et le rcgard bienveillant
dsDaxwulutqremhommsrreduwrt jamaisæÉunirànouræau. a
Et parfois, rles hommes se lèvent encore en leur mémoire, anim6 j

du rcspct étemet qui est dû à ces homme d'exæption.
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pourront d0nner les éléments suivants :
.Les tempêtes s0nt violentes et le climat actuel semble
les favoriser
.Plusieurs attaques troglodytes ont été signalées Ces
créatures semblent aidées par des kobolds, une alliance
dangereuse

Ils parlent aussi de lions des montagnes, de dragons
vivant dans la région des pics, ainsi que de récentes
incursions de Dragons Pourpres af in de juguler Ia
croissance des griffons Évidemment, ces nouvelles sont
æsez déformées et trouver Ie fond de vérité n'y est pæ
facile. S'ils se renseignent sur I'existence d'un personnage
malfaisant armé d'un gantelet magique, les troubadours
parleront de vagues rumeun effrayantes sur un fanatique
religieux qui a massacré nombre de prêtres de Cyric
dans les ruines de Château-Zhenthil à I'aide de griffes

acérées

Ordulin : la capitale de Sembie est une plaque tournante
commerciale et de nombreuæs informations y transitent
ll sera bien sûr possible de s'y approvisionner en matériel
de montagne, avec des prix un peu plus bæ qu'à Yhaunne
et d'y trouver un choix plus large Même si la ville réserve
un accueil traditionnellement fioid aux aventuriers,
une tournée des tavernes et auberges permettrâ de
rassembler les informations suivantes :
oLes Dragons Pourpres ont lancé une campagne de
chasse sur les griffons,
mais dans la

partie orientale des Cornes des Tempêtes
.Les lions des montagnes sont en augmentation et leurs
attaques sur la pæse sont æsez fréquentes
oDes orques auraient été aperçus au nord de la pæse
mais se montrent calmes
.Les attaques de troglodytes sont récentes et les kobolds
semblent servir d'éclaireurs. Cette alliance est étrange,
mais dévastatrice.
.Des rur4eurs exist€nt sur un fanatique au blæon d'un
gant noir orné de deux yeux verts, qui aurait déchiqueté
plusieurs prêtres de Cyric il y a quelques mois à Château-
Zhenthil Il pourrait également s' agir du Lacérateur de
Tântras, qui a fait parler de lui ces dernières années en
hantant les abords du cratère de Tantras, massacrant
les amoureux et les visiteurs près de cet endroit

Lo voie de I 'est
Iæ voyage par la route de la pæse va s'avérer relativement
calme dans la tenes de Sembie L'entne dans les vallés sera
l'æcæion de quelquæ fiayeun entre les Tourbières de Glaun
(Feux folleb, sortie noctume d'un ou deux trolls d'eau affarn6)
et le Bois-Arch (mythe de la forêt hantee, bruits suspecls, raid
d'oun-hiboux en furie). Iæ pæsage dans Valprofond et à
Hautelune sera I'occæion de demiers preparatifs et de
confirmations des dangers de la route.

LO pOSSe dU rOnneffe
D'apresles informations d'Astolphane, la vall& ærait situ&

à oueloues heures au nord d'une formatiofr

L âme de Faerthal est en effet impossible à contacter par
quelque magie que æ soit, et pour câuse (voir Færthal et les
paladin$ Des nuits de prières àJetgal, Ie Scribe des Motts lui
ont en effet donné la ærtitude que æt homme n'a jamais été
nctime de la Mort.. Il ne évélera jamais ætte information
au PJ, et mettramême mplaæ une communicâion spirituelle
fætiæ si une demande pressante est faite Pour lui, c'est un
pieux mensonge et l'ampleur de la quête ju$ifie bien ces
moyensiliscutabls Ilen applleraa.lon àsespuvoin magiEes
et communiquera avæ un Einheriar, ancien voleur d&dé et
entÉ au serviæ de Kelemvor dæs des circonstances qui n'ont
rien à voir ici. Il tiendra son rôle à Ia perfection, s'y étant
preparé depuis quelque temps Il inciæra vigoureuæment le
Héros à recuperer son anne, mais ne saurapæ rcnseigner les
PJ sur la læalisation de sa tombe, arguant du fait qu'il n'a
rien ru de ses funérailles

r,'histoire
n'otfend pos...
Apres avoir âffompli sa tâche et motivé le Héros, Astolphane
estimera qu'ilest temps pour la PJ de se mefit en rouæ et il
les aidera de son mieux a6n de pÉpatet leur départ Il penæ
avoir rempli son 6le et même plus en foumisant auX héros
une aide importante. En fait, il a largement dépæsé ses
attributions et va sans le savoir permettre aux PJ d'avoir un
regard différent sur la façon dont s'&rivent la légendes

sur lo route des pics
les pia sont une Égion de montagnes dangereuses, éputee
pour ses cÉatures agrcssives et son climat agité et froid en
toutes saisons Il est probable que les PJ cherchent à Jéquipet
un minimum et àæ rcnseigner sur la Égion où ils vont
Selon toute logique, ils vont utiliser la route qui relie
\haunne à Arabel a6n de faire le voyage dans de bonnes
conditions. Ils vont donc pæser par Ordulin, Ia capitale
de Smbie, où ils purcnt obtenir d€s informations diverses.
La route en dircction de l'ouest est à ætte époque calme,
seulement utiliÉ par des marchands et des troubadoun

Yhaunne : cette ville alfaiÉe et commerçante pourra être
utile aux PJ désireux de trouver des vêtements chauds, des
provisions adaptées et des afiicles utiles pour une expédition
ven les montagnes Mis à part le manoir de l'Ombre Lunaire,
le æmple læal de Séluné, qui puna confirmer l'imminenæ
d'une conjonction particulière déjà remarquée durant la
Chute des Avatam, rien de probant sur le "destin" du Héros
ne peut être trouvé ici.

La Chevauchée de Tildaryn (Yhaunne/Ordulin)
ce traiet permettra de rencontrer divers
marchands et des troubadours Ceux-t
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rocheuæ au bord de la rouæ, appelée le Cmc-du-Titan. Si
vous disposez de l'Écologie d'Elrninsær, utiliæz le liwet des
pics du Tonnene afin de Égler les conditions climatiques
Pour les autrcs, sachez que ætte Égion est mvag& par d€s
orages subits qui se déclarent en quelques heures. ks
temperatuns chutent alon drætiquement, des venb violenb
et glac6 emprtent tentes, lantemes et compagnons affaiblis
tandis que de pluie glacm entrecou@ d'&laùs et rle coup
de tonnem assourdisanb font de m Eisodes un enfer. Il est
probable çe ls PJensubisentun ou deuxdurant leurvoyage.
Faites-leur sentir le danger qui plane, entre le fmid qui tuera
presque les moins protég6 et la foudrc qui tomhra sur les
armc d'hast ou les armures de métal Iæur meilleurc chanæ
de survie reside dans la découverte d'une grotte salvatriæ,
mais sa situaîon exæte et s€s habihnts éventuels sont lais6
àvotrc amabilité naturclle de MD

Ia table ci-dessous vous permetba de gérer les
événements du voyage :

1D10 (un jet par trois heuns)

1-4 : rien
5 : embuscade de troglodytes asistes d'éclaireurs kobolds.
Objætjf : voler un maximum d equipement Méthode : tuer les
propriétaires. REli : apù 50 % de pertes
6 : éboulis : des gros blocs de pienes en chute
entraînent des éboulis Chaque PJ peut ête touché
par des blocs (30%) ou des petits morceaux qui
dévalent la pente (70 %). t€s blocs sont 1D6 et il
faut réusir un jet sous Dex moins le nombre de
bloa aræc 1D20 a.fin d'aquiver chaque blæ. &ux
qui touchentpm\oquentzDSpsde&gâb. L amuæ
ne sert à rien; mais vous puræz poserda penalites
d'enmmbrement similaires à æux du pugilat selon
les armures. Pour les petib, ils sont 1D20 et ont un
TAC0 de 16. Les esquiver est imposible, mais les
budierssontmnsi&Émmnefaæàdespmiedilc
Chaque rocher qui touche inflige 1D2 pb de dégâb
7 : Orage en formation. Il reste deux heurcs avant
qu'il n'&late.
I : lrfiaque & lions de monlagne Objedif : raporter
un maximum de nouniturc. Méthde : deux ou
hois liom s'æhament sur une cible et la harcelent
REli : un lion æ rElie à 25 % de ses poinr de vie
ettenk d €rnrnmerun cadavre ou un corp inaninÉ
9 : Attaque de griffom : Objætif : recuperer de la
viande de chwal. Métlnde : ffiayer les chwau par
leunais, lséloigrrcrth leurscavalierselaernporter
dans leurs ænes. Repli : les griffons æ replient
lorsqu'ils ne sont plus que deux
10 : 0rage violent : un oraç imprevu se dftlenche.
Il ne mte Ee çinze minul€s avant qu'il n'&lafe

Au cours de æ periple, les PJ pouront rcperer le
Crccdu-Tilznet ainsi Jorienterrærs le nord- Le Cmc
est une éminenæ rocheuæ de granite clair, de plus de ving
mè[es, conique et r€lativement [isæ, qui semble tronqu& à
son sommet en une plate-forme inegulièrc et oblique d'un
mètre de rayon. Iæ voyage ven la vall& æra lent mais assez
fæile, le rique d'égarement ét nt (6uib par la linéæité des
mmD€s.

Le v<rl de roerthol
Les PJ anivemnt finalement en vue de la vall& où Færthal
aurait oæsé æs demières années Une combe d'environ
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un kilomètæ de long, au fond de laquelle coule un ruisseau
Sur le flanc sud, un affleurement rocheux relâtivement
vertical a été omé de I'entnfu d'un mausolée partiellement
sculpté à même la paroi Haut de trois mètres, il est large
de quatrc environ et posde un fiontispice omé d'un triple
symbole : un soleil dans lequel a été gravé un gantelet de
plaque lui-même omé d'une balanæ équilibrce. Un jet de
religion permettra de reconnaître le symbole de Tyr sur
celui de Torm, mais la présence du soleil ne peut être
qu'æsociée à la Lumière et au Bien. Une herse est baisÉ
devant une lourde porte et une senurc imposante la clôt.
Lâ port€ est en bois mæsil clouté de fer et porte une plâque
de bmnæ temie : "Ci-gft Færthal, Champion de la Lumière
et Chevalier du Sien. Puisse{-il repoær en paix".

La grille : massive et peu rouillée, sa serrure est
relativement simple et ne devrait pas trop gêner un voleur
experimenté. Un cræhetage à-10 % permettrade l'ouvrir
sans mal. Elle est encore un peu huilft, æ qui peut paraître
étrange. Mais l'endmit peut être un lieu de pèlerinage...

la porte : de bois sombre et cloutée de fer brillant, elle
s'ouvre paf une autr€ imposante senurc Iæ crochetage est
identique à la première. Attention, cette porte inadie une
faible aura magique d'altération (pour son enhetien et sa

solidité). Elle ne peut être défoncele pæ un humain. Une
force de 22 est en effet nécessair€ et le iet se fait contre une
porte maglque.

L'entrée : faisant environ dix mètres de long sur cinq de
large et trois de haut, cette pièce aux murs de maçonnerie
solide est décorée de tapisseries poussiéreuses qui
représentent Faerthal, un grand blond musculeux en
armure de plaques blanche et sa troupe, une douzaine de
cavalierS aux visages rayonnants, engoncés dans des

armures immæulées.

Une ouverture est visible dans chaque mur, en portiques
gravés soutenus par des statues de chevaliers en armure

Gauche : un autel dédié à Torm est posé au centre d'une
pièce de cinq mètres sur cinq. Des statues anciennes et les
gravures démodées décorent ['endroit.

Droite : une balance d'argent e$ po#e sur un piédestal
de marbrc La statue d'un guenier bartu à qui manque une
main semble veiller sur elle. Il s'agit de Tyr, Dieu de la

Justice

Face : une pièce de quinæ mètres de long sur dix de large,
complètement vide à I'exception d'une alcôve de deux
mètres de long sur un de haut qui contient un ærcueil de
pierre au couvercle gravé
Attention : cette pièce en apparence inoffensive est
défendue par de puisants enchantements. À mi-chemin,
les dalles activent un sort de détection du mal relié à une
#rie de sorts contenus dans des runes. Si lâ détection est
positive, deux sortilèges de paralysie seront lancés sur les
cibles positives. Au round suivant, deux flèches de feu

iaillissent de runes gravées dans les murs et calcineront
les impurs. Une nouvelle iaillit à chaque
round, jusqu'à disparition des cibles ou
leur sortie Pour les mages, la détection
d'un tel dweomer sera une surprise, un tel
agenæment étant largement hors de pofift
de paladins. Qui donc a enæné Færthal ?
Aæâler au ærcueil sera sans difficulté. Son
æurærcle rElésente unchevalier au heaume
fermé, darnune armundont lestyle rapplle
ælù des tennms de I'entree. ll a les maim sur
le tone, serrant la gar& d'une @ rcsonblant
à Tilvandril ApÈ la prièrcs d'us^ge 

^v 
nt

d'ouvrir une tombe, les Fnonnagespoumnt
deplacer le courrrcle à demi dimenté (des
jets de Force doivent aligner une marge
simultanée de 15, à quatre participants
marimum) Sousleuspuxôahis, leærureil
r&élera son mntenu. . à savoir rien du tout !

;;"lr"sslsht$e rous
Alors que les personnages incrédules se
remettront de leur surpriæ, la voix grave
et chuintante d'un vieillard Ésonne dans
leur dos : "Hum, dites-moi les jeunes,
qu'esche que fous faîtes ichi ?" Les PJ
médusés découvriront alors un vieux
bonhomme ridé au corps encore ferme,
vêtu en tout et pouf tout d'une toge blanche
drapée autour de lui L'entrée en scène de
ce vieillard silencieux risque de provoquer

la suspicion des PJ, mais Faerthal insistera pour æ faire
expliquer les raisons de la prÉænce des PJ Il ne révélera
bien sûr pæ son nom et dira qu'il est juste "le gardien" ..
Si les PJse monftntfrancq Færthal prononæra quelçs mob
et une pition entière du murvadiryaraîte, laisant apparaîue
un boyau rocheux qui æmble mener rcrs un endroit &lakÉ
En le suivant, les PJ déboucheront dans une caveme aux
dimensions cyclop&nnes Plus de ænt pæ de large pur plus
du ôuble en longuzur, de forme relatirænrentovoïtb culminant
à au moins tr€nte mètl€s de haut Iæ lieu est d'un geril€ assez

baffiil'." --q
alT::J:iffi ,"ft ffi ,T,,îff,,-*,\t
etsescompagnonsfurentænedechampiors \ \
paladirn, mais ærtainement pæ des humairs. À \'
l'époque où la compagnie vit le lour, I'humanité
avaitbeoin de signs foû afin de rctrouver un peu

À lirstigmon de tun des leurs, plusieurs
métalliqus, principalement dores et argentes,

de prendre forme humaine etd'&riæ une page
de lHistofue, afn d'airler I'humanité sans pour

lui dicter une ænduite. Airsi, les Douæ Paladirs
arnm des dragom métamorphm6 çi

leurs pouvoin et leur phpiEe impresionnant
symboliser un cpoir. Un jour, leur mascarade ayant

rsi, ils se Sparèrcnt et rctoumèrcnt à leun demeurcs,
vénérable doÉ. dit Faerthal. se

son ttpaire des pis du Tonnene. ll mit

Fæfthal et conshuisit æ mausolæ a.6n de clore
légende. Mais le mausol& communique avæ
repaire et la rarcs visiteurs sont EÉ par le

ieux dragon Aujourd'hui, le group est le
qui ait iamais mé ouwir le ærcueil

cet æte étonnant va inciter Færthal à
méamorphoseret à intervenir dans la
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Wec{aculairc quant à sa dftoralion Un pupi[e rle plus de quatre

mètræ supprte un ouvrage qui semble avoir éÉ rdigé pæ un Titan,

un tzs d'or et de ioyaux courre plusieun dizaines de mètres can6 Contn

une paroi, divers ouvrages de tailla similaires sont rang6 sur la tranche, les

tites étant mnstitu6 de runes inconnues (du dramnique) Par mntre, à côté, une

bibliothèque de cinq ou six mètres redle une collætion de plus de mille ouwages

normaux de toutes langues et toutes fabrications. Un bureau est à côté et dispose

apparemment de hus les accessoim nftessaires à un scribe mnfirmé Peut-on vraiment

imaginer que cette plume de Roc dars æ vaæ de plus de ænt litr€s soit vraiment un encrier

ou s'agit-il simplement d'un troph& I

Des torchères placées à plusieun mètres de haut éclairent ce spectæle surÉaliste de la

caveme démesurée d'un ermite érudit où des æcessoires d'une taille démesurée semblent

avoir été oubliés là Dar un titan ou un géant fabuleux.
Iæ vieux déroulera un lourd tapis d'un simple gate sec du pignet et invitera les PJ à s'2sseoir pour

discuter. Si les ioueurs sont asez malins pur iouer franc ieu, æla le plongera dans une intense réflexion

au terme de laquelle il consentira à donner Tlvanùil au Héms. Il æ lèvera alon, marchera dans le trÉor

et æ baisæra pour dégager un petit coffre de bois oblong qu'il tendra au Héros. À I'intérieur, sur un

capitonnagedevelou6noil, se houve laplusbelle@ que lespnonnaga aientdû voirdaru leurexistenæ

Elle répnd à la decription de Tilvmdrilen tout point Ilgèrement pens( Færthal lâchera le coffre

Si les PJ imistentpurmmprcndre lapréænæduvieillarden ces lieuxou s'ils veulentcomprendre saÉriUble

na1ure, Færthal leur expliquera la véritable histoire des Douæ Paladins Prcsque d6abu$, il mnviendra des

mensonges qu'a entraîn6 cette histoirc Néanmoins, il irsistera sur quelqu€s poinls : le monde avait baoin

de Héros pur reprendre courage et continuer à affrer, le but recherché valait bien ces mensonges et iamals
lui et ses compagnons n'ont imaginé diriger les homma ni dftider de leur avenir

Apù æte dirusion çi puna s'aÉrer tù ennchissante pour tous, Færthalbrusimbilalch conclura en ces

mots : ,,Maintenant, (icr le nom du Hérr), c'est à bi d'acmmplir ton destin Nous ne choisisons pas d'fu€ d€s

Hérm, nom avors à l'asumer Sæhe çe mes trnges t'accompagneront iuqu'au but et que ,e îe souhâiE le

succà Pour qui æ ùese conte les supsts du Mal, il ne put y avoir d'&hæ Pas maintenant et monte-

toi digne Un jour put+fte nous rcvemns-nous Et n'oublie iamais, un preux lutle par le Cauq la Foi

etleFer "

Acte finol : Ttrntr<rs...
Le voyage vers Tzrtras sera sûrement plein de silenæ et de réflexion Faites bien mmprendre

àvos PJ qu'ils nepartentpæ "nettoyerundonjon" ou "caserdu nftro" : ils partenten guene,

etaucunnepeutdircs'ils'ensortiravivant Ilspartentaffronærunhommemystérieux,cruel
et armé du puvoir d'un Dieu Ils æront les acteurs de l'Histoire et ne pounont se défiler Un

&hæ aurait des mn$quences tenibles.. Nuldoute qu'à moins d'un PJ oraleur hon pair

qui tc plongerart dars une détermination fanatiçe, le doute rique d'émailler le voyage

Gerez le voyage rapidement, mais incitez les PJ à des discusions sur la nature et le fond

de leur Quête.

Pour ceux qui ne disposent pæ d'Aventures dans les Royaumes, il leur faut

savoir que Tantrâs est l'un des ports les plus importants et que ses deux

particularites sont d'être implicitement gouvemé par le clergé de Torm et de

s€ trouv€r maintenant en bordure d'une zone de mâgie morte Pour æ qui

est des autorites, elles ne sont pas gênantes Informer le clergé de Torm de la

quête risque de provoquer I'incrédulité Néanmoins, les prêtres qui prêteront

l'oreille auront vite fait de s'abîmer en prières afin de recueillir les

conseils du Dieu du Devoir Mais Torm soufflera à ses fidèles que 2
ceûæ affaire n'est plus de son ressort mais de celui du

Seigneur de la Mort, Kelemvor. Il n'est donc pæ du f$a
devoir de son clergé de s'intéresser à cette affaire. rrj

Évidemment, si le Hércs était lui-même du culte de
Torm, Ia réponse divine serait sans appel. ll est du =
devoir du Héros de mener ætte quête, et non de ælui de \

son clerç en général s <5

Pour æ qui est de la gstion de la zone, utiliæz les ègles officiella, -.'l
àuneexceptionprà Pourlecombatfinal, IyachtuXvimetKelemvor G

mettront beaucoùp de léur énergie ufin qu. l. Héros et l'Ombre soient les l'

æuls à ne pæ voir leum capacités affect&s. les deux divinités veulent permettre à

leun champions de disposer de tous leun moyens. L'Ombre utiliæ donc le Gantelet et

ses sorts à plein Égime contre le Héros, et le Héros dispoæ de tous les pouvoin de Tilvandril et

de s€s capæité contre l'Ombre. Par contre, si I'un des deux cherche à utiliser ses effets magiques mntrc

d'autrescibles,diviæztouslaeffetsgénéres(portée,dégâs,duree..)par5læurma$eestpréservê
pour conclurc æ combat inæhevé, pæ pour s'æcuper d'autres protagonistes



LO nuit  des
longs couteoux
Finalemfnt, le soir de la conjonction arrivera. Le temps
se couvrira subitement une fois les étoiles en plæe, et des
grondements de tonnerre résonneront au loin. En
quelques minutes, une pluie battante et des éclairs
tomberont du ciel dans un fracæ incessant. Là, pour les
PJ qui attendent dans le cratère parsemé de rochers
déchiquetés, plusieurs silhouettes vont se découper
indistinçtement, sortant des ombres des rochers. L'une
de ses ombres sera brièvement éclairée par un éclair,
révélant l'0mbre de Baine, son Gantelet auréolé de rouge
sombre.

