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Tous a poils

1.e sexe, c’est comme le jeu de vdles : nalurel. Rencontre des pevsonnages,
neégociation, introduction, premiers rebondissements, jet d’initiative et com~
bat final. Entve vdlistes, on se donne vendez-vous, on s’imagine des trucs, on
-genferme dans le noir et on se touche, en fonction de ses compélences et de
la réussite de son coup. L.e feu de Paction, la petite mort, les harpies, les gov-
gones, les scénavios, Pexpérvience, la dextérité... Sexuel a mort, ma bonne
dame.
Parvce que les volistes, ils aiment ¢a. Le sexe, ils en font tous les week~end, a
plusicurs, entre amis, suv la table, habillés, a poil, avec des trucs contondants
et des scénarios complidués. Ca dure des heures, mais ils sont infatigables.
Plus ils jouent, plus ils gonflent, plus ils se battent, plus ils transpivent... Et
quand ils ont fini, Pceil torve, les joues creusées, la mine satisfaile, ils en par-
lent encore entre euy, en veritables professionnels, revoyant chadue scene
dans ses moindies détails...
Oui madame, les vdlistes sont de drais betes de sexe. Le seul probleme, c’est

que les filles ne viennent jamais....
- | Julien Blondel
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Courrier des lecteurs

Dans le dernier numeéro, duatve joueuses en furie deécidaient de
se lacher sur “les conceplions sexistes et machistes des
volistes”. Le résullat ne s’est pas fait attendrve : touchez les
rolistes dans leur intimité et leur plume se vaidit, préte a

repondre de leur honneus:
Movceauy choisis !

* *
Mais si !
Lesfilles rolistes heureuses existent etj'ensuisune ! |
Alors 13, les filles (si, bien sdr, ces courriers éma-
nent de vraies filles), je suis trés surprise, et aussi un
peu décue ! Je croyais que cela avait un peu pro-
gressé tout de méme. Et bien non, vous vous colti-
nez toujours le méme paquet de ringards, jeunes
libidineux ou vieux puceaux (ou l'inverse, mais le
résultat est le méme).

Dong, petit rappel : le jeu de rdles n'est pas un jeu
de société mais un jeu de compagnie (réle-théatre,
théatre-compagnie, raccourci simpliste mais effi-
cace). Les limites sont assez aisées : moi, je refuse-
rais de jouer avec une personne avec laquelle je
ne voudrais pas diner. Donc, aprés lecture de vos
lettres, j'en conclue que je devais étre trés chan-
ceuse. Je joue depuis environ deux ans avec quatre
hommes charmants et notre soirée hebdomadaire
est toujours agréable et chaleureuse. Peut-étre le
fait qu'ils ne soient plus adolescents et gu’ils aient
une longue expérience du jeu de roles explique
gu’ils n"aient pas besoin de m'en imposer, ni de se
la jouer macho. lls ont toujours été tres patients
avec mes erreurs de débutante et si je survis a la
prochaine partie de Shadowrun, je serai leur
maftre pour une partie d’Agone.
En plus, mes petits camarades ont rencontré
I'homme de ma vie, le courant est bien passé et ils
I'ont méme entrainé dans un espéce de GN type
arts martiaux : le crav maga (sans moi cette fois, il
y a des limites & mon sens du jeu).

Valérie

“Chere Valérie,

Hum... Il y a des jours ou je regrette presque
que ce ne soit plus Ben qui réponde au courrier.
Tu vois, c'est typiquement le genre de lettre
qu’il aurait pris plaisir a manger, a
machouiller, a déglutir, a avaler et a rumi-
ner de longues heures durant, les pieds
plongés dans un seau de rillettes froides,
avant de cracher ce pavé d’insultes
dégoulinantes de bile qui siérait tant a ton
affligeante missive. Tu déplores les clichés, mais tu
renies les ringards, les puceaux et les libidineux. Tu
dénonces le machisme, mais tu te soumets docile-
ment aux épreuves de tes charmants compagnons
de table qui, grands princes qu'ils sont, daigneront
peut-étre te laisser maitriser si tu survis au prochain
scénario. Tu te gargarises de culture et de jeux de
compagnies, mais tu te pames aux pieds d'un hom-
me qui pratique la crav maga, art martial ancien-
nement réservé aux milices des services secrets...

Si Ben t'avait répondu, il t'aurait sGrement trai-
té de dinde.”

Réponse aux filles

Dans le numéro 20 de Backstab, onaeu
droit au coup de gueule des filles qui
serait presque justice face au compor-
tement des “males”. Néanmoins, lais-
sez moi critiquer certaines petites
choses. Si I'on dégage I'essentiel des
récriminations, on obtient : les mecs
rélistes sont machos, attardés, barbares
primaires. Vous revendiquez le droit aux
actions diplomatiques plutét que de
sombrer dans le "foncez dans le tas”.
Trés bien. Paradoxalement, Amélie veut
que les mecs acceptent qu'une fille puis-
se incarner une assoiffée de sang, vio-
lente et brutale. OK pour ¢a. Voici donc
la preuve par A+B que vous n'étes pas
toutes les mémes | Alors pourquoi
généraliser les qualificatifs qui nous
sont attribués ?
Je connais des joueuses qui incarnent
des magiciennes, des voleuses, ou des
guerriéres Trolls ! Et croyez-moi, quand
elles incarnent une troll ou une maitre
d‘armes, faut pas les faire chier ! Tout
¢a pour dire simplement que si vous, les
filles, &tes différentes de I'une a l'autre,
il en est de méme pour nous les mecs. Et
si il est cruellement vrai qu'il existe un
nombre de joueurs sexistes, il existe aus-
si des mecs a votre hauteur.
John-Alexandre

Moi, je m'en fous...

C'est vrai quoi, cette histoire de
sexe dans le jeu de roles, ca a
pas plus d'intérét que la pari-
té dans les associations
d'éleveurs d'escargots. On
s'en fout ! Jouez avec vos
potes, jouez avec vos
copines, jouez avec vos col-
légues de pétanque, vos parents,
VoS gosses, mais par pitié : arrétez
de nous faire chier avec le jeu de
roles ca rend fou, le jeu de réles ca
fait foirer ses études, le jeu de réles
c'est que pour les mecs frustrés
qu’ont peur des filles... De toutes
fagons, c’est vous les cons. Moi, j'ai
pas d'avis sur la question.
Pierre
“Euh...
Merci, Pierre.”




Didier Guiserix

“Bonjour. Alors comme ¢a, on
a des problémes avec
internet, hein ? Qu'est-ce que
c’est que cette histoire