Pour cette scène, je vous conseille une gestion tlès
cinématographique. Trouvez un style qui vous convient
et multipliez les descriptions d'ambiance. Vous maîtrisez
une page d'Histoire, quoi !

Que les protagonistes s'observent pendant quelques
minutes (Sergio Leone), décident de se Iancer dans une
discussion 0, se jettent I'un sur l'autre en une mêlée
hurlante (Braveheart) ou décident de s'ouvrir virilement
en transpirant dans leurs armures (ExcalibuÙ, I'issue
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de la scène est inévitable Alors que l'Ombre et le Héros
décident de la fin de l'æte, les PJ auront fort à faire pour
se charger des sicaires complices de l'0mbre. Attention,
comptez bien que les PNJ calquent leur comportement
sur celui des PJ. Si le Héros vient seul, l'Ombre Ie sera
aussi Si les PJ restent à observer silencieusement, les
sicaires en feront autant (et s'entre-tueront en cæ de
défaite). S'ils attaquent, gérez de fiont les deux combats.
L'0mbre se focaliæra sur le Héros et I'isue de leur combat
déterminera ærtainernent celui & leurs alli6 L'0mbre vaincue,
les sicaires ne feront plus long feu. Si le Hérm meurt, l'Ombre
éclatera d'un rire sauvage et jetant la tête du Hérosvers les PJ,
il drparaîtra dars la pluie battante pur mmmenær un Ègne
de teneur de quelques annés.

Eprrogue
En^cæ de vicioire, les PJ pounont goûter le æntiement du
devoir accompli Le Héros verra sa renommée lentement
augrnenter à mesurc que la &hm de æ combat æ Épandmnt
dans les Royaumes. Les PJ punont garder des souvenirs diven
de ætte ép@. Fierté, dégoût de la manipulation, amettume
dwantle "montage" &ærtainsléçndesoudevoir& mânoire
pour un camæade tombé, il est ætain que ætte histoirc ne

ls aura pæ laise indifférenn. Par la suite, ils pounont d&ider
de s'intéresser àærtains æpæbde ætte affaire Quels tortsde
I'Ombre peuvent-ils redresser pour effaær son souvenir ? N'y
aurait-il pas une conscience supérieure derrière cette
manipulation d'homma, d'un dragon, de dieux et d'eux-
mêmes ? Le Héros gardera{-il un rapport avec
Færthalbrusimbilatch, qui pouna être un arni et mentor ?
Vourlra-t-il devenir un hérm à part entièrc, inscrivzrt son nom
dans d'autrcs légendes ? les PJ revenont-ils ktolphane et que
lui révéleront-ils ?

Par contre, dans le cas d'une défaite, Ies PJ n'auront
qu'à enterrer leurs morts et à essayer de combattre
l'Ombre, qui devenue très en lue de l'Église des Ténèbres
d'lyachtu Xvim, deviendra un terrible fléau pour Féerune
et entreprendra certainement une ascension ven les plus
hauts postes de son Ordre.

Mais ceci, æ sont d'autr€s histoircs.

Auteur: Thomas Feron
lllr.rstrations : Jofrn Maccarhbridge
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PNJ :

Gurgûûl-Crête-Rouge : chef ogre-mage occidental,
Int 15AI:LM AC4 PV48TAC0:13 #at|:lDmg:1d12+2
Def spé : JP comme 9DV Sorts : voir Manuel des Monstres
Equipement : épée2m, cuiræse de bronze, 150 P0, 6
potions (3 soins, i grandsoins, 1 résistance au feu, I
lévitation) , Havresac de Hewvard (lui sert de musette),
broche de protection , parchemin de Hâte.

La Horde à Gurgûûl : (15) ogres leaders Int 9 Al : LM
AC 3 PV:30-33 TAC0:15 #att :1 Dmg:2D6+3
Equipement : massues de fer, 3 haches de lancer, 2
javelots, boucliers et cuirasse de bronze, 50 P0/tête,
matériel de campagne

Astolphane : M (nécromant) 10"/P (spé ) Kelemvor
11" Al : LN Fo10 Con13 Dex10 Inttg SagU Chal6 PV:62
AC5 (robe +5) TAC0 :14 Arme :Faux+3 Sorts :
M(4/ 4/ 3/ 2/ 2) P (8/ 6 / 5 / 3 / 2 / 1) Cap spé : voi r Reli gions
et Avata$, Kelemvor Livre de sorts : tous les sorts possibles
à son niveau Mémorisés : à votre choix Personnalité :
poli, professoral, fataliste
(ll va sans dire que si un combat devait débuter contre
Iui, utilisez æs æwiteun pour coller une bonne corrætion
aux PJ avant de le faire intervenir pour calmer Ia
situation)

Gardes squelettes (30) : Al:N Int:4 DV:5+1 PV:30-

35 THÀC0:16 AC:5 (mailles légères+bouclier) #att:1

Arme: Épée longue Def.spé : comptent comme ! DV au
Vade-retro, impossible de les tepousser en présence
d'Astolphane XP : 650

Serviteurs zombies (20) : Al:N Int:6 DV:3+1 PV:18-
22 TIIÀC0:l! AC:10 #atll Arme : Poings Dmg : pugilat+3
Cap. Spé : 18/75 en Fo XP:175 (note : engagés, ils
cherchent à fuir et à prévenir ktolphane. Ils ne tuent pæ
leurs adversaires mais les æsomment plutôt).

Troglodytes (20) :  DV:2 PV:13 THAC0:19 ÀC:5
Équipement: Épée large, javelots troglodytes (2), 2D6
P0 XP 120 Cap. spé : Caméléon, âttaque javelots, huile
révulsive
Chefs (2) : DV:4 PY:ZIll9 THAC0:18 XP 270
Cap spé:idem
Kobolds (15) : DV1/2 PV:3 AC 8 TI{AC0:20 kmes : tuc
court, dagues

Lions des montagnes (8) : voir Manuel des monstres

Griffons (8) : voir Manuel des monstrcs

Færthalbrusimbilarch : Dragon d'or vénémble (10' age)
Voir manuel des monstrcs

L'ombre de Baine : Authlirn (Pr.sF Iyæhtu Xvim) 12",
Fo18 Con16 Dexl4 Int13 Sag17 Cha15 PVi09 AC-l #att:2
ganblet+ 4, @ +ZThzûjr4 Srltç9 n / 6 / y U 2 Cap $, : v oi
Religions et Avatars, Iyæhtu Xvim Eq : Armure de plaqua

+2, anneau de télEortation (7 charges), gemme de vision
Ériable, Potions :GrandSoinx3, pison Dx4, haleine ardente,
hémisme, lévitationx3, anneau d'ætion libre

Sicaires (6) : G6 PV50 ACa (MaillevDoÙ Dex17 Fo15 Int10
Sagl2 Spe :Etoile du matin #att:3/2+ 1(cimetene)

Tilvandril : Ép& bâtarde Sainte-Justicière, voir GdM p215,
Cap spe : Détection du malsur !rn, Disipalion du mal lx/jour

Le Gantelet : Relique maudite+4, prot€ction contre le bien

3 m, peur (àwe), malfriction (3xiour), touchervampirique
(2xjour), Capæité spæiale : Poigne de Baine : Si le Gantelet
est placé en parade, pour tout€ attâque manqu&, l'arme at
mnsidéne cninme agripp& par le Ganælet et mmprim& (fP

contre Choa Violents). En cæ d'fthæ, l'arme est pulvérisfu
en &hardes. Iæ Gantelet utilise ses cæacitA æmme un 14'
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Le corillon des immortels
Ce scénario, destiné à quelques enfants des ténèbres, est un petit huis clos loin des trames sordides

habituelles (en gros, inutile de sortir vos clanbooks, votre précis de politologie vampirique et vos
pin's). Vous pouvez I'intégrer comme une parenthèse dans votre chronique, une sorte de bol d'air

frais. Les nombreuses références à d'autres ieux (Werewolf, Mage et Changeling) n'irnpliquent pas

une conneissance approfondie. Cornme à I'accoutumée, vous trouverez des petits encadrés (" Et

si... ") qui vous donneront de la matière et des pistes pour enrichir la trarne principale de petites

histoires secondaires.

rntroduction
Novembre 99 : la neige commenæ à couvrir le nord du pays

et descend doucement mais sûrement avec son cortège de
gel, de tempêæ et rle canalisations qui explosent joyeusement

I-€s personnages sont convoqués en urgence par leur pçre

respectif, leur mentor, n'importe quel Prince ou le puissant

du coin Ils peuvent appartenir à n'importe quelle secte ou
organisation vampirique Leur supérieur a une mission
impOrtante à leur confier Ils doivent æ rendre dans un petit
village du comté de Caroll (lowa) nommé Lidderdal et
retrouver un Nosferatu bapti# Siméon et lui remettre une
lettrc Cette demièrc est la commande d'un obiet précieux
que les personnages doivent rapporter rapidement Il s'agit
d'un instrument que Siméon a conservé trop longtemps et
qu'il doit rendre à prÉænt Il e$ posible qu'il éprouve une
certaine réticence à le rendre et, dans ce cas, il faudra ju$e

Iui rappeler sa dette d'honneur et il ne devrait plus faire de
problème

' i

mémoires de ces rôdeurs n'est pas chose aisée, si on
n'appartient pæ soi-même audit clan Une Leatherface
du nom de Charlie voudra bien dire ce qu'elle sait mais
contre quelques innocentes victimes dont elle se repaîtra
devant ses interlæuteurs (sans leur épargner toute la #anæ
de torture qui précède la mort) Cette terrible scène est
destinée à mettle en évidence la différence d'ambiance
qu'il y aura entre le quotidien des personnages (ville,

malédiction, complots, mort omnipÉænte) et celle autour
de Lidderdal (sérénité, paix, lumière) N'hésitez donc pæ

à en rajouter, c'est fait pour Si vos joueurs ne cherchent
pæ à rencontrer Charlie, improvisez une scène du même
type (une petite descente de garous dans un refuge, par
exemple) Une fois Ie repas terminé, la Nosferatu explique
que Siméon est un surnom sarcastique donné à son
collègue Personne (y compris lui) ne se souvient de son
véritable nom, mais Charlie est certaine qu'il s'agissâit
d'un Mage puissant et que son passage dans Ia nuit n'est

r) q,opfioncp ?
MOr TJOmOIS.
Les personnages peuvent braver la colère de leur
commanditaire en perdant un p€u de tenps en rcchetche sur
le lieu où ils æ rendenl sur Simôn et la lettr€ qu ils apportent
Lidderdal est un village tellement isolé qu'il n st revendiqué
par aucun clan, aucune secte et que personne ne sait si des
garous y trâînent En cherchant du côté des Gangrels, il est
posible d'apprendre par quelques férus de politique rurale
que la zone où se trouve le comté de Caroll est considérée
comme une région de neutralité 0n ignore pourquoi. mais
c'est comme ça Irs Tremeres, eux, sâvent qu'il est possible
que des Changelins rôdent dans cette région mais rien ne
le pmu!€ Comment savent-ils ça ? Ouh là ! Vous en demandez
beaumup trop mon jeune ami RErcnez plutôt de æ délicieux
calice
Siméon n'est connu que des Nosferatus Iæs autres clans,
en général, ignorent tout de son existence Faire parler les



que Ie résultat d'un combât qu'il avait engagé avec Ie clan

des Nosferatus À quelle tradition âppartenait-il ? Charlie
n'en â aucune idée Elle n'est mêrre pas certâine que sâ

tradition d'origineexlste enc0re Toutce qu'ellesait, c'est
que Siméon a toujoun été un bricoleur de génie et que ni

son état de vampire, ni lâ transformation due à la
malédiction de son clan ne I'ont diminué sur ce point

Avant qu'il ne s'exile sans raison, il était considéré comme
le meilleur Tunnel Crawler de la ville Discret, il n'a jamais

montré la noindre ambition (c'est le clan qui veut ça)
mais n'a iamais accepté qu'on vienne lui nuire sur son
propre terraiu Certâins imprudents attendent t0ui0urs,

emmu16 dans une chausse{rappe, qu'on vienne les libérer
La seule chose dont Charlie soit sûre, c'est que Siméon
était connu pour tou;ours tenir ses promesses Il a quitté

la communauté des vampires en l!21 sans s'expliquer
Penonne n'a jamais cherché à le tirer de son exil ou ne lui

a demandé quelque chose avant ce jour En fait, personne

ne sait s'il est encore en vie

Petit détail intéressant : il semble que les penonnages ne

soient pas les seuls à se renseigner sur Siméon En effet,
d'au[es varpircs ont pod les mêmes qustions deux semaines
avant eux En se renseignant dans le milieu des enfants de
Ia nuit (peu importe la méthode), on put apprendre qu'il

s'agit d'une coterie à la solde d'un des adversaires politiques

du colnnanditaire desvampires I€urchef étaitunVentrue

nommé Ghislain, connu pourêtrc vindicatif 0n ignore qui

étaient les autres mais Ghislain s'entoure souvent de

mercenaires zffiliés aux autru clans, du moment qu'ils sont
efficaces

pt s i . . .Jo lef i re ? çui  o lo
leftre !
Les adversaires politiques du commanditaire des
personnages ont volé la fameuse lettre (mais si, vous
trouverez bien un moyen). Ils veulent discréditer et
ralentir la coterie pour isoler leur chef. Sans lettre,
pas de mission. Il faut donc retrouver le document et
le récupérer sans faire trop de vagues. Si les
personnages ne s'en sortent pas, leur commanditaire
appfendra qu'ils n'ont plus la lettre et... en refera une
seconde illico presto

La lettre n'est pas cachetæ et est tres explicite (vous pouvez
la reproduire et la donner en indiæ à vos joueurs)

"Mon ami
Comme vous vous en doutez, je viens reclamer mon pésent
Les porteun de ætte lettre doivent être æcueillis comme vos
propres enfants (et doivent se comporter comme tels)

Je sais que d'autres vous ont probablement fait la même
demande que moi et peut-êhe ont-ils des arguments plus
pesants qu'une simple promesse de votre part Sâchez que
vous serez touiours le bienvenu dans notre domaine et que
nous sommes conscients des changements que va provoquer
la perte de ce pÉsent "
Vohe humble serviteur
(Ajoutez le nom du commanditaire des personnages ici)

a) À I'guf1e bout.du
tnoAde, r l  n 'v q f ten
(eni ln presqtre)
Iæ voyage jusqu'à Lidderdal est à votre entière discrétion
Suivant I'endroit où se trouvent les personnages, il peut être
plus ou moins long et impliquer des passages périlleux (les
traversées de villes adverses ou de domaines lupins)
Lidderdal se trouve dans le comté de Caroll, encastré dans
une petite vallée couverte d'arbres L'axe routier le plus
important de la É$on est I'autorout€ 80 qui va de Des Moinæ
à Omaha Lidderdal n'est qu'une sortie, d'une route annexe
parmi tant d'autres mais dont les nids de poule montrent
bien que son utilisation est bien rare

Le village au bord de la North Raccoon River compte une
petite centaine de maisons, deux hôtels (le Lindon et le
Raccoon hôtel),  un col lège, un temple baptiste, un
supermarché et une pompe à essence La population est
de 800 âmes et le travail vient essentiellement de la scierie
Trumpmann isolée au nord du village L'été, le brouillard
chæse la pluie ; l'hiver, les routes sont coupées pâr un
ou deux mètres de neige (ce qui ne va pæ tarder si on en
croit la météo) Le cinéma à côté de la mairie est la seule
attraction valable Gi vous aimez les films sortis trois
mois plus tôt partout ailleurs) Les locaux d'une radio
locale sont abandonnés et les six bars ouverts iusqu'à
tard le soir occupent habituellement toute l'attenti0n de

l 'histoire en quelques mots
Siméon n'était pas un Mage âpp.rt nà't à une Tradition. Eveiilé, certes, il se contentait d'utiliser sa
magie pour fabriquer des mécaniques merveilleuses qui, à l'époque (en 1835), enchantèrent plus
d'un salon bourgeois. Mais Siméon était troublé par de terribles pulsions. Certaines de ses machines
n'élatent rien d'autre que des chevalets de torture très sophistiqués. D'abord pour honorer des
commandes de riches excentriques en mal de sadisme, puis, pour son plaisir personnel, il fabriqua
des monstruosités sur lesquelles de nombreuses victimes terminèrent leur vie. la voie des Nephandus
le guettait. C'est en s'en prenant au Calice d'un Nosferatu, qu'il attira I'attention sur lui. Le vampire
fut à la fois séduit par I'ingéniosité du Mage mais durement eprouvé pæ la perte de son Calice. Il décida
donc d'en faire un de ses enfants, pour s'adioindre ses seruices mais aussi pour le punir d'avoir
cassé son iouet. Siméon perdit ses pouvoirs de Mage mais garda son ingéniosité. Paradoxalement,
la malédiction des Nosferatus le choqua tellement qu'il changea du tout au tout et décida de racheter
son âme perdue. Il vécut pendant des années au service de son père (quelque peu deçu de se retrouver
avec un saint) et fabriqua toute sorte de pieges pour protéger les cryptes de son clan. Mais secrètement,
il continua à s'intéresser aux arts magiques. Il fabriqua une défense spéciale pour son domaine : un
carillon mécanique capable de prendre le dessus sur la volonté de tout visiteur et qui ôte toute trace
d'animosité ou de haine (une sorte de machine à Domination). Cette merveille ne retire pæ la volonté
mais apaise les âmes. C'est un dôme de protection. Dans son champ d'action, par exemple, la Bête
ne peut se réveiller. Impossible d'user de façon agressive des pouvoirs vampiriques. Impossible de
se baltre sans réusir à chaque round un iet de volonté sous une difficulté de 8. Et encore, en dépensant
un point de sang à chaque nouveau round. Par contre, il est possible de chæser car le carillon ne
canalise que l'agressivité des êtres surnaturels entre eux. Le carillon est un objet tres puissant et il va
sans dire que iamais les personnages ne devraient pouvoir se l'accaparer.
Il n'en existe qu'un exemplaire et les hæards de la vie ont voulu que le supérieur des ioueurs obtienne
la promesse de Siméon de lui donner le carillon le iour où il le lui demanderait. Siméon s'est exilé à
Lidderdal où il a installé sa machine et quelques protections supplémentaires. Bien vite, les garous du
coin sont venus voir ce qui se passait et ont décidé non seulement de laisser Siméon en paix mais de
suneiller la zone pour qu'elle reste un havre. Quelques changelins arrêtèrent leur course dans le pap
(il y en a encore deux), ainsi qu'un Mage hermétique et, autour du carillon, une étrange communauté
prit forme [e Mage fonda la scierie Trumpmann et fit construire le manoir de Lodghood. À sa mort,
son frls (un non éveillé) reprit I'entreprise tout en gardant des relations avec Siméon.
l'histoire s'accélère à présent. Le supérieur des personnages voudrait négocier avec un parti adverse
et utiliser le pouvoir du carillon pour arriver à discuter sans en arriver aux crocs. Il a envisagé toutes
les possibilités avant de choisir le carillon. Mais sa recherche de Siméon a attiré I'attention et ses
adversaires politiques ont pris les devants. Leur but est iustement de ne pæ négocier. Ils ont donc
envoyé une coterie pour détruire le carillon et son inventeur (coærie dirigée par Ghislain). tæ rampires
étaient cinq en arrivant. Deux d'entre eux sont enterrés vivants dans le dédale sous lodghood, Ghislain
est mort sous les crocs des garous lorsqu'ils ont quitté le champ d'action du carillon et les deux
derniers se sont réfugiés dans la cave des locaux de la radio. Ils cherchent un moyen de libérer les
prisonniers de Siméon et de terminer la mission. Tout autre vampire sera considéré comme un
adversaire. [e problème, c'est que dans un périmètre de cinq kilomètres autour de Lidderdal, il est
impossible de se battre. Par contre (et c'est la force de Siméon sur ses visiteurs), il n'est pæ impossible
d'utiliser des pièges (comme les chausse{rappes) ou la population locale.
Siméon ne veut pas donner le carillon à des vampiræ qui ne le méritent pæ. Ce don signifie que tout
son univers va s'écrouler et qulil devra quitter son petit havre. Autant lui placer un canon de lance-

flammes sur la tempe. Les ioueurs trouveront-ils une solution ? Il y en a une. Ramener I'un des
émissaires de la partie adverse et le faire témoigner devant la iuridiction vampirique locale. Après
tout, læ ordres n'allaient-ils pæ à l'encontre des lois rampiriques ? Voilà un moyen de pression suffisant

pour amenor un puissant à la table des négociations.



Sam Vintley, le shérif du comté À l'arrivée des
personnages, c'est la disparition et la réapparition du
maire (cf plus bæ) qui I'intéressent Lâ mâirie tenue
par le propriétaire de la scierie (Edgar Trumpmann)
promet à chaque nouvelle élection une seconde fête de
la pêche à la truite et un meilleur éclairage public mais
oublie vite tout cela sitôt au pouvoir. Pour le moment,
E Trumpmann est alité, chez lui, dans un semi-coma
que personne n'explique. De temps à autre, il se relève
pour hurler Pour un vampire réusissant un jet d'ktuce,
cet homme subit le contrecoup de I'usage de la
Domination sur son esprit. Il ne porte aucune mârque de
morsure ou de blessure autre que des griffures au niveau
du cou D'après le shérif, il a disparu cinq iours avant
I'arrivée des personnages et est réapparu hébété 24 heures
plus tard (cf le chapitre concernant la chronologie pour
en savoir plus)
Lidderdal est une ville paisible, les personnages peuvent le
æntir dà leur aniv& Même le climat æmble plus clément
les calices y vivent loin des turpitudes du monde des ténèbrcs
et ne sont que de braves travailleurs. En fait, pour les plus
sensibla d'entn eux, il est évident que Lidderdal est un havre
protégé par quelque choæ de tÈs puisant Imposible de
savoir quoi, mais un vampire bumé ven la pervenion, la
vilenie et l'entropie aura du mal à supporter I'ambiance
æreine de la région
Par contre, rapidement, la coterie peut npérer da véhicules
suspects: des fourgonnettes comme les leurs Elles sont en
stationnement devant le Lindon mais ne semblent pæ
occupées. les moteun sont froids depuis longtemps et la
neige couvrânt les capots indique qu'elles n'ont pæ été
utili#a depuis au moins deux jours. Aucun pouvoir ne peut
aider à détecter la pÉsence de vampire dans les alentours
(il y en a deux mais ils sont disimul6 très profondément
sous tene) Apparemment Ies renæignements sur la région
étaient vrais : personne ne Éclame la propriété de æ trou
perdu les personnaga vont donc probablement chercher
deux choses : en savoir plus sur les vampires qui traînent
dans la rÉgion et prendre contact avec Siméon.

f)napis de.I'qut4e
coïe du mrfolf r
Ce n'est pas en interrogeant la population locale (des

bûcherons et leur famille) que les penonnaga apprendront
quoi que æ soit Dans la majorité des cas, ce sont I€s céaTur€s
sumalurells du coin qui se ilevoilemnt plutôt que le contraire
Les plus aisées à rencontrer sont les garous qui rôdent
autour de la zone de protection. Depuis plusieurs
générations, ils la protègent (malgré la presenæ de Siméon)
En général (mais les cæ ont été rares pour le moment), si
des vampira appmchent, ils les laissent entrer Par contrc,
c'est repartir qui pose un problème La tribu est composée
de fils de Fenris (des enfants de bûcherons pour la majorité)
et compte une vingtaine de mernbres dont quinze
combattent effectivement Iæs fils de Fenris entrent
souvent dans la zone protégée par le carillon
même s'ils n'âiment pas y rester (trop
pæifique pour eux) Ils æ mon[ent aux
p€rsonnages assez rapidement pour
leur indiquer qu'ils ne sont pas
les bienvenus et qu'ils ont
intérêt à se tenir à

joueurs restent calmes tant par [e comportement que par
les méthodes, les garous leur laisseront une petite avance
pour quitter la région (une heure, grand maximum) Si
la zone n'est plus protégée par le carillon, ils attaquent
(tous) et mæsacrent tout ce qui bouge (surnaturel ou
pas)
Vous trouverez toutes les carætéristiques des personnages
non joueurs en fin de scénario
Deux autrcs créatures sumaturelles hantent les mun du
Iycée. Deux changelins qui trouvent la région à leur goût.
IÆ premier est un pooka se cachant sous les couettes et les
yeux malicieux d'une gamine de 13 ans Elle est assez
ai#e à retrouver dans une foule, c'est la seule à porter une
petite mbe à fleurs jaune et rose en plein mois de novembre.
Ses camarades (survêtement et chaussures à semelles
compen#è$ l'évitent Elle s'appelleJedi (comme unJedi,
oui) et adore faire des plaisanteries Plus sérieusement,
elle mmme son compagnon, peuvent mener la prsonnaga
à Siméon Iæ second changelin se nomm€ Mike et cache
sous un aspect æsez fragile sa véritable nature de troll
C'est un littéraire æsez bougon qui pæse ses journées à
lire et ses nuits à jouer àdes jeux satanistes qui rendent fou
(les jeux drôles, je ne sais plus très bien).
L'un comme I'autre savent que leur survie n'est due qu'à
la présence et à I'action apaisante du carillon. Sans cette
protection, ils n'auront plus la force de resister à l'Automne
et perdront rapidement leur côté changelin Ils tenteront
de s'opposer à toute personne voulant nuire à Siméon ou
à sa machine.
Il y a un Mage dans le village, mais
c'est une Orpheline qui ignore tout
des arts magiques Elle s'est
"éveill&" voilà un an suite à une
période de coma Elle s'appelle
Lilianne Hopkins et
adopte

un look et une attitude q/piquement Goth (c'est vraiment
trop injuste, le monde estpouni, pourquoi moi ?) tout à fait
agaçants à Ia longue Les penonnages orientes vers la magie
peuvent facilement la repérer mais elle n'est d'aucune aide
car Siméon n'a pæ encore pris contâct avec elle, préférant
I'observer Elle ne connaît aucune routine mais peut
d&lencher de tenibla effes aléatoircs si elle se ænt menac&
Reste Siméon et les enfants des ténèbres qui ont préddé les
personnages

+) Lodqhood, so fomille,
Sô crypte, son vomprre.
Siméon. en s'installant à Lidderdal. a découvert un réæau
de grottes courant de la foÉt à la rivièrc (c'arà{ire pasant
sous la ville) Plutôt que d'avoir à subir Ia construction à
venir des égouts, il d&ida de passer un æcord avec le Mage
Trumpmann et à deux ils financèrent I'installation dans
toute la ville du touràJ'égout Siméon pouvait ainsi se
plomener partout sans encombre et Trumpmann pouvait
londer sa petite loge où il pouvait entreposer ses livres et
faire ses petita experienæs À l'époque, il y avait même un
accà à un royaume d'horizon minuscule mais le pæsage
a disparu à lamort du Mage (qui refua de prolongersavie
au prix de son avatar)
Avec le temps, Siméon a continué à agrandir son domaine
et à présent il peut, du manoir, avoir accès à tous les lieux
intéresants de Lidderdal L'héritier actueldu Mage, Edgar
Trumpmann, ignore tout de la présence du vampire

carreau. Si les



Comme tout Nosferatu qui se respecte, Siméon a préféré
prendre le contrôle d'un proche du maître de la ville plutôt
que de Trumpmann lui-même Sa goule actuelle est donc
Joshua Limelinn, âutrement surnommé MonsieurJoshua
par les bûcherons. C'e$ lui qui conduit les affaires de la
scierie, qui tient les livres comptables et qui sert
d'intermédiaire à Siméon Cet ancien drogué est entré au
service du vampire qui, en échange, l'a libéÉ de I'emprise
de l'héroine. C'e$ lui qui entrera probablement en contact
avec les penonnages pour savoir ce qu'ils désirent Comme
la majorité des goules d'un Nosferatu, monsieurJoshua
est victime de la malédiction de ce clan (mais dans des
proportions moindres) Il cache donc des yeux
complètement blancs derière des lunettes d'alpinisme lui
donnant un air étrange Lui non plus ne survivrait pas au
départ du carillon qui est en grande partie responsable de
son sevrage.
Pour accéder au domaine de Siméon, il faut trouver I'un
des nombreux pæsages en ville, se présenter à la scierie
ou à Lodghood.
Pénétrer dans le dédale sans autorisation est téméraire
puisqu'il est piégé. En tant que "Tunnel Crawler" Siméon
a mis un soin particulier à complexifier un maximum
les plans. Il y a trois niveaux à son labyrinthe, le premier
étant les égouts, le second, plus petit, uniquement
construit pour les intrus (il est piégé de partout), le
dernier (composé de grottes naturelles) étant le véritable
domaine du vampire. Pour se diriger dans les couloirs,
il faut réusir toutes les demi-heures un jet de Perception
+ Vigilance d'une difficulté de 8. Ensuite, pour Ie second

niveau, il faut réussir un jet d'Astuce + Vigilance d'une
difficulté de 8, toutes les demi-heures également, pour
repérer Ies pièges Ces derniers sont rarement mortels :
ils se contentent généralement de bloquer les intrus Il
s'agit de trappes, de couloirs qui se ferment d'un côté et
de l'autre, de grilles qui tombent et de sable qui coule
des murs pour enfouir les visiteurs
Le troisième niveau est assez petit Il se compose d'une
crypte secrète où Siméon d0rt et garde son carillon, d'un
laboratoire où il continue à fabriquer des machines,
d'une salle de réception et d'une crypte pour ses invités
La crypte secrète peut être découverte en réussissant un
jet de Perception + Vigilance (difficulté 9) Le piège qui
la protège (une décharge électrique de 30 000 volts)
peut être découvert et désamorcé avec un jet d'ktuce +
Sécurité, difficulté ! également L'ambiance qui règne
devrait surprendre les personnâges (trouvez une musique
new age planante si vous iouez avec un fond sonore)
Tous les visiteurs s'y sentent obligatoirement en sécurité,
aucune ætion ou parole mauvaise ne peut y être perpétÉe
ou proférée, aucun combat direct ne peut y avoir lieu
(même en réussissant des jets de volonté). L'effet du
carillon ne concerne que des créatures surnaturelles
Les mun de la crypte sont couverts de rosiers sans feuille
mais fleuris Les roses sont noir violacé Il n'y a ni
éclairrge, ni système électrique (sauf le piège)

Sur place, outre un caveau assez simple, les curieux
trbuveront des livres tous rédigés en vieux français
maculés de sang et de bave De nombreux croquis et
certains dessins rcssemblent aux esquisses de Iéonard de
Vinci, Tous ces cahiers sont anciens Les plus récents
(des cahien scolaires volés au supermarché du coin par
les Changelins) se trouvent dans le laboratoire. Dans
une petite alcôve, le carillon attend, rutilant, tintant de
temps en temps d'une clochette de cristal Quiconque
entre dans la crypte peut immédiatement le repérer et

Ie détruire. Il n'est pas protégé. Si on le déplace, il
s'arrête de fonctionner (sans pour autant être

cæsé) et la zone de neutralité disparaît (lâchant
les garous sur la ville) Seul Siméon peut le

déplacer sans l'arrêter (mais pour deux
heures, tout au plus) La zone se

déplaceru avec lui quelque temps

Le lâboratoire est un fatras où
des mil l iers d'engrenages
s'entrecr0lsent, tournent et
virevoltent sans fin Les
courroies et les mécanismes u#s
jusqu'à la trame forment un
labyrinthe inextricable Cette
immense machinerie qui pend
de tous les murs n'a aucune
fonction sinon celle de tourner
sans but précis Chaque nuit,
Siméon ajoute un nouvel
élément pour son plaisir Il
appelle sa création son Cæur
S'il meurt ou si le carillon est
détruit (ce qui revient au
même), la machine se grippe
et s'arrête sans explication

78

Iæ desaroi a la peur de Iilianne Hopkins
attirent un nowel invité en la personne
de Medius Saber, un nephandi de
passage dans la région. Il cherche à
récupérer la ieune mage pour qu'elle
devierure une de ses él&es. Bien sûr, le
carillon va l'intéresser aussi ,ce qui
compliquer un peu plus la situation.
Advesafue ?Allié ?Avous d àvos iouels
de voir.

La salle de réception et la salle des invités sont de larges
pièces voûtées sans grand intérêt.

\ r

5) que [e sppctocle
commence :
À présent que le décor et les acteurs de ce petit drame
sont présentés, il faut les faire vivre Lidderdal n'est pæ
une scène figée que les pemonnages vont visiter Voict une
petite chronologie qui explique à Ia fois la trame mais
aussi la présence de chaque protagoniste de cette histoire
La nuit 0 indique l'arrivée des pemonnages dans le village
de Siméon

N-30 : le supérieur des personnages engage une
négociation ardue avec un advenaire politique agressif.
Voyant qu'il ne peut rien faire, il décide de se renseigner
sur la localisation du carillon Cette recherche arrive
aux oreilles de I'adversaire en question qui apprend
I'existence de la machine et de Siméon
N-10 : l'adversaire en question envoie cinq vampires
avec l'ordre de détruire le carillon et son constructeur:
qui peut bien se soucier d'un Nosferatu au fin fond d'un
village perdu ? Le problème c'est que non seulement un
tel assassinat est théoriquement interdit (suivant les
sectes), mais qu'en plus Siméon a quitté son clan en
bon terme (autrement dit, le tuer c'est se mettre le clan
Nosferatu à do$ Il faut donc remplir cette mission dans
Ia plus grande discrétion
N-5 : cinq vampires adverses arrivent à Lidderdal. Ils
p€nsent que Trumpmann est à la solde de Sirnéon (le chef
du groupe est un Ventrue) Ils tentent de I'enlever mais
le carillon les empêche d'user de leur pouvoir Ils trouvent
donc une ruse pour le sortir du périmètre et I'interrogent
(en Ie prenant à la gorge et en faisant ployer son esprit).
N-5 : prcmière rcnconfte entre la garous du coin et les cinq
vampfts Tropoaupesàinænogulemaire, rlslaisentleslupirs
approcher Quatre anivent à fuir mais leur chef (le Ventrue) est
rduit en ptib morceaux Ils reloument en ville et æ Éfu$ent
daru les égous Ils touwnt un passage rærs le dslâle & Sim6n
Deu d'enûeeuxsontprisdarn une cor:l& de sable etsontpieg6
les deux aufts anirænt às'en tireretse rÉfu$entdans ledemier
sous-sol de la radio locale
N-4 : tentative des deux rescapés pour quitter la ville :
les garous les attendent dehors Ils sont piégés et
retournent dans Ia cave
N-0 : les garous laissent entrer les penonnages en ville
N-0 : les deux vampires espionnent les personnages et



chassent un peu. C'est le moment où les personnages
peuvent découvrir Lidderdal tranquillement.
li+1 : les deux vampircs repèrcnt Lilianne Hopkin, Ils la
kidnappent pensant avoir affaire à une élève de Siméon (un

ancien Mage). La jeune Mage déclenche un effet incontrôlé
et, pendant dix minutes, il n'y a plus d'électricité dans la
rrlle Par contre, toutes les radios crachent le slogan dans
I'ancienne radio à pÉsent fermée Iæs deux ravisæurs, s'ils
sentent que leur cachette n'est plus sûre (à cause des
pnonnags), retoument dars les égoub aræc leur prisonnière
Àlerté par æs parents, le shérif æ met en quête de la jeune

fille Siméon attend et obserre les personnages. Iæs deux
Changelins testent lLp Tience de la coterie, à distance (si

vous n'avez pæ les rè$es de æ precieux jeu, inventez quelçc
effets amusants comme les lacets qui s'emmêlent ou le nez
d'un personnage qui rougit, rien de méchant pour le
moment). Àpartir de æ moment, la Mage va repandre une

Pendantmeheure, le carillon nefondionne
pft$. Pouquoi ? Crmment ? Bonne çestion.
Mâne Simeon I'ignore.l€s gamus, euqvont
fondre sur la ville à la recherche des
rampiræ. [a chæse va durer elNiron une
heure amnt çe I'obiet ne recommence à
iouer.
Quelques suées pour nos enfants des
tenèbres.

{xf "*-t 'n{1dry-'

aura de désespoir sur toute [aville et æ, iusqu'à sa mort 0u
jusqu'à sa libération.

N+2 : trois garous débarquent en délégation et
annoncent les règles de leur jeu. Tant que le périmètre

de neutralité du carillon existera, ils ne bougeront pæ

Si les personnages quittent le village dans la nuit, ils
les laisseront partir Après, sans l'accord de Siméon,
impossible de fuir la région Si la zone disparaît : ils
attaquent. Bien entendu, i ls contrôlent les
communications sortant et entrant de la ville (pas de
couverture pour les cellulaires dans le coin et le gel â
encore fait explosé les fi|i du téléphone dommage)
Les deux vampires attâquent au fusil à pompe dès qu'un
des personnages est isolé de la coterie Siméon peut
interuenir en faveur de la victime de l'embuscade si
besoin est
N+3 : Siméon décide de se montrer alon que le désespoir
gâgne toute la ville Les gens pleurent dans la ville sans
raison, les chiens hurlent à la mort, les corbeaux volent
au-dessus du village Il accepte de parler avec les
personnages si ces demiers trouvent rapidement I'origine
de cette vague de tristesse tout à fait surnatutelle. En
gros, il va falloir qu'ils retrouvent la Mage Le problème,
c'est que leurs deux concuttents ne vont pas I'entendre
de cette oreille, Ils Iibéreront la fille en échange du
carillonde Siméon Si à lafin de lanuit, ils n'en sont
pæ les propriétaires, ils la tuent Aux vampires de houver
le moyen, soit d'éliminer les deux malotrus, soit de tuer
Lillianne (ce qui arrêtera la vague de tristesse comme
le désire Siméon), soit de la faire échapper de sa prison
Du résultat de leur entreprise et des moyens mis en
æuvre, dépendra le comportement du Nosferatu. Il ne fera
jamais confiance à des personnages ayant opté pour la
violence. Il appréciera plutôt les plans tordus (comme

repérer l'otage et prévenir le shérif, par exemple)
N+4 : si les personnages n'ont pas éliminé, chassé,
capturé les deux vampires adverses, ces derniers arrivent

à accéder au labyrinthe de Siméon Les deux changelins
et la goule s'interposent et se font massacrer (aucun
pouvoir ne fonctionne mais les vampires sont tout de
même plus forts), La Malkavian grille en ouvrant la
cachette du Nosferatu mais son compagnon Tremere
arrive à détruire le carillon Les lupins attaquent la zone
et mæsacrent la moitié de la ville ainsi que tout ce qui
semble surnaturel Siméon est tué à son tour par le
Tremere qui n'arrivera pas à échapper à la horde qui
déferle sur la ville.

conclusions
0n l'a lu, il n'existe pæ de bonne solution pour résoudre
ce problème Entre la méfiance naturelle de Siméon, les
tentatives désespérées des autres vampires pour achever
leur mission et les garous qui rôdent dans le coin, la
partie n'est pas gagnée. Et comment convaincre un
adversaire de témoigner contre son supérieur ? Tout
simplement en Iui expliquant que s'il remplit sa mision
(détruire le carillon), il se condamne aussitôt Et cela,
son commanditaire le savait fort bien Dans ces
condit ions, le faire changer d'avis n'est pas bien
compliqué Plus besoin de carillon, plus de lupin à
craindre et le petit havre au fin fond de la montagne est
sauf Ensuite, il faudra expliquer à son
père/mentor/supérieur, pourquoi on ne lui rapporte pæ
son orécieux iouet... c'est une autre âffaire

l+

Les ofotosonrstes
L)

SIMÉON
Clan: Nosferatu (Tunnel Crawler)
Génération: 10'
FOR.3 CHA 2 PER 4 DEX 5 MAN 2
INT 4 VIG 3 APP,I AST 4

Siméon est un Nosferatu troublé pat son passé de
tortionnaire Quand il parle, il entrecoupe son discours
flûté de petites plaintes En fait, il continue d'entendre les
hurlements de ses victimes Le carillon lui sert à la fois de
protection mais, surtout, permet d'atténuer les effets de sa
folie latente Pour son malheur, Siméon n'a qu'une parole

Il donnera son trésor aux pefsonnages non sans avoir
demandé s'il n'y a pæ d'autre possibilité Par contre, il
déteste la menace, Ia violence gratuite et tous ceux qui se
présentent à lui sans tespectet les règles de la bienséance
ll est obstinément bon et considère Lidderdal comme son
domaine privilégié

Phrase typique : 'Je comprends votre problème. Mais
résoudre un problème par un tas d'autres problèmes

n'est pæ une solution."

Vigilance
Bagarre
Esquive
Mêlée
Dissimulation
Puissance
Force d'âme
Animalisme
Volonté
Sang

4
1
2
I
4
4
3
3
4
5



ARNDJURIK
(un bûcheron membre du cian oes
Gardiens des Sycomores)
Lupus-Ahroun-Fils de
Fennrys
Force 5 (9) Charism 2
Perception 4
Dextérité 3 (3) Manipulation 2 (0)
Intelligence I
Vigueur 4 (8) Apparence 2 (0)
Astuce 2
Appel Primal 2 Animaux 2
Enigmes J
Vigilance 3 Mêlée 2
Rituels 2
Sports 2 Commande 2
0ccultisme 1 Bagane4
Représentation 2 Esquive 3
Furtivité 4 Intimidation 1
Survie 2 Expression 2
ÂILIÉS 1
Vie antérieure 2
Griffes ræoir
Résistance à la douleur
Sentir le ver
Rage 4
Gnose 3
Volonté 6
Ame est un exemple typique de bûcheron
travaillant dans les clairières autour de la
ville Ces hommes et femmes vivent dans

des baraquements isolés de la civilisation
tout en rcstant en contæt avec l'humanité.
Ils respectent la zone de neutralité du
carillon par tradition plus que par respect.
Ils ne cachent pæ leur haine des vamprres
mais savent que ce havre e$ lié à Siméon
(qu'ils n'attaqueront donc pæ) Sans la
pr0tection du Nosferatu, imposible de
quitter la région sans les rencontrer Ils
âttaquent par sept et utilisent toujours des
armes à feu avant d'utilirr leurs pouvoirs
Entre eux, rls parlent une sorte d'anglais
teinté de norvégien et d'allemand

SOPHIE BEI.FORT
Clan: Malkavian
Génération: l2'
F'OR 4 CHA 3
DEX 1 MAN,1
VIG 4 APP 2

Vigilance
Bagarre
Esquive
Armes à feu
(Fusil à Pompe)
Sécurité
Furtivité
Subterfrrge
Mêlée

PER 4
INT 3
AST 3

4
3
2

4
3
2
I

4

Médecine 2
Auspex 4
Dissimulation 2
Force d'âme 3
Volonté 8
Sang 4

Mademoiselle Belfort est une sorte de
mercenaire dans la communauté des
vampires. Ayant rapidement perdu son
Père, elle loue ses services au plus offrant
Du coup, elle est la plus à même de
retourner sa veste Le problème, c'est que
sa folie est telle qu'elle est totalement

SIIIIS MASTERSON
Clan: Tremere
Génération: 12"
FOR3 CHA3 PER.3
DEX 2 MAN 2 INT 4
VIG.2 APP 2 AST. 1

imprévisible Un jour, elle dira blanc et Finance
l'autreellediranoir D'autantquequand Droit
on la contredit, elle devient folle. puissance

Force d'âme
Volonté
Sang

Joshua Limelinn
(goule de Siméon et comptable de la
scierie)

FOR 3 CHA,Z PER 2
DEX2 MAN3 INT.4
VIG,4 APP 1 AST 4

Vigilance z
Intirnidation 4
Cornmandement z
Subterfuge 3
Sécurité z
Bureaucratie 4

4
2
1
I
4
2

Joshua Limelinn est un homme silencieux
qui cache ses sentiments derrière ses
lunettes miroir d'alpiniste qu'il ne quitte
jamais. Ancien drogué, il estprêt à donner
sa vie pour Siméon qui I'a sortl de son
enfer. Sec, rigide, il ne sourit jamais mais
grimace Il n'aime pas les plaisantins
(même les vampires) et n'a pæ peur de
le dire C'est une créature surnaturelle
mais il n'est pæ affecté par le carillon. Il
n'hésite donc pæ à user de ses disciplines.

Lps deu,lt
cnQngelrns
et I0 Moge
Le pooka, le troll etl'0rpheline sont des
personnages importants dans la trame à
partir du moment où vous d&idez que leur
intervention est nécessaire Ainsi, les
changelins peuvent-ils tns bien agaær les
personnaga sans jamais æ dévoiler (ou le
faire en demier recours pur aider Sim6n)
Ils conservent ainsi une aura de mystère
L'Orpheline, elle, peut jouer le rôle du danger
aléatoirc Tenifi&, elle est toujoun à deux
doigb de dftlenchersans le æntrsler rur effet
magique importznt (etvulgaire) Celapeut
jouer pour ou contre les penonnages
Pour les pouvoin des uns et des autres (si
vous ne possâdez pæ Changelin et Mage),
considérez que les fées ne peuvent que
provoquer des petites catastrophs, sauf pur
se défendre, et que la jeune mage ne peut
dftlencher que des gros effets tù visuels (et
mortels pour elle) Sinon, ils ont les
caracténstiEa de jeune humains normaru

Auteur : Benoît Attinost
lllustrations : Virginie Arrgustin

Comédie
Vigilance
Empathie
Bagane
Esquive
Subterfrrge
Armes à feu
(Fusil à Pompe)
Étiquene
Furtivité
Subterfuge
Mêlée
Bureaucratie
Investigation
Occultisme
Politique
Auspex
Domination
Thaumaturgie
VoIonté
Sang

2
3
2
1
3
2
4
4
3
2
2
4
7
5

Silæ voulait prendre la place de Ghislain
(le Ventrue) dans la coterie. C'est lui qui
a suggéré de sortir de la zone de pmtection
du carillon, c'est lui qui a fait plonger ses
camarades tête baissée dans les égouts et
les pièges de Siméon C'est lui qui tentera
d'éliminer les personnages par la ruse,
sinon à coup de fusil à pompe Il cherche
ausi à éliminer Sophie Belfort même s'il
sait qu'il a besoin d'elle



Ce scénario est destiné à un groupe de 4 ioueurs maximum, ayant chacun au moins terrniné une
carrière avancée. Ces événement se déroulent dans la cité de Nuln, que les Pf doivent bien connaitre
maintenant. Si cette aventure se pesse avant "l'Ernpire en Flamme", la Comtesse Emmanuelle en est
la souveraine. Dans le cas contraire, cette dernière, après être devenue l'lrnpératrice en épousant
l'Ernpereur Heinrich X, a laissé la ville entre les rnains de la Comtesse, sa sæur Léonore.

r,'entrée des p.1
Les PJ sont de pæsage dans la ville ou tout simplement a Ia

recherche d'argent Rappelez leur cette grande place pavée

srtuée dans le centre de Nuln et bondée de monde, qu'ils

doivent sûrement connaître : la Reik Platz (Cf : le Contrat

de Oldenhaller) Le vieil Orme Sacre est toujours à son

emplacement et couvert de messages Si vous avez préparé

d'autres aventures pour vos joueurs, n'hésitez pas à mettre

une petite annonce pour chæune d'elles Celle qui conceme

ce scénario est la suivante, libre aux PJ d'y répondre :

Recherche aventuriers pour travail légal de quelques jours

Sam danger Bien payé Discrétion exig& Conseiller Barthelm

Palais de Nuln

n cæ temps difliciles, de nombreux souverains du sud de
I'Empire essaient par tous les moyens de renflouer leum
ca-rses De nombreux dirigearts choisisæntd'augnenter

les tzrxes aur entrées de leur cité ou d'en établirde nouvelles sur
telle ou telle marchardlse qui y trauite ou est y vendue - comme
a Grissenwald, en aval de Nuln Une taxe sur les animaux
domestiçes et les halfelings a d'alleun été d6idé a Dunkelhrg
La ville franche de Kemprbad voit venir à elle de nouveaux
comrner[rnts et marchanù altiÉ par lasinrafion g6gtzphique
et le fait que la taxæ y soient tù bass€s, sinon nulles

La Comtesse de Nuln, lidèle à son image de protectrice, n'a

pæ fait ce choix, bien au contraire Sans en parler a ses

conseillers, a fait venir auprès d'elle un alchimiste du nom

de Kætor Schweineschmalz Cet homme s'est fait connaître

à elle lon d'une séance de Chiromancie 0u était invitée Ia

prédicatrice Magdalene Altejungfer Il avait alon confié a

la Comtesse qu'il allait bientôt pouvoir créer de l'or a partir

de vils métaux Elle le convoqua deux semaines plus tard et

lui offrit de travailler pour elle Il continuerait ses recherches

et la comtesse les finâncerait, lur foumissant des barres de

métaux divers et des composants rares, ainsi qu'une bourse

de 100 Couronnes d'or par semaine

Deux gards et un ærgent surveillent en permanenæ I'entree

du labor.rtoire oùr se trouve le foumeau alchimique de Kætor

lls sont là pour sa Éurité, mais également pour s'assurcr que

I'alchimiste ne s'&h'appe pas avec son secret L'homme est bien

sûr un charlatan qui, cornne tant d'âutr€s, vit aux crochefs des

souverains credula
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Le cqnEeiller
Borlfrelm
Au palais, les PJ croiseront ffois hommes à la mine mfthante
(Henrico Tagliatelli et ses hommes) avant de finalement
entrer dans le bureau de recrutement Barthelm est le
conseiller des finances de la Comtesse de Nuln I[ a d&ouvert
qu'elle finance, depuis deux mois, les agissements d'un
homme énigmatique et cela pour des raisons obscures Il
est très inquiet de constater que la Comtesse semble ne plus
s'intéresser à autre chose qu'à cet homme, qu'elle dit
meneilleux. Il connais les lieux, dars le palais, ou æ demier
agit mais lui-même s'est lu refuser l'entrée Le fait que les
PJ soient des aventuriers qui se désintércssent de la politique
(ou qui n'en savent rien) devrait suffire a les faire engager
mais æla implique forcement qu'aucun d'eux ne soit Noble
ou agissant cornrne tel? Le MJ ne delra pæ h6iter a demander
aux PJ de æ présenter les uns après les autres au conseiller,
en mettant en valeur leurs compétences et leurs sciences
acquises Puis, l'homme leur parlera de leurs nouvelles
fonctions : domatiqua Ils devront lui râpporter par écrit et
discrètement, t0ut c€ qu'ils auront découvert sur les activités
de æt homme et sur les projets de la souveraine Le cuisinier
(Helmut) ærvira d'intermédiaire. Aucun autre domestique
du palais n'oserait faire cette tâche a leur place

"Oui ? Ah oui, j'oubliais votre rémunération: 250 Couronnes
d'or (pour le groupe) si vous Éusissez !"
Un penonnage esayant de marchander pouna faire monter
I'offre a 3t)0 C0

. l

LO Vre 0u potors
La vie au palais est très simple Les PJ mangent avec les
autres
domestiqua et dorment dans un des deux dortoin Ils mettront
c€rtainement quelques joun avant de prendre leurs repères
et ne devront pas brusquer les choses pour ne pas attirer
I'attention sur eux. Si I'un des PJ posède Ia compétence
Séduction eUou Charisme, une des servantes (llsa) ne
semblera pæ être insensible à ses charmes Sur un test de
Sociabilité réussi. (aucun test de Volonté n'est nécessaire
pour Ilsa, qui est une jeune femme peu farouche!) le PJ
purra même obtenir des mnfidences sur I'orciller conæmant
I'alôhimiste, le tueur nain et les projets supposés de la
Comtesse (à la discÉtion du MJ) I

Les fumeufs
du moment:
l- Cet homme mystérieux est en fait un amant de la
Comtesæ qui æ cæhe derrière un déguisement Mais il n'.v
a rien d'étonnant a cela, elle est encon jeune (Faux,/Vrai)
2- Iæ Nain qui est arrive au Palais est le nouveau garde du
corps de la Comtesse Cette dernière va lui remettre un
document expliquant l'emplacement exact d'un trésor
fabuleux. (Faux/Vrai)

3- Le Conseiller Barthelm est un homme de mauvaise
frÉquentation, il appartiendrait à une secte Il détoume les
taxes pour financer des anarchistes, c'est pour cela qu'il
'n'y a plus d'argent dans les caisses
(Faux)

4- Un chat noir sans queue et pofie-malheur rode dans les
couloirs du palais depuis la venue de la prédicatrice
Magdalene Alæjungfer (Vrar, c'est son chat, elle I'a oublié!)
5- Iæ Conseiller Barthelm siège à la Guilde desArtisans de
Nuln (Vrai)
6- Le cuisinierest un parfait imbécile ne sæhant rien faire
cuire correctement (Vrai, ils peuvent le vérifier?)

Warharnrrer

Le Tueuf de orogons
Ce nain, à I'allure terrifiante, pounalt très bien paraître
comme un monstre tout droit sorti d'une troupe de guenien
du Chaos aux yeux des PJ - pour peu que ces demien n'aient
jamais lr-r de Tueur Narn (Pourfendeur de Trolls, Masæreur
de Géants?). Le MJ devra donc adapter sa description en
fonction du PJ qui le regarde Mais attention à celui qui
voudrait s'y frotter (Cf : caractéristiques) ! La Comtesse l'a
amené à elle en lui promellant de lui donner des informations
concemant Ie nid d'un dragon perché dans les Montagnes
Griæs Il semble que ce soit le cæur de I'animal qui intéresæ
la dame Elle lui remettra un ancien manuscrit qui
indiquerait l'emplaæment exæt C'est la guilde des sorcien
qui æ portera æquéreurdu reste de I'animal Même si Hergar
Snonison n'est pæ un mercenairc ou un chasseur, æ demier
reste très intéressé par les importantes sommes d'or que
représente la dépouille d'un dragon Pratiquement toutes
les parlies de la bête sont vendables (cæur, écailles, griffes,
langue ?) pour une somme globale de 5000 couronnes, si æ
n'est le double Il restera au palais, dormira dans ses
appartements, iusqu'au moment où Ia Comtesse voudra
bien lui remettre Ie document donnant l'information qu'il
attend Essayer de lui voler le manuscrit ne sefâ pas une
mince affaire, mais la penpective de mettre peut-être la
main sur un trésor immense devrait encourager tout PJ de
vocation Filou..

Le Loborotoire
les PJ ne parviendront jamaiswaiment à aborder l'alchimisæ,
qui sortira rarement de son laboratoire et jamais sans être
accompagné S'ils I'interpellent, celui-ci ne voudra jamais
discuter de ses travaux à de simples domestiques. S'il est
menacé, il appellerala garde Ils devront donc user d'un
stratagème bien particulier et de leur invention, pour âvoir
æcès au laboratoire. Utiliær la manière forte est impossible.
Diailleurs, s'ils blessent 0u tuent un garde, ils seront
immédiatement an€t6 et mnduits dars l'une des nombreuses
cellules du palais! Le Conseiller Barthelm niera les avoir
engagé pour autre chose que servir au palais, et ajoutera
même des insinuations sur leun soi-disant "employeurs
extérieun" (guildes d'asæsins et anarchistes vou6 au culte
du Chao$ A I'intérieur du laboratoire, les PJ ne trouveront
que peu d'informations Près du foumeau d'a.lchimie - que
tout personnage de vocation Lettré reconnaîtra comme tel
sur un test d'lnt réussi - sont déposés quelques ouvrages
anciens se rapportant à la recherche sur les métaux : "De
l'Anoblissement des Vils métaux", "De Lapis Philosophorum"
et un ouvrage plus accessible qui s'intitule "Les Rudimens
de I'Alcliimie" Ce demier est Ie plus écomé et une feuille
de papier blanc dépasæ d'une da paga jaunia de I'ouwage
0n peut y lire : Landvermesær - Boutique d'objets anciens,
d'ouvrés et d'ouvrages rares - 24 Tauschendstrase à Nuln
Iæ Conseiller leur donnera son accord pour qu'ils puissent
continuer les recherches a l'extérieur du palais ?

r.p bou\ique
oe Loncvefmessef
[€s PJ trouveront assez fæilement ætte boutique Au beoin, un
pasant leur indiquera I'emplaæmentexacten les y conduisant
même si aujourd'hui, c'at le solstiæ d'Hiver (ou Mondstille)
et les ruessontpresque déserles C'estune boutique ass€zétmite
dars laquelle I'espace et les posibilita de circuler sontdevenus
fà limtesdufaitde I'encombrcmentqui yÈgne, Lesouwaga
sont t€llement nombreux et à l'éroit, dans lc rayonnages ds

I trois bibliothèqus, que retirer I'un
d'eur d'une étagère sar faire chuter I'ensernble de la rangé æra
imposible Il atpeu probable que quimnques'y retrouvedans
ce classement si particulier - sauf peut-être un PJ ayant Ia
comptenæ Érudition, et bien sûr Hans Matrose, Ie pmpriétairc
des lieux C'et un homme grandetfo4 ancien marin au crâne
chauve, qui a repris la boutique de son pre d&édé Il attend au
fonddu local, denierc un mrytohsuret&mùe lquel s'entasent
des objets et des documenb de toutes sortes Si on lui dftrit
I'apparcnæ de l'alchimiste, Has neæmblerapæ le rcconnaftre
formellemen! mais æ souviendrad'un homme lui ayant æheté
des ouvrages (en mauvais état) traitant de l'alchimie. Ces
ouwaga lui sontparvenus "pareneur" (entendez par làqu'un
reæleur lui a propoÉ ætte marchandise) , avæ d'autre obiets,
dans une caiss€ qu'il a laisée à son entrEôt. Cet æheteur
habiteraitnon lornd'ici, darx lamême rue, ruHarnl'arcnconlrc
plusieun fois par la suite,

Hans seraplus serviable si les PJ lui achètent quelque chose,
Mais il y a seulernent I 5% de chance pour que ce qu'il vend
soit effectivement ce qu'il dit être, et non une copie ou un
objet sans valeur, Aux PJ de faire une bonne Estimation
Interrogé sur les auhes objets que contenait la caisse, Hans
se souviendra d'une pierre, apparemment sans valeur (c'est
encore un novic€ en la matièrc), qu'il a réusi à vendre 2 C0
à deux vieillards du quartier, amateurs de reliques Enfin,
il dira être surpris que tant de gens s'intéressent à l'origine
et à Iadestination de ces objets Contre quelques pièces d'or,
il parlera entre autres de "marins étrangen au fort accent"

nudiger et roustmonn
Install6 au13 Tauschendstræse, Ies deux penonnâges sont
d'un âge avance (voir très avancé) L'un d'eux possède,
envelopp& dans un chiffon blanc, une piene polie de couleur
pale et incrustæ de minuscules cristaux reflétant la lumière,
C'est une Pierre de l'Aube, une pierre enchantée très rare et
aux très grand pouvoin (Cf, Livre de Bæe de VJRF) Elle
daterait de lacréation du Monde Connu etde la déesæ mère
Comme elle inadie en permânence une Zone de Sanctuaire
de 12 mètres de diamètre autour d'elle, elle devrait être assez
facilement retrouvée par un personnâge possédant la
compétence Sens de la Magie
Iæ solstice d'Hiver (ou Mondstille) est un jour très important
pour les fidèles de la foi antique (donc pour æux de Ia Déesæ
Rhya, dont ils font partie) ainsi que pour les adeptes d'Ulric
Ces deux homme semble tenir énormément à leur pierre -
et ne Ia vendront pour rien au monde !

r,'orotoire
Un oratoire de Ranald se trouve dans Ia rue voisine qu'une
vieille plaque en bois nomme Tauschendstrasse [l e$ situé
au numéro J2, dans une marson que, de I'extérieur, den ne
différencie distinctement d'une autre de ce quartier plutôt
pauvre En s'approchant de la porte, on peut voir sur le
Iinteau, au dessus de I'unique porte d'entr&, des inscriptions
gravées dans le bois La compétenæ Pictographie - Voleurs
- est nécesaire pour déchiffrer æt avertisement : "Demeure
de Ranald le Trornpur" Les deux fenêtrcs du rezde-chaus&
ainsi que celles se trouvânt à l'étage son perpétuellement
ferm&s, même pendant la joum&, et il est donc imposible
de jeter un æil Cette maison est visitée plusieurs fois par
semaine par des adeptes du Dieu des voleurs (voleurs,
illusionnistes, commerçants ) et des habitants du quartiers,
qui voient en Ranald le protecteur des pauvres gens

Quelqu'un frappant a la porte sera observé par une petite
ouverture grillagée à la hauteur de la serrure. C'est un
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halfelingdu nomd'Humfrid Pidagiles
qui soumet les inconnus au contrôle. Pour être
admis à entrer, les inconnus non æcompagnés par un
membre du culte doivent connaître le mot de pæse, qui
change régulièrement

A I'intérieur, tout donne l'air d'une rÉsidence normale. La
salle de l'oratoire se trouve au rez-de-chaussée. Elle est
farblement éclair& par da bougies Cette pièce n'a rien de
pafliculier, si ce n'est une statue d'un homme debout, dont
les doigts de la main droik sont croises - signe de chanæ
Sur I'autel estpo#e une ume pour les donations L'ume de
Ranald le Mptificateur se présente sous la forme d'une coffret
en bois peint en rouge, de taille clasique Elle possède entn
autres une serrurc magique en métal jaune, dont il n'existe
aucune clef, d&oræ d'un "X" de couleur dorce surchæune
de æs parois. Il y a dans la maison en permanence entre
cinq et six adorat€urs du Dieu des voleurs Ils sont soit irstall6
dans les chambres à l'étage, soit dans le bureau Une isue
særète donnant sur les égouts de la ville æ trouve dars la cave
C'e$ par là que s'enfuient les voleurs pourchæs* par des
gardes - ou bien les gamins apres une rapine

La guilde des voleun locale est assez puisante, et bien qu'elle

ne posède pæ son repaire dans le quartier, certains de ses
rnembres habitent les étages ou les sous-sols des mansardes
inhospitalières qui s'y trouvent. Faustrnann, un des deux
vieux bonhommes, en est un ancien membrc respecté. La
guilde pounait envoyer ses meilleus membres à la poursuite

et à la capture de personnages lui ayant fait du mal ! Un
fabricant de fausse monnaie se trouve également installé
dans un atelier situé en face de la maison d'Humfried
Piedsagiles, au 31 Tauschendstrase.

chezles frères
notkehlchen
Cæ faux-monnayeur a réussi à imiter à la prfætion la matriæ
originale de lacoumnne d'orde laville, grâæ à I'aide de son
fière installé aux côtés de la Comtese de Nuln Il parvient
pour le moment à produire 50 pièces par jour Elles sont
faircs d'un alliage de métaux tels que le laiton, le plomb et
I'or, qu'il fabrique à partir des métaux en lingots que lui
foumit Ruprecht Il fabrique æs pièca avec un artisan, un
nain du nom de Quinhrs Bien qu'elle en ait aperçu quelqua

une, la plus gtosse partie de ces pièces sera remise à la

Comtesse dans quelques semaines seulement Mais en
attendant ce jour, Kætor, le frère de Ruprecht, a décidé de
gagner du temps - et encorc à nombreuses bourses d'or - en
demandant un demier composant a sa pfotectrice : le cceur
d'un dragon, qui, une fois plongé dans son chaudron,
deviendra le composant ultime pour pouvoirfabriquer tout
I'or qu'elle pourrait désirer. Bien sûr, æ qu'il ne sais pæ

encorc c'est que la Comæsæ désire payer les solda de ses
soldats avec ses pièces d'or La.Éaclion de ces derniers,
lorsqu'ils se seront rendus compte qu'il s'agit de fausse
monnaie, risque d'être catastrophique pour laville de Nuln
et sa souveraine!
L'atelier est installé dans une pièce au rez-de-chaussée,
donnant sur une arrière-cour dparée des jardinefs voisins
par des palisada De temps en temps, on entend depuis la
rue des bruib de marteau happant sur de la fenzille, trahisalt
l'activité des deux artisans,

"Bendez-vous !"
Alon que les PJ sont pârvenus dans I'une des pièces de la
maison, trois homma bousculent la porte et entrcnt avæ

fracæ dans la maison Ils brandissent des armes
étranges qu'ils dissimulaient jusque là sous leurs longs
manteaux noils Celui qui se tient au centre pointe sur les
PJ un $0s pistolet ressemblant a un petit canon, et les deux
autns tiennent chacun un pistolet à4 canons, couvrant un
arc de tir de 45 degÉs Nul besoin de pÉciser que, même si
ces hommes ne sont pas des tireurs d'élite, leun cibles
pourront difficilement échapper à leun tirs de bârrage Ir
Ài[J dewa bien fairc comprendre la situation dars laçelle sont
les PJ, dont certains d'entre eux risqueraient de ne pæ se
relever d'une telle fusilladel Lonque I'ambiance se détend,
Henrico Tagliatelli æ présente aux PJ comme un homme à
la recherche d'un æcret détenu par les fÈres Rotkehlchen
Convaincu que les PJ pourront l'aider dans ses recherches,
il ne lâchera plus le groupe avant d'avoir effectivement ce
secret entre les mains ll est également impossible de le
convaincre que ce æcret n'existe pas, ou qu'il s'agit d'une
invention pour les individus narfs

Les enfonts de Ronold
Cette petite bande de onæ gamins des rues est encouragée
à surveiller le quartier environnant I'oratoire et à prévenir

en cæ de danger les repréæntants locaux de Ranald Ces
enfans n'h6itent pæ às'approcher des inconnus, pour leur
poser de nombreuses questions L'un d'eux, Matthias, un
petit rouquin de 7 ans à la figure d'ange, a un rôle bien
spécial, Hans lui demande généralement de pleurer pour

attendrir les inconnus et attirer leur attention Fndant qu'un

ou deux autres gamins essaient de voler une des bourses de
leurs victimes Matthiæ joue tres bien ce rôle - et les lourdes
larma coulant sur ses joues ne dewaient pæ laisær insersible
un PJ de sexe féminin ou d'alignement Bon Tout test de

Vol à la Tire se fera alors avæ
un bonus de 20%. Si les PJ

possèdent une clef ou un quelconque objet d'importance
pour cet avenfure, ils se le feront voler à ce moment là. Iæ
MJ pouna les faire intervenil àn'impoft€ quelmoment, tant
que les PJ restent dans leut quartier

AI

L',Enlfepoï
Hans Matrose dispose d'un entrepôt situé sur les quas Il leur
indiquera l'emplacement et en donnera la clef (contre

quelques couronnes), mais préférera peut-être les
accompâgner (l'entrepôt ne contenant plus, d'après lui,
d'objets de valeun ?) Pour s'y rendre, ils devront franchir
le Reik et aller sur la rive oppo#e Un grand pont, le demier
qui enjambe le fleuve avant Altdorf, e$ surveillé par des
hommes en armes La relève de la garde se faisant à une
heure précise de la nuit, Hans insistera pour que les PJ
n'approchent pæ des quais avant deux heures du matin. Au
besoin, il leur remetha une montre à gouset (Val : 25 C0)
qui mt malheureuæment en avance de 20 minutes? Cachés
prÈs du pont, ils suryrennent une conve$ation :
'J'espère que ca va finir.
- Est-ce que tu crois que la solde æra payée cett€ semaine ?
-J'en sais rien
- si ca continue, ceftains vont se mutiner "

Sur plæe, un faisceau de lumière, provenant d'une fenêtre
aux carreaux cassés, éclaire pauvrement I'intérieur du
bâtiment Si les PJ n'ont pæ de matériel d'éclairage, une
grande partie des lieux testera dans l'obscurité - même une
fois à I'intérieur (lacompétence Vision Noctume devrait les
aider) Iæ bâtiment semble vide, si ce n'est quelques grosses

caisses ici et là Dans I'une d'elles, les PJ découvriront
ceoendant un exemolaire du Manuel de Torture fuabe du
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Docteur Hausknech Àvec un oeu de
chance. les PT trouveront ausi une affichette sur
le sol (celle de la fameuse caisse) Elle est déchirée en
plusieurs endroits mais on peut y lire : "Compagnie de
l'Hermine" (document que le MJ aura photocopié pour
pouvoir le remettre aux ioueu$)

Alors que les PJ explorent les lieux, un coup de feu craque
dans la nuit Si un des PJ se tenait dars le faisæau de lumière
àæ moment 14 c'est lui quj rqoit cette balle (1D6 de Forct
4) et s'effondre sur le coup - que la balle l'ait Mrieuæment
blesÉ ou simplement éraflé Au moindre mouvement à
l'intérieur de I'entrcpôt, une rafale de tin éclate, trouant le
murde planches de l'entrepôten plusieum endroils. Hennco
Tagliatelli saisit son arme et se précipite alon ven la porte
entrouverte du bâtiment, avant de tircr à son tour, mais cette
fois vers I'exténeur Le bruit de son arme retentit en une

grosse déflagration (à rendre sourd un elfe !),
suivie presque immédiatement d'une nouvelle rafale de
projectiles quivolatilise laporte en de nombreux moræaux
de bois autour des PJ Si ces demiers n'ont pæ Éagi, ou pirc,
demandent à regarder ce qui se passe a l'extérieur a ce
moment Ia (cæ Henrico ne les prévient pæ de son rnttiative ) ,
1D3 projectiles de force 4 toucheront au moins l'un d'entre
eux (à la discÉtion du M) Seuls les PJ protégés denière les
caisses ne sont pas inquiétes par la proiætila. Au bout d'une
minute de silenæ, un homme a l'æcent pronond s'écrie :
"Sortez d'ici et nndez-nous ce qui nous appartient !"
A moins que les PJ ne décident de sortir et de rcmettre æ que
les Bretonniens d6irent (le Manuel de Torture ne leur suffira
pæ), leur Épit n'est que de coufie durée Négocier aidera
les PJ à connaître I'objet qu'ils recherchent : une pierre

Soudain, ils entendent des
rugissement, et l'instant

d'apres, une meute de cinq chiens déferle par la porte détruite
et les attâquent Ce nouveau combat est laisæ à I'appÉiation
du MJ. Si trois da chiens sont tu6, les deux demiers devront
réusir un test de Calme pour ne pæ s'enfuir
Apparemment, la salve de I'Henricus Salus a fait une victime
parmi læ hommes a l'extérieur qu'on entend parler à voix
bæse dans une langue étrangère Un PJ possédant la
compétence Langue Etrangère Bretonnien, sera capable
d'entendrc:
"Nous n'avons pæ beaucoup de temps messieurs !
- Que faifon ?
- Nous allons les faire sortir.
- Et comment ? IIs ont déjà eu Martin
- Nous allons mettre le feu à cet endroit
- Je dois avoir deux bouteilles de cognac dans mon sac,
capitaine I
- TÈs bien, alors préparez-vous..."

Si ce qu'ils veulent fini par tomber entre leun mains, les
bretonniens prendrtnt rapidement Ia "poudre d'escampette"
pour æ rendrc à I'embarcadère où les attend une péniche,
de taille moyenne, qui devrait leur permettrc d'êtr€ en rue
d'Altdorf dans quelques jours.

Le rleuve Reik
Nuln est également le demier endroit où il est posible de
trouver un pont car, plus bæ, le fleuve peut maurer jusqu'à
200 mètres de large Iæ Reik est constellé d'îles de toutes
tailles, ærtaines accueillent des villages de pêcheun, et les
bancs de sable sont asez dangereux À Altdod, son débit est
æcru par les eaux du Talabec, et il devient navigable pour
la batearx de mer C'at là au milieu des aufts embarcatiors
amanéc dans le port, qu'attend un navire de la Compagnie
de I'Hermine

r,e elocus !
Si les Pj n'ont pæ Éussi à anêkr les Bretonniens avant que
ces demien ne prennent la mer, en les rathapant avec un
navire de @heurs ou en sautznt du pont sur leur embarcation

Gaut de 5 mètr€s), ils venont leur achamement r&ompen$
40 kilomètres en aval, au niveau de la ville de Grisenwald
La, des navires marchands mécontents et des bateaux de
pêcheun font le blocus maritime de Ia ville pour protater
contre les taxes nouvellement instaurées Les PJ pourront
ici rattraper les voleurs et récupérer leur bien, après une
bataille navale sans doute mémorable !

r,'École militoire
de Nuln.
Henrico Tagliatelli recherche également des irLformations
et des plans sur les fabuleuæ mæhines de guene que sont
les canons Vulcain. Il compte pour cela se rendre à l'école
militaire de Nuln et entrzînera avæ lui les PJ avant de rcpartir
pour le Sud du Vieux Monde les canons vulcain de la cité
de Safiosa montrent en effet des signes de faiblesse. Iæ chef
canonnier, Hans Taubzstummer, est ties préoæupe par leur
éa! des problème d'ignition riquent de ls rendre inopranb
Étant la première source de crainte des ennemis des pirates
de l'île, et donc le meilleur moyen de défense contre les
navircs de la flotb atalienne, lasfourité même du refuge des
pirates des men du Sud est menac& La siilation est urgenre
- et Hennco le sait

Entrer dans l'école militaire n'est pæ difficile. Si ærtains
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PI ont fait des études À l'université de
Nuln. voisine de l'École militaire, ou dans toute
auhe univenité, ils doivent savoir comment s€ comporter
en temps qu'Estudiant - Estudiant en Médæine ? Mettre un
déguisement ne devrait pæ poser de problème pour les plus
jeuna PJ les autres pounont peut-êtrc æ faite passer pour
des érudis erueignants ? S'il se divise, le goupe devrait ainsi
pouvoir pasær inaperçu Une autre zstuce est de provoquer
une manifestation spontan& et de profiter du désordre pour

entrer dans l'école. Si un penonnage a fait la carrière
d'Agitat€ur ou de Démagogue, cela ne devrait pæ relever
d'une grande difficulhl Quatn étudiants font justement une
grève de la faim en ce moment (Cf : ègle optionnelle) pout
protester contre leur renvoi de I'université. Ces derniers
n'auraient pas respecté I'uniforme des cadets de l'École
militaire. Ils sont appuyés dâns leur action par de ieunes
anæchistes révoltes qui aideront volontien des PJ voulant
défendre leur cauæ.

Acæîer à la salle des plans est tres difficile si 0n veut y entr€r
de force ou [a nuit Cette sa]le est fermée à clef (DS : 207")
et est surveill& par un garde plutôt gras et iovial (qui ne
possede pæ de clef), ne refusant pæ toute invitation à un
petit repæ offert, mais qui usera foræ et cris pourempêcher
quimnque d'entrer par la foræ et sars l'accotd du Capitaine.

En cæ de combat, six gardes pounont être sur plaæ
en moins de cinq rounds Tmuver les plans demandera bien
sur que les PJ accèdent au grand livre d'index général de la
bibliothèque, qui hône au milieu de la salle, enchaîne sur
un large présentoir et que I'un d'eux posède la compétence
Alphabétisation Une Éusite à un test de recherche devrait
permettre aux PJ de quitter la salle après 1D6 Toun de ieu
avec les plans Un te$ de Disimulation æra nécessairc pour
cacher les trois rouleaux de plans aux yeux des surveillants
qui obærvent les allées et venues des étudiants pendant la
joum& fts demiers sont égâlement am6 d'épees d'acrime
(fleurets ou rapières), dont ils sont spftialistes l-es étudiants
de l'école, eux, n'ont d'arme que s'ils font partie des cadets
et portent I'uniforme de I'armée de Nuln

conclusion
ks PJ ont réusi leur mission, démæqué le charlatan, ils
méritent chacun 100 Pts d'expérience ainsi qu'entre 0 et

50 points pour leur niveau d'interprétation Le conseiller
leurs remet deux grosses bourses contenant chacune la
moitié de l'ârgent qu'il avait promis Bien sûr, ces pièces

sont toutes fausses ? Le Nain Snorrison ne découvrira
finalement qu'un æuf dans l'antre abandonn& (sauf si un

des PJ est parvenu par la
ruse a lui subtiliser)

indiquée par le manuscrit de la Comtesæ. Qu'adviendra-
lil de cet oeuf de dragon ? Est-ce véritablement un oeuf de
dragon ? Le Tueur, qui est un personnage très voyageur,
fera peut-être sa réapparition dans un prochain scénario
de votre invention. En âidant les PiratÉs de Sartosa à mettre
la main sur Quintus et les fières Rotkehlchen, et à récuperer
les plans des canons vulcains, les PJ pourrons prétendre à
une place parmi eux Cela sera bien sûr accepté ! Si les
personnages sont parvenus à empêcher (volontairement)
que la Pierre de I'Aube tombe entre les mains des
Bretonniens, ils hériteront, pour les plus fervents d'entre
eux, d'une Grâce Divine (et d'un bonus de 15% dans la
table d'avancement des druides pour les PJ éventuellement
concernés) Quoiqu'il anive à la pierre, un événement va
bouleverser la vie de Rudiger et Faustmann qui, le
lendemain matin du solstice d'hiver, se réveilleront huch6
par la gàce de la Déesse Mère Rhya : dans une nouvelle
forme physique, ils étireront leurs jeunes corps et la bande
des gamins des rues grossira de deux nouveaux membres

Auterrr: $iiibastien Boudaud "Le Grimoire"
lllustrations : Stéphane Lorris-Stephan
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Les pefsonno,ges \
Non-Joueufs (pNJ) :

Hergar Snorrison
Tueur de Dragons
Description : canière naine, page 66 du Manuel duJoueur

Compétences : Armes de spécialisation : armes à deux
matns, ilmes
articulées, artalètes lourdes ; Bagane ; Camoufl age (rural) ;
Coups précis ; Coups puissants ; Déplacement silencieux
(rural) ; D6armement; Escalade ; Esquive ; Force accrue ;
Pistage ; R6istance Aærue ; R6istanæ à I'alcool ;Violence
forcen& ; et celles de Pourfendeur de Trolls, Masacreur de

Geants.
Dotations : Matériel d'escalade, arbalète lourde, hæhe de
bafzt\Ie,12

Couronnes.
Iæ Crâne rasé, la barbe courte, des tatouages couvrent son
crâne et son corps penÉ d'anneaux métalliques Il manie une

arùalète lourde à deux frts. TÈs puisante et meurtrière, elle
est inærdiæ dans l'Empire depuis des dizaines d'ann&s Une
longue lame tranchante se trouve enchâsÉ a I'avant Son
arme favorite rute pourtant une hæhe a deux mains, bénie
pæ le Dieu Gazul, æigneur des tenes du dessous Il est suiet
à l'alcoolisme

fubalète lourde à deux frts
PC :48: PL :96; PE :300
Force effective:5
Note : les protectiors éventuelles de la cible ne sont pæ prisa

en compte si Ie résultat du iet du D6 des dégâs est superieut
à 3 A Port& Courte (PC) seulement et s' il s' agit d'une armure
non magique (Cf :Tome I du Grimoire)

La Garde (profïl type):

La gæde du port est équipée d'hallebardes et de lantemes la
nuit Ils se déplæent pæ groupe de quatre le long des quais

et sur les ponts (cf livre de base de WJRF pour plus de détails)
et leurs pas s'entendent de bien loin lorsqu'ils ne sont pæ en
pleine discusion ! Iæ garde de l'École militaire a une Force
et une Endurance de 5.

Henrico Tagliatelli
Description : page 37 de Sartosa - La cité des Pirates

*adrese au tir
Henrico Tagliatelli, un homme de 40 ans, les joues cnusées,
une paire de lorgnons est perchée sur l'an€te de son nez Une
odeur de saleté le pÉcède partout ou il va c'est un inventeur
de génie qui habite Sartosa ou il est devenu une pesonnalité
parmi les plus importantes Bien qu'il voyage Égulièrement
sur le continent, notamment en Tilée, il est plus rarement
dans le Sud de I'Empire C'est un homme bomé qui n'ææpte
généralement que de suivre ses propm idéa Il æra impossible
de lui faire entendre autre choæ que la mision qu'il s'est fixé
S'ilat ici, c'estpour rftupérer le secrctde lafabrication de ['or
pour le compte d'un prince Tiléen dont il taira le nom A

défaut, il se contentera d'enlever ['un des fÈres Rotkehlchen
(sinon les deux) , à moins que, sous la menace d'être dénond
de charlatanisme et de fabrication de fausse monnaie, ils
d&ident de partir volontaircment pour le Sud du Vieux Monde.
Il emmènera avec lui Quintus pour qu'il puisse mettre en
pratique ses compétences d'armurier à Sartosa
Compétences et dotations : ælles de Pirate, d'Apprenti Artisan
(armurier) et de Voleur

Pirate type
Description : page !0 de Sartosa - La cité des Pirates

Dotations : Une Patte d'0ie (cf : page 36 du Nourcl Apocryphe)
avec munitions Un sabre, des vêtements pratiques, une boune
contenant 20 Doublons d'0r

Gamin des rues lprofiltype)i

Compétences : 20%"/Coune à pied ; Vol à la tire.
Dotations : fronde, l07oôourse en cuir (cont€nânt lD6 C0)

Kastor Rotkehlchen,
alias Kastor Schweineschmelz
(Àpprenti Achimiste, Charlatan)

Kastor est un homme aé (que de 38 ars !) à la cfrevelure et a la
barbe blanche (pctiche) et au rcgard froid Il a le teint rue, voir
rouge au niveau du nez (mais c'at la ausi l'effet d'une couleur
qui paft facilement à l'eau). Ce n'est pæ un homme
particulièrement Suisant ft n'est pas de son charme qu'il uæ
pur mnvaincrc mas de ses parola Il punait d'ailleun Éusir
à penuader un ou plusieurs rks PJ de I'intérêt de sa recherches?
Si le MJ n'anive pæ à mnvaincrc ses ioueun, il purrait leus
faire un test d'lnt (avæ un malus de -Zfl" pur les pnonnags
ne connaisant pæ la mmpbnæ Alphabétisation). En cas d'ættc,
leur PJ lui, est prsuadé du bien fondé et de la réusite à court
terme des epérienm du charlatan
Compétences et Dotations : celles d'Apprenti Alchimiste et de
Charlatan.
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Reiner Rotkehlchen
(Apprenti Alchimiste, Faux-Monnayeur)

Reiner est un humain de 34 ans, cheveux bruns et yeux
verts Bien qu'étant un très bon faux-monnayeur, il sait
hès bien que æs pièces même tÈs réussies ne feront pæ le
"poids" fæse à toute penonne habituée a manipuler des
pièces d'or (posédant la compétence numismatique). La
supercherie risque ainsi d'être très rapidement découvefie
une fois les pièces terminées. Mais à ce moment crucial,
Iui et son fière auront disparu.
Compétences et Dotations : celles d'Apprenti Alchimiste et
de Charlatan.
Nok : le MJ devra certainement s'entraîner plusieun heuru
pour prononcer certains des noms propres de ce scénario
A tihe d'information, Kætor Schweineschmalz signifie
Kætor Graisæ de Porc et Reiner Rotkehlchen signifie Reiner
Rossignol, amusant ?

QuintuS (Artisan nain)

Quintus est un artisan qui n'a pas pu s'installer à Nuln à
cause des guildes locales I[ travaille avec Reiner depuis
plusieurs mois et leur nouvelle ætivité (la fausæ monnaie)
n'est donc ni légale, ni officielle Travailler en temps
qu'artisan sars faire partie d'une guilde ( et sans rétribuer
cette dernière) est interdit. C'est lui qui ouvrira la porte
aux PJ, si ces derniers se rendent chez les Rotkehlchen
Étant conscient d'être surveillé discÈtement par la guilde,
il niera avoir toute activité illégale,
Compétences et Dotations : au choix du MJ

Rudiger et Faustmann
Aucun profil ne devrait être nécésaire pour ces deux vieux
bonhommes âgés de 6! et /1 ans, mais à titre d'indication,
Rudiger souffre d'affaiblisement et d'atrophie musculaire,
de douleun osseuses et enfin, des tæhes cutanées et quelques
verrues panèment son visage alon que Faustmann parle
d'une voix sourde et souffre d'obésité, de tremblements et
de raidissements des articulations (plus d'infos sur le
vieillissement: Cf. pages 54155 de Sartosa)

La Cornpagnie de I'Hermine
Description l page 16J de Sartosa - La cité des Pirates
Cette compagnie Bretonnienne dont le port d'attache est
Brionne, a parmi ses capitaines de nombreux pirates
Les cargaisons qu'elle transporte dans ses navires ne lui
appartiennent pas toujours et parfois elle livre des
marchandises interdites (cognac et vin bretonnien,
femmes, objets sacrés volés ou de culte interdits) conhe
de fortes sommes d'argent

Dominique Granval
Capitaine de navire

Dominique Granval est un humain de 32 ans, cheveux
châtains attachés denière la nuque et balafré sur la
pommette gauche, qui vient d'une contrée ou les jeux et
I'alcool sont rares Couronné, il souffre de la malédiction
de Khaine depuis son aniv& dans l'empirc, æ qui bouleveræ
sa façon de penser et le rend terriblernent hargneux et
mauvais Son objectif est de récupérer le contenu de la
caisse qui a été volée, dont le plus important, un pierre
blanche. Il n'a aucune id& de I'intérêt de cette pierc mais
désire retourner au plus vite à son navire
Compétences et Dotations : Celles de Capitaine de navire,
de Navigateur et de Matelot

Malédiction de Kaine
Description : page 53 de Sartosa - La cité des Pirates
Cætte maladie provoque de tenibla douleun dans le ventre
du malade. Elles sont semblables à de violents coups de
poignards, I'arme de prédilection de Khaine. Pendant
plusieun æmaina, le malade est affaibli, cræhe du sang
et souffre de Paranoia (cf. : livre de bæe de VJRF) .

Matelot Bretonniel (profit type)

Compétences : Bagarre ; Coups Puissants; Esquive,
Dotations : arquebuses et mousquets, munitions et armes
de poing

Chien de combat

Si les chiens viennent de recevoir I'ordre d'attaquer, ils
sont sujets à la Frénésie (Cf: livre de Bæe de VJRF) Seul
leur maître peut les faire cesser le combat sur la réussite
d'un test de Commandement, ou un penonnage pos#dant
Ia compétence Emprise sur les animaux (test de FM de
l'animal).

Le Gros Bras de la Guilde
(profil type)
Manoeuvrier ou Garde du Corps

Compétences : voir canières
Dotations: gourdin ou bâton, 1D6 C0?
Le MJ pourra faire intervenir les gros bræ de la guilde à
n'impofte quel momentde I'aventurc Mais attention, ilssont
lapur intimi&rplus que pur banre ou bleser ! Leur butétant
de pouser les artisans independants comme le nain Quintus
à quitter la ville Iæur nombre dewait varier entre 4 et 6

Le Manuel de Torture Arabe
du Docteur Hausknech.
Cet ouvrage (Val : 18,0 C0) at &rit en Reilspiel, langage que
la plupart des humains PJ de I'Empire doivent connaîtn
En l'éndiart plusieus heurcs, un pnonnage peut apprcndrn
la competenæ Torture (en dépensant 100 pts d'experienæ
et Éusite d'un test d'lnt) Iæ PJ assez courageux pour lirc
entièrement æ livre gagne automatiquement 1 point de
Folie s'il at d'alignement Bon. Dans les autrcs cæ, æla
déændra de la Éusite ou non d'un trst de Calme

Vivre sans manger
(êgle optionnelle)
En général, un penonnage est capable de vivre un nombre
de semainæ égal à son score en E (Enduranæ) modifié par
toute comÉlence éventuelle (Résistanæ Aærue) A la fin
de ætte periode de survie th6riEe, le ærys est epui$ (toutes
les caracteri$iqus sont baises de 10 et Ia Foræ, l'Enduranæ,
le Mouvement de 1) et æule la volonté de survivrc prmet
à un PJ de tenir encore quelques joun. Pour chaque jour de
suwie supplémentaire, le penonnage doit Éussir un t€st
sous (FM+Cd)/2 ou mourir. Si le PJ a une bonne raison de
vouloir survivre, le MJ pouna par exemple lui donner un
bonus de 107" à ce test Ia comptenæ Chanæ est inutiljsable
dars æ cæ Tous ces points perdus æmnt Éuperes
progressivement après une longue période de rEos et de
nutdtion
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Les vollées oux orongers
La vallée des orangers est un scénario

pour quatre à six ioueurs ne connaissant pas forcérnent
le rnonde de Lyonesse. Le rneneur de ieu devra être confirmé.

rntroduction
Le scénario se place avant la trilogie, à l'époque où
Granice est encore roi du Troicinet et alors qu'il vient
de mettre en place un blocus maritime sur le Lyonesse
Le Dascinet a pris fait et cause pour le Lyonesse, mais n'est
pas entré réellement dans Ia bataille L'essentiel du
scénario se déroule dans les localités d'Arquensio, Loriss
et Melite
Melite est une bourgade qui est devenue célèbre par sa
production d'agrumes : à l'époque du roi Quarnitz Ier,
le Dascinet n'était qu'un duché parmi d'autres dans le
royaume des Isles Anciennes Quarnitz [er, un galicien

d'origine qui avait un faible pour les oranges, qu' i l

consommait en grande quantité, fit importer dans son
royaume de quoi avoir une belle orangeraie dans les
jardins de son palais, le Haidion Mais le hasard et les
pirates dasces en décidèrent autlement et les orangers

arrivèrent dans le Dascinet plutôt qu'à la capitale Le
roi Quarnitz ler en conçut un certain courroux : il donna
I'ordre aux dasces coupables du larcin de planter et
cultiver les orangers et de lui fournir un panier d'otanges
fraîches par semaine Le lieu où les orangers furent
plantés est Meli te ou, plutôt, les douces val lées qui
prolongent la petite ville
Lorsque quelques années plus tard il fut évident que la
culture des orangers fournissait de substantiels revenus,
le duc de Dæcinet ptomulgua une loi sur le commerce
des oranges et mit en place le système de taxation
étrangement encore en usage de nos iouts : un chef-
d'æuvre en soi, cet ensemble de taxes et de lois est en
bonne place des inventions les plus inuti lement
compliquées et les plus bizattes qu'un esprit humain
est susceptible de concevoir L'histoire fit ensuite du
duché de Dascinet un royaume indépendant, et de

certaines de ses lois des monuments nationaux Devinez
lesquelles
Une année avant le début de ce scénario, un incendie,
probablement intentionnel, a ravagé la cinquième combe
de la val lée principale, et tous les orangers qui y
poussaient ont été détruits Il ne reste d'eux que quelques
troncs noircis et des scories lavées par les pluies
Effectuant une petite enquête administrative, le duc
Hélingas découvre que I 'orangeraie détruite n'avait
jamais réellement été déclarée. Donc que les oranges
qui en s0rtaient lors de Ia bel le saison n'étaient pas

taxées Fort de ce fait, le duc approche anonymement
le chevalier de Maison-Loriss et lui soumet un Plan pour

soustraire à la couronne du Dascinet le produit de la
taxation des ventes d'agrumes de manière encore plus

systématique Le chevalier âccepte et se trouve ajnsi
propulsé à Ia tête d'un réseau de fraudeurs



recettes brutes de t'État par rapport aux années
précédentes alors que rien dans les enquêtes déjà menées

ne semble I'expliquer Les agents du roi, ceux en lesquels

il a confiance, sont déjà sur des affaires autrement plus

importântes, mais il faut quelqu'un pour s'occuper de

cette affaire, et le roi ne sait pas qui envoyer il craint

à juste titre d'y envoyer précisément les personnes qui 0nt

déjà détourné ces taxes et qui pourraient être entre ses

murs En conséquqnce de quoi, il choisit les PJ

Dans ce scénar io,  les personnages seront donc des

émissaires du roi Yvar Excelsus rlu Dascinet De classe

moyenne ou élevée, ils devront enquêter sur la baisse des

taxes toucliées sur les ventes d'oranges et rétablir l 'ordre

si une fraude est découvelte Le pæsé des pefsounâges

inporte peu :  i ls  peuvent aussi  b ien être totalentent

étrangers à la politique dæce et ainsi avoir été introduits

auprès du roi par un de leurs anciens employeurs Ils

peuvent aussi  être s implement des aventuners que

I 'administrat ion royale engage,
craignant que trop

%g æKaffi ffiffiffi

de corruDtion en son sein même ne soit la cause de
l'échæ des précédenres enquêtes.

:la'convocatign royale : tout iuste sortis de prisons
. où.ih prr,$eaient une peine pour tâpage noctutne ou
. sirnplemeirtconvoqués par le guet d'Arquensio, nos amis

les personnages-ioueurs sont arnenés, un peu brutale-
,riient, au châteard'Atiph Glen, situé sur les haurs de la
ville d'Arquensio, devant le roi Yvar Excelsus lui-même.
Le roi les salue à peine et leur expose son intention de
les envoyer en mission Pourtant peu réputé pour sa
pttience, Yvar F)xcelsus prend le temps de justifier son
choix, qui peut à prenière vue paraître i l logique - à
sxvoir que persoliue ne connaît les PJ et que s'il leur pre-
rtait I'envie de se renplir les poches, il pourrait se fâcher
sans risque pour son image Il leur annonce aussi qLt'un
convoi de plants d'orangers devrait quitter Arquensio
l un de ces jours prochains, parce qu'une livraison de
plants doit  arr iver par la ner et être acheminée vers
les val lées des orangers À cause du blocus marit ime
intposé au Lyonesse, les bateaux ne se risqueront pxs

jusqu'à Loriss Ces plants sont des-

Leur variété nouvelle et exotique devrait permettre de

varier les espèces présentes en terre dasce Les collec-

teurs d'impôts sont pÉsents ; celui qui s'occup de cette
province est un vieillard qui a I'air parfaitement honnête
(il s'appelle Piranhus) et se fait beaucoup de souci pour

son emploi.

Les collecteurs d'impôts concernés prétendent que si les

tâxes sont moins importantes que par le passé, c 'est
parce qu'une des orangeraies a brûlé et  que le

remplacement des orangers a occasionné des frais

imprévus D'autres par lent  de rançonner lent r les

habitants du village par les pirates venus des mers, d'autres
par lerr t  s i rnplenrerr t  d urre arrnée moins Iaste,  etc

Puis le roi congédie nos PJ et laisse le chancelier de Ia

c0ur0nne s'occuper des documents officiels et des divers

ordres annexes Le chancelier de la couronne du Dæcinet

est un vieil honme préoccupé mais honnête Il confre

aux joueurs une copie des livres de comptes, ainsi qu'un

parcheurin frappé du sceau royal qui leur donne les

pouvoirs nécessaires à I'exécution de leur mission

sYnoPSrs
Suite à une réduction notable dans les taxes prélevées sur

le marché des oranges, Ie roi Yvar Excelsus, soupçonnant
quelque coup fourré, cherche des gens de confiance pour

élucider le cas Éviderrment, c'est les personnages qui

semblent correspondre le rnieux à cette description [,e

roi dasce charge donc les PJ d'enquêter sur ces baisses

de recette et de rapporter des preuves convaiucantes De

plus, le roi insiste sur la discrétion nécessaire et le fait
que leur enquête ne doit pas faire de vagues Sur ce, le

roi les Iâche à Ia suite d'une livraison exceptionnelle

d'oraugers sanguins

L'enquête des PJ les mène dans le service des impôts du

royaume de Dæcinet lls ont I'occasion de discuter les

valeurs des rentrées financières et de se faire les dents sur

la nauvarse foi  palpable des bureaucrates I ls

parviendront à obtenir des renseignemen6 d'importance,

à savoir  que certaines personnes mal intent ionnées

peuvent voler ou enpoisonlier des plants d'oranger ;
que les chevaliers ne sont pas toujours preux et galants;

que les pirates sont parfois plus ef f icaces que

I'administration dasce ; et que certâines auberges du

Dascinet néritent qu'on s'y arrête

Envoyés par le roi  Yvar Excelsus pour enquêter sur

d'éventuelles fraudes fiscales dans la culture des oranges,

Ies PJ seront témoins de deux épisodes de la guerre sans

nerci que se livrent deux maîtres potien d'Arquensio

Escortant les plants d 'oranger le long de Ia route de

Mel i ton,  les PJ ser0nt apparemment pr is pour des

contrebandiers, puis auront t0utes les peines du monde

à remplir leur mission, les villageois de Melite n'ayant
pæ spécialement envie de les laisser découvrir quoi que

ce soit

rhème et ton
Le scénario que vous lisez met les personnages dans une

situâtion un peu particulière : pour une fois, ils ioueront
les percepteurs d'irrpôts et les agents du fisc Ce sera

I'essentiel de I'histoire : pas de phénornène surnaturel,

pas de fée ni  de magicien, seulement une enquête

adrninis l rat ive conf iée aux joueurs par un roi  urr  peu

sanguin pour une histoire de très gros sous Le tout

saupoudré de suspici0n et de paranoïa administrative :

autant les autorités de Melile que les potiers d'Arquensio

ont quelque chose à cacher et la confusion la plus totale

t inés au remplace-
ment des arbres

qui  ont brûlé
l'année passée
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entre les différents rameaux de I'intrigue risque bien de
mettre la patience des joueurs à rude épreuve
Des aspects de la vre quotidienne en Dascinet à la
concurrence entre artisans, le ton choisi pour l'écriture
de ce scénario est plutôt proche de la comédie : les
arguties de chaque camp peuvent donner naissance à
des scènes grotesques, les personnages intervenant sont
très typés, etc De plus, un renversement de valeur met
les gens honnêtes dans le camp des climinels (pirâtes)

et les gredins dans celui du droit

La cause réelle de I'incendie de I'orangeraie, bien que
suggérée comme étant peut-êtfe criminelle, est laissée
volontairement dans le vague : chaque protagoniste de
I'histoirc a sa propre théorie, et aucune preuve ne permet
d'abonder dans un sens ou dans I'autre Par contre, si
le meneur de jeu désire donner une réponse définitive
à ce mystère, libre à lui ! Ce scénario ouvre aussi de
nombreuses pistes de campagne Qui sait, peut-être
qu'un jour le coupable de l'incendie sera démæqué

t .

Le sce+ofro
Afquensro
La capitale du royaume de Dascinet est une ville d'environ
20 000 habitants, composée essentiellement de bâtisses
d'un étage et surplombée par la silhouette de I'Atiph
Glen (livre de bæe, page 34) C'est une ville agitée et
prospère.
0n est mardi matin, et on attend deux navires en
provenance de Galicie, mais un seul des deux arrive
finalement dans le port d'Àrquensio Plusieurs penonnes
attendent de pied ferme I'arrivée de ces fameux bateaux
et de leur précieuse cargaison : il y a les PJ, en compagnie
de sire Gareth Meleau, le marchand qui a acheté les
orangers de cette nouvelle variété pour le compte de la
couronne, et Dame Eva Poupard, qui a fourni les pots
de transport. Ainsi que quelques curieux ayant eu vent
de la nature un peu particulière de la cargaison Tout
ce joli monde attend donc I'arrivée au port des deux
navires dæces transportant les orangers Soudain, sur le
coup de midi, un des curieux s'exclame : "Les voilà !"
Et effectivement, à un détail près, Sire Meleau peut
confirmer qu' i l  s 'agit  bien du bon navire "Du bon
navire", oui, car il en manque un et celui qui fait son
entrée dans le port semble un peu en mauvais état Le
navire accoste, et le capitaine du vaisseau, après avoir
présidé à la destinée portuaire de son bâtiment (baptisé

L'inhépide), regarde la foule d'un æil sévère et avisant
Gareth Meleau, descend à sa rencontre :

- Sire Meleau, je vois que nous nous comprenons. Je donne
immédiatement I'ordre de décharger les haræses "

L'ambiance est à la colère, parce que le navire contenait la
moitié de la cargaison d'orargers Iæ commanditaire, sire
Gareth Meleau, Jénerve et p€ste mntrc la fatalité et les pirates
qui mettent en mauvaise situation la confiance que les
agrumiculteurs placent en lui Sont aussi présents à ce
moment Eva Poupard et les PJ
I-€s orange$ sont trânsportes dans les navires sur des harasses
en bois goudronné, qui permettent d'avoir une meilleure
stabilité dans les bateaux. Pour pouvoir transporter les plants
d'Arquensio à Melite, il est nécessaire de transplanter les
orangers de ces haræses dans des pots en terre cuite D'où
la présenæ de Eva Poupard, qui est le mafte ptier responsable
cette fois-ci de la fourniture des pots 0n ttansporte
péniblement les lourdes structures en bois dans I'entrepôt
où les pots de terre attendent les orangen, et sous la garde
de huit hommes d'armes engag6 parsirc Meleau, on laise
les potiers de Eva Poupard fairc Ie transvâsement et
la preparation des chariots qui feronl le traiet

iusqu'à Melite La journée s'achève
sur les derniers préparatifs
0u voyage

,-' "._ .IloJC: si les PJ demandent à l'officier du port pourçoi

. l,es orangen ne sont pas livrés directement au port de
' . Loriss, on leur apprend que c'est à cause du blocus

-':.. . . {itfoitiln.e:.!1 : pû is,la'côu t"ume veu t que les oran gérs

l.i.trànlitent par voie de tet( en suivant la même route
- queMeliton'(livre de bæe, p.35) lorsqu'il cherchait un

, . lieù où les planter. Plùs précisément, les orangers sont
transportés dans des haræses de planches, peu pratiques
à terre, mais diablement moins fragiles à bord d'un
navire que les poB en terre cuite. Donc une escale obligée
pour permettre le contrôle et la préparation de la
cargalson

L'entr€posage : une fois que les haræses contenant
les plants d'orangers débarquées de L'intrçide, un convoi
composé de charrettes et de gardes au service de Sire
Meleau se met en branle et pârt vers les entrepôts Les

loueurs peuvent bien évidemment suivre les orangers,
mais ils ne pourront pæ faire grand-chose contre ce qui
va suivre Les orangers sont entreposés dans un bâtiment
du port, à côté des pots de terre cuite fournis par Eva
Poupard Puis, les manutentionnaires payés par cette
dernière commencent de transvaser les orangers des
haræses aux pots L'opération est très monotone et dure
tout I'après-midi

de cet

dire que la prime réservée à vos
yous reviendra à vous et à votre

89



kry onesse

-eqp&ter l4ce de vàndalisme sur let.iiots,-ètrisqænt ' 
r , bien eû!9nqu-, Eûa.quiite les liéux, cqisciént€ d'âvoir

mêrhede sdfaire rossei. D'un âutrettÉ'ë,:tm peut faire perdu lâpartie. ' .
confiance à la curiosité typique des PJ pour éliminer Une fois que les pots de remplacement proposés par
eux-mêmes les gardes et se faire surprendre par les Isalus sont âpportés et les oraugers transvæés, le convoi
casseurs alors qu' i ls sont en train de foui l ler le est prêt à part ir  0n fait  Ia préparation pour que la
bâtiment

Au coucher du soleil, le transvasement est terminé et les

manutent ionnaires qui t tent  les l ieux Les 0rângers

devraient part i r  le lendemain,  par v0ie de terre,  à

destination de Loriss, puis de X,lelite

Seulement voi là:  durant Ia nui t ,  une équipe de nrar ins

skyls payés par Isalus le Chamottier, concurrent drrect

de mademoiselle Poupard, fait une entrée en force aptès

s'être débrouillés pour éliminer les gardes une fort
jolie demoiselle, qui est la sæur du meneur de la bande,

et une bonne quântité de vin drogué devraient suffire

Les skyls démolissent le travail de I'après-midi ; si les
plants d'orangers s0nt s0igneusement laissés intacts,

âucun pot n'est laissé entier : une vraie hécatombe de

terre cui te,  Puis,  leur for fa i t  accompl i ,  les casseurs
quittent les lieux, laissant des orangers en vrac sur le

sol, mêlés à des éclats de terre cuite, et une huitaine de
gardes ronllant avec application Le lendemain, Iorsque
les chariots sont supposés être prêts à prendre la route,

on se rend compte du carnâge 0n trouvera des amphores
vides, et des gardes peu fiers, souffrant plutôt des excès

de la veille Lamentations

Le remplacement des pots cassés :  le lendemain,  la
désolat ion régnant dans I 'entrepôl  ne fa i t  r ien pour

égayer I'atmosphère Eva Poupard est furieuse Gareth

Meleau est furieux Les gardes sont furieux

calavâne puisse qui t ter  Arquensio en direct ion de la
vallée des orangers

Ce qut se passe réellement : le métier de potier est un

des rares de ceux pratiqués dans les Isles Arciennes qui

place pareillement sur un pied d'égalité les hommes et

les femures De fait, il semble que le travail fourni par

les femmes soit généralement de bien meilleure qualité

Les raisons sont diverses mais la plus importante étant
que si  un homme n'a en général  pas à prouver ses

courpétences, les femmes doivent être sur la défensive
prâtiquenent en permanence : beaucoup de rnaîtres
potiers de Ia vieille école voient d'un mauvais æil Ia

collcurrence de celles qu'ils préféreraient cantonner aux

affaires du ménage et de la cuisine et sauteraient sur la
première occasion se présentant pour éliminer ces

dangereuses progressistes Voilà Ia situation dans laquelle

se trouve Eva Poupard, héritière de I'atelier Poupard et Fils

Les plantons : Eva Poupard a fourni les p0ts et est
sâtisfâite de son sort Isalus le Chamott ier, s0n pire
détracteur et son concurrent le plus acharné, a payé des
marins skyls pour briser les p0ts avânt qu'ils quittent
laville d'Arquensio avec les plantons lsalus Ie Chamottier
vend ses propres p0ts pour remplacer ceux de Eva
Poupard Eva Poupard a perdu uue affaire, mais ayant
la senaine précédente introduit un désherbant efficaces
dans la terre glaise utilisée par Isalus le Chamottier,
elle ne s'inquiète pas trop et attend lâ suite Les plantons
transplantés dans les pots meurenl au bout de deux

semaines Si on dépote les plants et si on regarde de
très près les parois intérieures des pots, on peut

observer des cristaux mêlés à la terre cuite qui
semblent se dissoudre dans la terre humide

LOf ISS
L'un dans I'autre, le voyage se passe sans histoire

Le traiet le long de la côte de Arquensio à Loriss
prend approximativement trois jours Au matin du
troisième jour, la caravane arrive à Loriss Ici, si
les PJ essaient d'obtenir la coopération de la garde

ou, plus s implement,  ânnoncent I 'arr ivée des

marchandises d'Arquensio, ils sont confrontés à
Ia mauvaise foi des officiers de la garde locale,
qui ne veulent pas reconnaître la validité de l'ordre

de mission signé pourtant par Yvar Excelsus ou

celle des documents de douane concernant les

orângers et les soupçonnent très
lourdement d'être de vulgaires

contrebandiers et  par conséquent

de sinistres gaillards Ce faisant on
Ies empêche de pæser et on bloque
la caravane à Loriss

è 
? |  

Finalement le cheval ier  de
t Maison-Loriss, personnage fort
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sympathique et haut en couleurs comme en prestige,

revient en ville et confjrme les dires des PJ et de sire

Meleau 0n laisse donc la czravrne repartir, avec les

excuses officielles du duc Helingæ

L'émissaire de la couronne s'excuse platement, alléguant

du fait que par les temps qui courent, on ne p€ut être sûr

de rienet que donc il fallait absolument que la mission

des PJ soit authentifiée par un homme de confiance pour

qu'il les laisse vaquer à leur enquête à I'intérieur des

terres,  Nous par lons d 'argent,  ne I 'oubl ions pas, et

n'importe quel pirâte aurait pu se faire passer pour de

tels envoyés, etc

Loriss : le port principal de Ia région, mais commerçant

essentlellement avec le Lyonesse, sa prospérité souffre

du blocus C'est depuis cette ville de 1500 hâbitants que

les oranges sont distnbuées vers les marchés qui en font

Ie commerce C'est  aussi  le chel l ieu de la région

comprenant les vallées des orangers et les villages de

Melite, Nifort, Bisdraz et Travidel Le district de Loriss est

le domaine est la famille des Maison-Loriss, une famille

possédant un titre de chevalier et actuellement dirigée
par Gonzague de Maison-Loriss

0n s'apprête donc à reprendre Ia route en directron de

Melite Le chevalier, apparemment un homme affable et

serviable, répond à toutes les questions que les PJ peuvent

poser pour les besoins de leur enquête (qu'ils n'ont pas

intérêt à oublier)

Ce que le chevalier de Loriss laisse entendre aux Pj (et

c'est l'exacte vérité, nais ils n'en croiront rien - Note :

Ie chevalier joue au type sympa ll est âux petits soins
pour les joueurs, mais ne perd tout de même pas ses

object i fs de vue),  c 'est  que les fa i ts conf i rment les

témoignages des marchands d'oranges, à savoir
qu'effectivement une orangeraie a été incendiée d'une

façon inconnue mais probablement naturel le i l  y  a

environ une année, et que donc moins d'oranges ont

été produites cette année-ci, et aussi que le remplacement

des arbres se révèle tout à fait onéreux 0r donc, les PJ

ayant survécu à leur impat ience et  aux r igueurs de

I'administration locale se mettent en route pour obtenir,

au nom du roi Yvar Excelsus, quelques explications au

sujet  des taxes et  s i  mensonge se fai t  jour,  obtenir

réparation, non mais sans blague !

Le gros inconvénient de cette perte de temps est que Ie

désherbant intégré aux pots commence à avoir des effets

visibles et que la plupart des orangen, s'ils ne sont pas

ent ièremenl secs.  n en sont pas rn0ins iaunis,  voire

mourants Ça devient franchement inquiétant quand

Ia caravane arrive à Melite : il ne reste plus une seule
pousse d'oranger vivante Toutes ont séché et sont mortes

mystérieusement

Not€:  un personnage avec des connaissances en

botanique sera quand même désarmé face au mal qui

fiappe les plants : le désherbant employé n'est pæ connu

et est rarement cité dans les ouvrages de référence

Les vallées des orangers : à quelque distance à

l'est de Loriss commencent les vallées des orangers, qui

est probablement le lieu le plus remarquable de la région

car le siège de la production de tout ce que le Dascinet

vend comme agrumes : citrOnniers, orange$ et autres

bigaradiers se succèdent le long des vallées Orientées

d'est en ouest, les vallées des orangers sont I'endroit

N
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idéal pour Ia culture des agrumes : ensoleillées, bien vicux défendent l'idéc qtte ccl incer'idie n'est pî.s d origine

irdguées et protég&s du vent ll y a eu, il y a malntenant naturelle et qLi'il s'agit de représailles de I'esprit des

une année, un incendie qui â devasté une orangeraie lieux contre l'avarice des honmes àyent planté les erbres

prometteuse dans la cinquième combe. Et dolc, pour :Pour qux, la nort des plants d'orangers esr due à la

remplacer ces orangers, il a fallu acheter à grands frais mêmeentité êt n'est donc pæ étonnante du tout A Melite,

des pousses d'orangen d'une nowelle variété auprès de il y a atisst une délégrtiorr de ntarchands étrangels,

commerçântsvénit iensetespag,nols Cesorangemontla gal icienset!énit iens,qui,venuslut iquetnentpourvoi|
particularité de produire des orange; à la chair rouge et tle plus p rès les cé]èbres orangeraies du Dascinet, se

parfumée : les oranges sanguines L'incendie rerronte verront toutefois accusés de tous lcs nattx per un Gareth

à une année mainten'Jnt et il est temps de replanter de l'leleau hoLs de lLri : après tout ce sont des coucurrents

nouveaux arbres

naelite
Enfin !  Accompagnés toujours des PJ, les plants

reprennent lâ route Le voyâge se passe sans incident

n0toire, et nos voyageurs travelsent les premières et

mervei l leuses val lées aux 0rangers,  f ier té nat ionale

dasce

Mel i te est  une bourgade d'environ 2 500 âmes

entièrement consacrée à la culture et le counerce des

oranges Toits de chaume ou maisous construites etl

dur, les habitations de Melite n'ont rien de particulier

au premier abord, si ce n'est une atmosphère chaleureuse

et accueillante qui s'en dégage Ah, si ; les routes sollt

part icul ièrement bten entretenues L0rsqu'on d0i t

acheminer de grandes quantités de fruits et que ces fruits

sont la principale source de revenus d'une ville, il est

important de prendre quelques précautions quant au

transport desdites ressources, afin qu'elles ne soient pas

stupidement abîmées en cours de route et ne perdent

pas ainsi une partie de leur valeur marchande

Les PJ descendent aux Dix Orangeraies, une auberge de

la ville au confort rustique, mais dont la table, qui sert

un aïeul fameux de notre canard à I'orange, n'a rien à

envier aux mei l leures tables d 'Arquensio L 'auberge

abrite également un gr0upe de marchands galiciens

Chaque fois que les Pj  décident d 'a l ler  examiner les

orangeraies, on leur trouve une autre occupation : fête,

mariage, banquet,  part ie de chasse, etc ' l 'outes ces

activités semblent s'0rganiser sp0ntatiément, au fur et

à mesure que les l) se décident à enquêter 0n essaiera

même de les distraire de leurs documents officiels

Les,orangemies clandestines : il est vrai qu'une des

orangeraies a brûlé jusqu'au sol ,  mais un détai l

d'importance vient pondérer ce drame comntercial : cette

plantat ion n 'a jamais été déclarée au roi  et  esI  une

plantation clandestine non soumise à la taxe Lorsque

les joueun visiteront la vallée, on leur cachera ce point

Seul le compte des orangeraies imposées perurettra de se

rendre compte qu'avec I'orangeraie incendiée, il y en a

trois de plus que prévu Actuel lement i l  y  a dix

orangeraies enregistrées auprès des services du roi Il y

en â trois autres, dont celle qui a brûlé, qui ne sont pas

connues du fisc

Les orangers mourants : durant le transport, le

p0ison que Eva a mêlé à Ia terre des pots d'lsalus se

dissout et se mélange à la terre des orangers Les orangers

iaunissent, se fanent et sèchent, comme fiappés par utie

maladie mystérieuse Les caravanien s0nt cornplètement

paniqués, i ls  ne comprennent pas ce qui  se passe et

surtout n'ont jamâis entendu parler d'un tel mal frappant

ces arbres Lorsque la caravane arrive enfrn à Melite,

il ne reste plus une seule pousse d'oranger vivante Toutes

ont séché et sont mortes mystérieusement

Les fausses pistes : dans le village de Melite, deux

prêtres de la foi des fissures et un bon pourcentage des

et i ls sont très certainement là pour ruiner les
0falig,erales

Les orangers surnuméraires : alon que les PJ sont

en train de compter les arbres, ils découvrent, un peu à

l'écart des orangeraies, un lieu où de jeunes orangers ont

été plantés La terre est encore fraîchement retournée

et les orangers plantés sont c la i rement de la rrême

var iété que ceux qu' i ls  ont  convoyés les semaines

précédentes : ce sont des orangers sanguins Les ioueurs
seront certainement sulpr is S' i ls  se m0ntrent

coopératifs et aimables avec les gens du village, surtout

s ' i ls  montrent une volonté de respecter leur parole,

Agénor, le porte-parole du village, leur avouera que c'esI

les pirates qui ont pris contact avec eux pour les planter

Prendre contact âvec les pirates : le chêf du village

de Melite, Agénor, a un cousin dont la femme a un frère

qui de temps en temps améliore I'ordinaire de la pêche

par un ou deux actes de brigandage maritime C'estpar

lui que les villageois ont conclu un accord de troc avec

les pirates en échange de I'autre moitié des orangers

l,es villages voisins : de I'ouest vers I'est, en

partant de Melite, Nif0rt,

Bisdraz, Travidel
sont les trors
villages

qui complètent le décor des vallées par leur présence
rustique Ce sont de paisibles hameaux de paysans et
agrumiculteurs, abritant chacun une auberge et un
comptoir de commerce Les auberges de Nifort, Bisdraz
et Travidel se nomment respectivement auberge des Trois
Pépins, de [a Cigogne Orange et du Lion d'Or La qualité
du couchage et de lâ nourriture y est bonne, mais sans
plus

Des f ins possibles. . .
Quels que soient les résultats de leur enquête sur les

fraudes fiscales, les PJ ont tout intérêt à avoir des preuves

solides Rappelez vous, Yvâr Excelsus a une très forte

tendance à agir sous le coup de l'émotion La fin de

ce scénario est laissée ouverte, nais le MJ peut rellcontrer

quelques fins typiques : par exemple, les PJ peuvent âvoir

démæqué le chevalier et éventuellement avoir découvert

qui se cache derrière Le chevalier sera décapité et le roi

Yvar leur offrira une prime (environ utie treutaine de

florins, à se partager) Il est aussi posible que les PJ

prennent le contrôle du marché et  se subst i tuent au

cheval ier  de Maison-Lor iss 0u éventuel lement qu' i ls

fæsent du piratage leur nouveau métier Libre à eux

Alrteur : Garci Inigo-Schneider

lllustrations : Patrick Mallet
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"Que ceux dont les chaussettes pendouillent déjà zur le rebord de la cherninée se rassurent: le Père NcËl de Backstab a
pensé à vous ! Dans ce nurnéro, à défaut d'une hotte pleine de trucs à iouer et de machins à collectionner, ce sont Pas
moins de six pages qui vont garnir vos petits souliers et combler vos attentes les plus folles. Au menu : brochette de
clubs, pôt-au-feu de manifestations, salades d'annonces classées, grillades de forum électronique, te:rrines d'interviews
et leur assortirnent d'indiscrétions, fromage ET dessert, cybercafé... Si vous evez encore fairn après ça, la maison vous
conseille d'emporter votre cadeau dans votre chambre, de réveiller votre stylo préféré et d'envoyer vos zuggestions
d'accompagnement à notre cordon bleu rnaison.
Désormais, ces pages sont les vôtres !Vie associative, fonrm, débats, lettres choisies, échanges, contacts,
manifestations... Tout ce gue vous avez touiours voulu savoir dans Backstab est là, prêt à se faufiler dans votre agenda
tout neuf.
Pour démarrer en beauté la nouvelle année associative de Backstab : une interview d'Olivier Guillo (FéDéGN), un
compte-rendu indiscret de la réunion de préparation ultra-privée des États Généraux du feu de Rôles, un B,ros plan sur
I'activité ludique (zurprenante) de Marseille, un choix de sites internet et de discussions reoreillies sur le forum du
défunt Casus Belli, une brouette de petites annonces, un agenda de clubs et un calendrier des manifestations à venir.
C'est pas beau ça, rnadame )"

Ro.pporr : Les Etols
çénér-oux duJeu de nôles

petrteg e| grosses
commrssrcffrs...
Annonces à granb ænforts de mails, & lettes etd'invitatiors
en tous genrts,le fameuxEhb GârérauduJeu & Rôlesont
fini par voir lizu, les 27 et 28 novembre demiers. Imperatifs
obligent, arcun rcpÉentantrb Bæktab n'apufu€pr€s€nt,
mais dix jours plus tôt, à la non moins fameuse Ludothque
& Boulogre Billancou( se ienaitune Éunion&pEamtion
visant à " dégrosir le boulot " et " entamer les discusions
enhe les diteun et le milieu asociatif ". Et là on v étail

nésumé
Je suis en retard, je me gare, je monte, je m'excuse, je dis
bonjour et je trouræ une chaise. Premier constat: beaumup
d'ahsrs, donc facile pour s'æseoir. Après, on commenæ
par un état général du jeu de rôles, histoire de bien
comprendre de quoi on parle. Deuxième constat : moins
de cinq cent mille rôlistes et une centaine de magæins,
c'est pas beaucoup. Ensuite, on se dit qu'on
communique pæ assez, que c'est mal et qu'il faudrait
qu' on communique mieux. Troisième constat : une fois
de plus, tout le monde est d'accord Apns, on fait un nourrel
état gén6aldu jeu de rôles, àpeinedifffuntdupremier, mais

luste histoire de montrcr qu'on atcapùle de æmmuniquer
mieux Quatrième comtal: MickælCmitoriu a toutde suite
beaucoup mieux communiqrÉ aræc savoisine. Et là comme

çz communique dans tous ls sens, on se sent à I'aise, on æ
det€nd on se fait des sourires. on se dit des fiucs drôles .. Et
puis on parle d'argent. Cinquième corstat: ouh, il est ktd !
Comme on est trà pmsé tout d'un coup, on se dit que c'est
bon, qu'on a fait le tour, que c'était une bonne chme qu'on

se parle comme ç4 qu'0n r€commencera bientôt . Et puis
on s'en va

silon
Au risque de defonær les [nrt€s ouver{€s, il faut rappeler que
les Etals Généraux partent d'une exællente intention - ælle
de æntraliser et de servir de suppor! de chamière offrcielle,
à la maiorité dc initialives touchant de pres ou de loin aux
jeux de rôles. Pmposer dæ solutions, servir de relais, reænser
les rôlistrs, communiquer rcrs le grand public. Tout ça c'at
tres bien, mais au final, apù qrælçæ bons mob et plusieurs
heures de discusions achamées, on se dit qu'il manque
encorc un petit quelque chose d'organj$, de construit, de
tan$ble, qui permettrait à une bonne initiative de d€venir
une Éritable bonne action Faire une réunion de préparation
pour prÉparer une réunion qui mettrâ un tampon " officiel "
sur une fddération qui n'en est pæ vrarment une, c'at bien,
mais c'est tout Maintenant que les édifeun semblent prêb à
soutenir ce prciet, il ne nste plus qu'à agir.

rndiscrétions...
" 0n participe d'un buz, d'une hlpe du mouvement de
I'imaginaire Nous sommæ des dealen de I'imaginairc. "
(revendication branch& de FrûéricVeil, Multisim)

" Il ne faut pæ s'attendrc à voir Wizad of the Coæt aniver
sur le marché avæ un gros chque etplein de zéros. "
(soutien moral deJean Ctristophe Giraud, WotC Franæ)

" Abgraal chez Mireille Dumæ, c'est comme Gartimore chez
Dæhavannc : marrant, mais pas crdible."
(simple mnstatation de Juhen Blondel)blækcygnus

Petites annonc€s

Achète

Achète cartes Spellfire toutes les éditions.
Achat par lot possible, à débattre.
Contacter Laurent Guyon aû
0r 64 46 12 30.

cette.rufrique.
vous intéreSsei
Pour figurer dans ces pages, diffuser vos
annonces, publier vos coordonnées ou
pévenir les rôlistes du monde entier de vos
manifestations en tous genles: une seule
adresse (ou plutôt, deux)

Backstab
Rubrique Forum
7, rue de Paradis
75010 PARIS
halloween.lotus @wanadoo.fr
Far 01-55-33-18-17
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i te s Annonce s

"Quand deux rôlistes se rencontrent, on imagine bien ce
dont ils peuvent se parler: une ou deux bonnes parties,
quelques jets mémorables, tu te souviens de ça, ie suis monté
de niveau... Le problètne, c'est quand ils ne se rencontrent pas.

Interactif oblige, Backstab se rnet à la page et lance le premier
serveur internet dépourvu de modem. Tu I'ouvres, tu le lis,
tu notes, et voilà. Merci qui )"

. Vends Demonworld, Pendragon, Miles-Christi, Elri,
Rêve de dragon 2, Appel de Cthulhu, Runeguest, Star
Wars, AD8D2 et plein de supplémenls.0616252126.

. Vends Figurines W40K (1200) pts d'Armées
Ultramarines + t5A (jeu, écran, voie du Dragon).
Renaud au 0461 32 47 57 (entrel8h et 20h).

. Vends Planescape + Cthulhu + Nightpro + Rêve
dedragon +Vampire + nombreuxJDR ConLactez
Guy au 02 47 93 07 60

. Vends Dark Earth et la Croisade de la Ville,
Mouvement (campagne), en bon état 300 frs le tout.
ConractezMartial au 03 4421 94lz

. Vends de nombreux suppléments AD&D 1è"
Edition en vo (Unearthed Arcana, Manual of
Planes, Dungeoner Survival Guide, etc ) et en vf
(Manuel duJoueur, Guide du Maître, etc.), ain-
si que des suppléments 2" Edition et divers scé-
narios. Contactez Vincent au 06 08 7486 51,
après 1! h

. Vends figurines Varhammer 40K : Sæurs de
bataille serafin et normale, les Assæsins, un Imo-
latore oeint. le Codex ksæsins et Ie Codex Sæurs
de bataille, le tout pour 500 F. Contactez Thierry au
06 10 49 3278.

. Vends Ars Magica 3" et 4" Edition et de nom-
breux suppléments en français et en anglais, le
tout en excellent état Contactez Nicolas au
0I 30 43 54 33.. yrn6t **Nim,JRTI4, Runequest,

t.

-a. n asimile souvent les amaleun de GN à une

I I bande de fous furieux en paux de bêtes, arm6

\.! d. h*h. ,n mousse, qui passent leur temps à
courir apres une bande de fous furieux en imper noir,
arm6 de fausses de dents en plastique, qui passent leur
temps à se courir entrc eux .. Elle est belle, I'image du
GN ! Surtout que da:s lout ç4 il n'est pzs toulours facile
de houver un club, une asociation, une n'imprte quelle

NI JEUX DE ROLE " trIGURINES'JEUX DE PLATEAU
WAR,GAMES . JEUX DE CARTES FANTASTIQUES

32 Rue Gambetta 31000 Toulouse. Tel:05 .62.30.84.74 ' Fax:05.62.30.84.94

structure capable d'expliquer æ qu'est véritallement le
GN Alon, c'st quoi ?

entretien ovec
olivier çuillo,

r l  , ,

de l0 feDeçN

' jporle-npus un peu
du grondeur nOïutre...
- Et bieri le GN en France ne s€ porte pas trop mal. Il
aévolué, dans le sillage du jeu de rôles, et s'est

ROLE GAMES L'Univers Fantastique
Jeux- de rôles, Jeux de simulation, Jeux de cartes, Figurines

SPECIALISTE OCCASION
32, rue Barbaroux 13001 MARSEILIE (Métro REFORMES) CANEBIERE Tél : 04 97 42 70 29

suffisamment divenifié pour propoær autre choæ que
les æmpiæmels jeux médiévaux, La sirnplification des
règles et I'importance conférée au roleplay ont
prog€ssivement pris le pæ sur les combats et les simples
promenades dans les bois,.. Au début, tout était inspiÉ
de Donjons et Dragors, mas les horizors sont d6ormais
plus larges et de nombreux concepb se sont développes
0n peut jouer à StarVars, aux pirates, aux vampires,
aux détectives privés..

l 'corntnent se gorTç.
le mrlteu ossoCrotrt f
- Les asocialions sont tns dlnamiquæ, et heurcusernent,
car elles sont les seula à pouvoir propoær un cadre sûr
et un calendrier d'activités chargé L'æsurance de
responsabilité civile est derenue obligatoire pur organiær
des soirées en toute #curité, Aujourd'hui, on compte
environ 150 associations vou&s au GN, mais un bon
nombre d'entre elles pratiquent aussi le ieu de rôla sur
table et les fêtes mdiévalE, comme c'st le cæ à Pmvins,
à Chât€âu Thienr 

OaO

Petites annonc,es
Achète

. Achète les jeux de rôles Price of Freedom, Spa-
ce 1889, Blood, Ghostbusters et autres bijoux
du genre, à prix raisonnable. Envoyez un mes-
sage à la rédaction qui transmettra.

. Achète suppléments INS,A4V (lntervention Divi-
ne, Benerker, Baron Samdi, Muchos Pesos Capliar-

naum, Dæmonis Compendium et Scriptarium Veri-
tas), suppléments Bloodlust (Flocons de Sang,
Souvenin de Guene et LesJoyaux de Pôle) et Thoms
of the Lotus (supplément Feng Shui). Contactez
Nicolæ au 0f 30 43 5433

. Achète Codex Ultramarines et Anges de la Mort
pour Warhammer 40 000 2' Edition, Titan Legion
et Le TIE [Obsidian 10] pour le jeu de cartes Star
Wars. Contactez Pierre au 0320.96 78 87 ou à
kokel-master@ nordnet fr.

Vends
. VendsJDR Runequest, Stormbringer, Warhammer
JDR + Spæe Hulk (neufl + lot de 700 cartes Magic
(pæ cher). Mathieu au 0Z 35 43 05 33 (apres 18h30).

BERSERKER, IE sin oui foit  de lo résistonce !
lCCOSiOn, les news oux meilleurs prixGrond choix de ieux de rôles

Nous rochetons égolement tous JDR.
5, rue St-Victor Z5OO5 PARIS Té1. : Ol 40 51 03 14 Site web : www.berserkeronline.com
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Peti tes AnnoRces

<<..  Ropport  de mission ZXAB/5135-4
Suite à votre demonde d'explorotion (Bocksiob l8), nous ovons otteint les poroges de lo bose sidérole LEGENDES, 9l AVENUE
GEORGES CLEMENCEAu 5çsoo DoUAl. Nous som.es en mesure de uous ofl irmer que les l ieux regoroent de ieux de rôles,
de ieux de ploteoux et d'un nombre considéroble de figurines... Nous nous dirigeons octuellemen"t uJ.s un hongor de jeux oe
cories à collèctionner... Gordons lo l ioison rodio ouverte oussi longtemps que possible. Terminé.. A vous

LEGENDES, 9I AVENUE GEORGES CLEMENCEAU 59500 DOUAI
Té1./Fox :03 27 9Z gt St E-Moil :  legendes@free.fr Site Web : http:// legendes.free.fr

ooa
'iet lo rédéqN.
dons tout cô i
- Ia Fédé a pur but de dech-arger la aswiaions du tmval

considérable que rcprésente la gestion et I'organisation

de cs soirées Nos principales motivatious sont d'arder les

arsociatiors, d'&h'anger el de mettæ en plac par le biais

rh ficha techniça présentar le GN. de mis€s à dr.$nition

d'urre asuranæ qÉifiEe au GN, d'ur calendriet comnun

de rnanifestations, d'un recensement des msocietions. etc

Nots nous chargeons également de cornmurriquer arec

la dlistesetle rcste du public, purpésenter notre actirité

conunune et sdluire de nouveaux joueurs '

Contacts :
www grandeur natun org

La Crypte du Jeu z, cours Lieutaud 13006 Marseille . TêL z o4 9L 48 25 43
Spécialiste jeux de rôle VF. \'O toutes les nouveautés - F'igurines \ù[/arhar-t-u-ner-,

'Warhammer 40K, Clan tùilar'. Cor-rfrontation, Warzone, Chlonopia --feux cle

scrciéré - \wargar.ne Vente par corresponclunce : 04 97 94 22 50

tout en excellent état Envoyez un message à la
rédaction qui tl'anslnettra

. Vends cartesJyhad, Magic The Gathering, Rage,
Le Seigneur des Anneaux et Kabal Contactez Cyril
au o6 6l t6 57 25

. Vends Deadlands en anglais et une bonne ving-
taine de suppléments en très bon état Contactez
Pierre au 01 30 82 47 94 après 19 h

Contact
. Cherche joueur(s) Doomtown proche 0rsay-Gif
(!1) ou PaLn 17ème. Laisser message à Guillaurne
au o6 86 97 96 24

Club
. Le Monde des 1000 Rêves (94 MandLe Les Roses)
cherche joueur + 18 ans. JDR = 6211, L5R, Star
Wars, W Wolf, RM etc .. Fred 01 42 83 18 60 Pieffe
0I 47 91 47 66 (après 20h) Adresse : Mairie !4500
Mandre Les Roses

7 rue ilè Pamdis. TtOlo Pais, FRANCE

venfe ! ! É"ua"

.:îî= @'";::
Porution dong Bocksfqb nolg

t t t t l

Parznoiâ et pléùore de jeux underground (Attæk of
the humans, Morpheus, Battlelor& of the 23"' Cæntu-
ry, etc ) ContætezJean-Chnstian au 01 34 61 0f 24
apÈ lllt

. Vends cartes, voire collection complète deJyhad
et Vampire The Etenral Struggle, extensions com-
prises (Ancient HeaLts, Sabbat et Dark SoveLei-
gn), Contactez Bruno au 0I 4233 16 92 de 19 à
21 heures

. Vends les jeux de rôles AltbeL, Cætle Falkenstein,
Guildes, Miles Christi, Stleet FighteL, Torg et les sup-
pléments La Tene Viva.nte, L'lirrpire du Nil, La Cali-
ce des Possibil i tés et La CaLte de la Destinée, le

t t t t t l

,_rlr-;'{:

.€",.
'\è,
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çros plon : les;eux de nôles à prorseille

lonç'onpar.le & Marseille, onpenæ toutde suite àl'acæng
de Marseille, aux &harpa bleuaetblanches de l'0lympique
de Marseille, à l'incontounrable savon de Maneille - et à
son cousin m6ænnu, le savon marocain de Marseille, que
les autorites læ'ales saisissent par tonnes entières dans Is
hangan du port. Mais en fouillant bien, armé d'un sac à
dosetd'unbon cametd'adresss, on doitégalementpuvoir
y trowrrdes rôlisb, non ? C'estwai, quoi, ladeurième ville
de Franæ, avæ tout plein de maneillais dedans, tout plein
de rues, de magæins, de . De clubs ? NON ? Qu'est+e çe
c'est que cette histoirc.

Enrfeïr.en Oveç r.f_fQnçors Gefo-lor,
de ldcrypte du;eu
" Bonlour. Alors æmme Va les rtlisres maneillais font la
siste, hein ? Qu'est-æ que c'est que cette histoire ?
- C'est pæ lraiment Iâ sieste, mais c'mt vrai que le milieu
du jeu de rôles n'est pæ tres dgrarnique ici, à Marseille. Il
y a sept ou huit ans environ, c'était beaucoup plus actif: on
avait des clubs, da toumois Éguliers, des conventions dars
les lydes . En faiq ça a bougé juqu'à ce que l'Académie de
Marseille envoie une circulairc aux directeurs des écoles
pour les mettre en garde contre le jeu de rôles Ca s'est pæM

iuste avant la vague d'émisions télé anti jeux rle rôles, et
apù ç4 les clubs ont disparu et ça s'st waiment calmé .
- Hum... Et aujourd'hui, ça en est où ?
- Ca s'est un peu anangé depuis quelques temps, mais le
milieu est beaucoup moins accueillant qu'avant 0n est
revenu au côté " privé " du jeu de rôles, où tout le monde

ioue entre pot€s, tu vois Il y a bien quelqua
clubs, mais c'est assez moft, en fajt. Ir seul huc qui bouge
rtaiment, c'estlesemi nel, le grandeu nature Tu væ atoir
un rlal fou à trouver un club de jeu de rôles, mais à dté de

ça, on a quand même six æmi ræls Vampire qui tounent
en même temps I C'est dingue I
- Mouâis. Et qu'€st+ qu'on put faire pour ananger ia ?
- Ir pire, c'est qu'on esaie vraiment de faire bouger les
chme, nr vois lci, àlaCrypteduJeu, onprcpose gratuibment
A stututs types pour aider la gens à monEr leurasæiation
0n est mêrne pÉts à les emnener jusqu'à lâ PÉfectute, Jils
veulent iJe sais pæ æ qu'on peut fairc, mais ie penæ que si
I€s mecs lismt ya dans Bælaub, on riEue de rrr:ir dix nowelle
assos æ monter dam la semaine. . C'est Ia nrentalité, ici "

lncroyable, non ? Et [e pire, c'est que Marseille n'est
sûrement pæ la seule ville à souffiir de cette barrière
administrative provoquée, ou liée, à la vague de
propagande anti jeux de rôles qui a déferlé sur nos écrans
il y a quelques années de cela. En attendart une petite
indiscrétion téléphonique à Ia Mairie de Marseille (tu
parles qu'on va se gêner !), Backtab lance un appel à
toutes les bonnes volontés de Ia région :
Rôlistes, fdérez-vous ! Besoin d'r,rn conæil, d'un support,
d'une réponæ ? Bæhtab vor,rs ouvre ses colonnes et son
camet de bonnes adressa Ir jeu de ôla en provinæ mérite
d'être supporté et encouragé tout autant - si ce n'est plus -
que ælui de la capitale, Alon écrivez-nous, t€nez-nous au
courant et n'hésitez pæ à nous annoncer vos toumois,
naisanca de clubs et autres joyeux événemerits ludiques

- - :  ?--
Bon pour unefoedteânnc

Arbtoumer à B&kstÂb/seryiæ PA . .'
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Forun ts@ ekstab

g@rumo B@clkstolb
"Forum : norn masculin (ben oui, mais c'est pas faute d'essayer de rarneuter les copines). Espace
de discussion où chacun peut exprimer librement ses idées, du mornent qu'il ne lève pas le bras
pendant les défiIés. Exemple: je t'écris, tu me réponds, il rne répond, ie lui écris, tu lui répopds...
Par contre : elle rn'écrit, tout le monde lui répond."
- Petit dictionnaire illustré de Backstab.

"Quelques semaines après I'annonce ofticielle de la disparition de Casus Belli, le
changement de formule de Backstab devenait lui aussi officiel. Une
occasion rêvée pour se ieter dans la fosse aux lions, sur le forum de
I'ancêtre des magazines de fdR, pour essuyer les foudres de ses fïdèles
adeptes et présenter - dans le calme et la sérénité - les nouvelles
nouveautés de cette nouvelle formule nouvelle.
Morceaux choisis..."

Subiect 0k Ven une mue productive ?
Date: Mon, 8 Nov 1fi) f4:M:33 +0100 (MET)
Tout d'abord, merci Julien pour ces nombreuses explications Penonnellement, ie lis Backtab depuis le début
etdisons que la
maquett€piquaitpasmallesyeuxaudébut(ças'e$anélioréverslen"!-10,æmeæmble) Iæsproposordunen
de ærtains læteun ne mérilaient d'autre partpas des réponseselles ausi ordunères, quoiqueplus sophistiquæs
Pour ce qui est des innovations, je salue l'aniv& de sdnarios plus
longs Je me permets aussi une petite suggestion : pourquoi ne pæ
consacrcr une page de "scenarios-idees", à savoir de courts introductions à diverses avenhrra, histoire de donner
des idees aux MJ qui, du faitde leur exprienæ, pounontensuite broder tout autour un cadre de carpagne ? Pour
être plus clair dam cette proposition, je dirais que les scénarios, qu'ils soient de Cæus ou de Bæktab, ne m'ont
toujou$ s€rvi que de "points de départ" Je reprends très souvent l'idée de base puis I'adapte à ma sauæ Et pæ
mal de ma potes qui mætérisent font de même Une telle rubnque aurait donc une utilité ceftaine
( )
Bref, bonne chance et surtout bonne continuation Et vive Ia nouvelle rubnque "Club", entre autre !

Phil (qui s'excuse s'il apæ les idm trà claires, mais bon, 20
heures de campagne Pendragon en convention, ça uæ )

Subiect Sad: Pæ convaincu
Date: Tue, 9 Nov 1999 11:06:22 +0100 (MET)

Moij'aimarsbienavantJeveuxdirequeletonironiecinglante,c'esttresdiffoileafairemarcher(ie denepæ
tomberdans laprovoc puerile) mais quandca marche, catape là oir cafart malet c'est particuliercment jouissif

Alon la, effectivement, j'ai I'impression que Baclstab reprend Ie fond de commerce de Cæus

Je devrais m'en rejouir parce que j'aime beaucoup Cæus mais non,
quelque part, il y a un truc qui passe pas : Bæktâb, c'e$ Bæktab,
Casus. c'est Casus

PS : pitie les autres t. 2lrctezzvec les "vous voyiez bien qu'0n avait
rârson". c'etait Das un concoun l!l!l!l!!

Dans I'attente d'un nouveau Backstab...

" Amis rôlistÉs,

Vous n'êtes sans doute pæ sans savoir la 6n de la parution de
Cæus Belli, qui fait de Bachtab la æule revue deJeu de Rôle
franyaise distribu& en iibrairie Cæus Belli, en lznt que prcmier
magazne deJdR en Franæ, a tenu Ie rôle & lien enûe les rôliges
en consacrant des rubriques aux scénarios des lecteun,
mânifestations, fanzines, clubs, petites annonces... dans un
esprit relativement ouvert et ærtssible aux débutanb.
Bæktab devait iusqu'àprésentæcuperun auû€créneau, cequi
n'étâitpas compdspar de nombreux 6listes. Dars lasituation
présente, les lecteun de Cæus Belli se toumeront nafurcllemmt
vers vous pour que Ie contenu de Bælaub se rapploche de ælui
de Cæus Belli
C'est pou cette rais0n que nous vous &rivors, en epemnt çe
nous ne s€rons pas les seuls Nous craignons en effet qu'en
l'abænæ d'un magzine comme Cæus Belli, leJdR ne retoume
dans sa marginalité originelle, ce qui n'est dans I'intérêt de
personne
Dans I'atbnte d'un nouveau Backtab...

Rôlistiquement, les S€ntien d'kcadie. "

" Amis rôliilæ,

Sans d:ire que nous m auons été la paniers inflnnâ, il
at nai que nous auons qppris très tôt I'annmce, puis la
nnrtnnntbn, puis Ia disparition ffectiue de Casu$ Belk. Si
cette nouuelle donnée n'a eu aucune incidence sur le
cbangement de " ton " de Bncktab, eilt @liqtÊ en grmfu
partie la mod,ificatian de ces p/6ent6 pagæ - forum, uie
associatiue et. mandestatilns - qui nous semblaienl
indispmsables Casus Belli dispara, Bachslab se douait
d'ouurir sæ colonnes aux rôlistæ, aux clubs, aux
asnciations... Bref, à nub Ia bonna nlonla sans lqud,la
h jat de rôla prnùail dtrcdlennnt h clnrnin d6 aùliû6
et qui, pour être moins pæsimistc, conJribu.ent a.dhwnenJ
au dnebppanent de notreryiln clmrnune.
Conme uor.Æ en a.u pu le cotxlatr, w Pag6 ne sont q&
la parlie emergæ de l'irebæg, puiryæ rma nms egalmsû
enavyé - gratuitenmt - æ numéro à tua la clubs r€ûencâ
par nos serubæ de rmseignunmt. A tràs court tÊrrne, celte
lpératizlt dp soutien autc associatimts s'enriihha pas une
pré.\enæ crlissa.nte, lars da conumtiorx notûn men| el un
suiù régulier de I'artiuité ds c,lubs. D6 conlûû Mr'reÆ onf
d'ua et dijà été nouâ auæ læ principaruc adwn de h uie
associatiue: FFJùR, FédaGN, EGdJdR, ac.
L'heure est àlafédération I D6ormais, cespagesontlesdtfts "
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Subiecl Feedback Bravo, au moins pour le courage
Date: Mon, 8 Nov 1999 15:10:46 +0100 (MET)

Venirici, sur le forum Cæus, au mrlieu de ses advenaires la plus farouches pourdire : "0n vacharger' , je tnruve ælacourageux
D'autant plus courageux que le style y est et que maintenant, vous allez être attendus au tournant [€s veutes du procharn
numéro vont peut-être subir une certalne augnentation, mais âttention à la suite Les "anciens" de Cæus attendent un
changement certain et les "ætuels" de Backtab ne le souhaitent peut-être pas Ceci étant, je penæ que l'on ne peut que se
réjouir de voir en fæe de soi quelqu'un d'équilibrt et d'ouvert au dialogue
En espérant que l'on se retrouve à terme avec 2 magazines de qualité (un Cæus qui renaisæ de ses cendres et un Bâcl$tab

mature) et non pas 0 (une renaissance de Cmus ratée et un Backstab qui aurait déplu à tout le monde)

Wwww W@æW"ffi%wW

hry/lwww.lunerooge.corn/

Un site où la SF a les idées largc : murt métrages,
effets spéciaux, galet're d'an SF, bibliographim,
nouvelle, inspis... Ad6owrird'ugerrce !

hq//sden.org

k site de I'elfe noir, fait par des 6listes, pour des
rôlistes, avec bealæup & jeu & rôles ddans. Simple
d'æra, riche, @agogque... Tres bien, quoi.

*vw.grandeur-nalure.org

Pour en savoir plus sur le GN, les conventions, les
asociations pmches, les assurarrces, étc. En ajoutant
un "/egidr", vous tombez mêrne sur le sit€ d€s Étab
Généraux du Jeu de Rôles. Pourquoi æ-prirer?

hrFr'/oh.fr.eu.org6dr

I€ site de la Fédémtion Françaiæ &Jerur & Rôlc,
pour tout sarcir, tout rencontftret toutpocercomnË
quetions. En ajoutant un "/contact{orum htnl,,
c'at le forum qui s'ouvre àvous (un pu moq peut-
êhe, mais ça ne saurattufur)

www.asmodee.com
wwwsiroz.com

Tout nouveau, tout chard, le site qui poræ bien son
nom est enfin operationnel. Au menu :
pr6entation des jeux, espaæ de dialogue, messages
des auteu6, news et rumeu$ .

EverQuesLsation.sony.con/EQmain.html

lntÉrsÉ par le jeu online du moment? Une Ftite
visite s'impose sur ce site, 100% officiel, qui vous
pemetm&fuwrirknnr&&KaranaeçelEes
liens élæhonique. Si vous êtrs déjà branctr6, esayez
plutôt eq.stratia.mm

bemad.baras@pericles.namur.be

Non pæ un sik, mais un email, hi$oirc d€ contâcter
ncevoisins& lahlgqæetthnomqælqueæntat
avæ les rôlistrs & lÈhaut Si I'on pÉiæ que ætte
adrcse at ælle du pr6irlent de la Fédration Blege
de Jeux de Simulation...

halloween.lotus@wanadoo.fr

Et oui, encoæ une anail, mais laquelle ! En afiadanl
l'ourærûle en fanlare d'un site Badshb, aræ forum
ettoutettout, n'h6itrzpæ àenvoyovm Émarqr6,
critiques, encouragements, photoo de nu...
Et au fait,Jopru NtËt !

Subiect: Idea: Dars les nuances

Date: Mon, 8 Nov 1999 11 05:35 +0100 (IlllT)

Apparemnent Baclstab change de fonlule. mais ne faut il pæ s'en féliciter?? Cæus disparaissant, æs lecteun ont étédéçus
par B'ækstab qui ne s€ proposait pa en digne porte parole de la sphère rôlistique, peut être ne le voulâit il pas, peut-être ne
le pouvaifil pæ, ce rragazine s est \n critiqué à juste titre, pourquoi?

Parce que cæus disparaisant. on devient moins tolérant face au æul organe de diffusion de sa pæsion Lonque l'ancêtre
vivait encore, on s'arrusait à rcheter Becktab pour voir les coups de gueules, les bêtises éditees, et 0n redevenait plus sage
en lisant Cæus En clair, tsackstab était comnre un sale ado, loin de chez nous c'est rigolo de le voir s'agiter, mais du
moment oir 0n est obligé de I'hôerger, là on rigole moinsl!
Donc, ce chzngement est peut être conmercral, mais il témoigne d'une prise en conrpte de nos cfitiques, et I'annoncer sur
cefbrum,c'estreconnartrequenotrcxviscompte Dunoinsiel'æpere Nousallonsbienvoirsichangententilya,etiepense
que si les changemens ne sont que poudre aux yeux, la sarction sera plus grave, car là le lecteur aura vraiment I'iltprersion
d'être ons nour un con

Subject  0k:  target F ' IREl! l ! l ! l ! l ! ! ! l !

Date: Mon,8 Nov 1999 13:27:18 +0100 (MET)

Tentacule n'I vise nanne droite

tentæule n'2 vise narure gauche

tentacule n'3 vise oreille droite pour atteindre le ceweau
tentacule n'4 vise oreille gauche en cas d'échec du
teutacule n'3

les autres tentacules ,,rsent la gorge pour une strangulation
sadique

mais rigolote

Le poulpe
"j sais pæ pourquoi. j rny atterldais

Subiect: Backstab

Date: [,10n,08 Nov 1999 14:50:10 +0100

Le mail est long, contient des choses sûrement inutiles,
mais j'avars envie de vous écrire J'ai été un des premien

læteun de Bæktab, et ie me souvieus avoir applaudi quand

il est né Puis au fil du temps, le ton du magazine m'a un
peu rebuté, jusqu'à ce que j'en arrive à la limite de
l'&oeurement Et que je devienne ælui qui voulait enEner
Bæktab Avec la mort de Cæus, ça a été le ponpon

l\4ais je viens de lire les nouveautés en ce qui concerne
Bæktab, qui promeftent enfn quelque chose que j'esprais

depuis longtemps: que Bæktab écoute ses lecteurs Il aura fallu du temps, mais ça a narché Je vais an€ter
de dire du mal $e vous, et i'attends la soûie du prochain numéro avec beaucoup d'inipatrence

Je vous souhâite un bon courage, et je dors avouer que je me sens mieux depuis que i'ai apprit la réorientation
de Backtab, câr je me sentais mal sars magazine, et ie me refusais à acheter Bæl{stab parce qil'il m'avait trop
écoeuÉ

Nicolas Perpere

aliæ "læ poulp" (1D100 de perte de SAN)

Qui vous hâissait hier, et qui vous rcgarde avec espoir aujourd'hui
(comme quoi, parler calmement et de rnanrère constructive, ça aide ,)
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BRoN (6e)
3 au 3l décembre 1999
Cités d'étoiles : les motS au bord du futur.
Les petits hommes verts débarquent à la
médiathèque de Bron (près de Lyon). Au
pr0gramme : Exposition Gilles Francescano
en continu. aoéritif-lecture avec Rolarrd C.
Wagner le vendredi 3 décembre, débat autour
de "la ville dans la SF" le 4 décernbre, avec
Roland C. Vagner, Joëlle Wintrebert, Thierry
Di Rol lo et  Stéphane Nicot,  une nui t  du
cinéma de SF le 10 décembre. Le 8 décembre
sera consacré au jeu de rôles.

Rensei gnements: Markus Leicht
E-mail : markus Ieicht@easynet.fr

ROANNE (42)
15 at2l décembre 1999
I 1" fe$ival de la SF et de I ' Imaginaire, Troisiètne
millénaire, une couleur : le Vert. L'affiche du
festival est signée Philippe Druillet, invité
d'honneur, présent au salon du l ivre. Au
programme: longs métrages, prix du court
métrage, expositions de BD (avec Druillet,
Bourgeon, Forest, "Nature et BD"), rencontres
avec les auteurs, exposition, colloque autour
de Tolkien, salon du livre, animations de rues,
musique, colloque scientif ique et la
traditionnelle nuit de la SF, en présence de

Jean-Pierre Jeunet, qui exposera une
rétrospective de ses courts et longs métrages.

Renseignements : Association Rhône-Alpes SF
12 avenue de Paris 4Z334Roannecédex
T él : 04-7 7 -7 2-09-2 5 ou 04-7 I -23 -20-34
E-mail : taboulet@ardep fr
Site : http ://ass oc.w anadoo.fr /sf roanne

CHENOVE (21)
18 et 19 décembre 1999
8' convention de la Guilde des Lycanthropes,
à la MJC de Chenôve (21), à 6 km au sud de
Dijon. Agone, Loup-Garou, Légende
des cinq anneaux, Star Vars et Cyberpunk,
peinture sur figurines Mithril et tournoi de
Confrontation Entrée gratuite!

Renseignements : Nicolas Leclere
E-mail : nicolasleclere@voila.fr
- MJC de Chenôve, 7 rue de longvic 21300
Chenôve
Tél : 03-80-52-18-64

Forun B@ckstab

st RAPHAEL (VAR)
19 et 20 Décembre 99
Convention de jeux de rôles organisée par le
Cercle des Mages.

Renseignements : FFJdR, Antoine
Tél : 0r-46-1 1-16-56
E-mail : ff jdr@egroups.com
Site : www.ffidr org

PARIS IE'
26 au 29 ianvier 2000
Visions du Futur 2000, 4'festival de la Science
- Fiction et de I'lmaginaire, organisé par le
Club Présences d'Esprits et le Centre
d'animation des Abbesses. Au programme:
exnosition d' illustrations, dédicaces d' auteur,
stânds de revues, fanzines, éditeun et auteurs,
résultats des prix Visions du Futur 2000 et

Julia Verlangér, sous l'égide de la Fondation
de France. À la Mairie de ParislSème, 1, place

Jules Joffrin.
- Concours de nouvelles, Thème : "Votre
vision du futur" Règlement : une nouvelle
par personne, longueur maximum de 30000
signes, texte en corps 12, interlignes simples,
marges de 2,5 cm,pages numérotées, feuillets
non brochés, uniquement titre et texte et, sur
feuille libre, vos coordonnées, le titre de la
nouvelle et votre numéro de membre du Club
si vous l'êtes.
Date limite de remise des textes : 15 novembre
1999

Renseignements : Club Présences d'Esprits
c/o DenoëI, 9, rue du Cherche Midi 75006
Paris
Tél :01-43-52-93-03
E-mail : club-pde@pelnet.com
Site : http://www pelnet com/Pde
- Le Centre d'animation des Abbesses
10, passage des Abbesses 75018 Paris
Tél:01-42-62-12-12

TOULOUSE
4, 5 et 6 Février 2000
Le Club dejeux de Simulation, Association des
élèves de I 'ENSAE, organise la XXI'
Convention des Jeux de Simulation de
SUPAERO

Renseignements : Association des élèves de
I'ENSAE, avant le 15/01/99, 10, avenue

Edouard Belin 31055 Toulouse Cedex 4
Tél : 05-62-17 -96-89

uÉouNrs (vAR)
25, 26 et 27 Févriet 2OO0
Grandeur nature médiéval fantastique des
Monts Rieurs.

Renseignements : FFJdR, Antoine
Tél | 0r-46-1116-56
E-mail: contactffkdr@e groups.com
Site : www ffjdr.org

\ t

A PREVOIR:

PARIS
ler au 9 avril 2000
15" Salon desJeux. Comme chaque année,
le Salon des Jeux se tiendra à la Porte de
Versailles, en parallèle avec le 2l Mondial
de la Maquette et du
Modèle Réduit

Renseignements:
Mail : events@comite-expo-paris.æso.tr
Site : http://www.salon-maquette.com

Calendrierdes
rnaflifestations

cette.rulrique.,
vous rnÏefesser
Pour figurer dans ces p496, difluser vos
annonces, publier vos coordonnéo ou
prevenir les rôlistes du monde entier de vos

manifestations en tous genrcs: une æùle
adresæ (ou plutôf trois).

Backstab
Rubrique Forum
7, rue de Paradis
7'O1O PARIS
halloween.lotus@wanadoo.fr
Fax 01-55-33-18-1798






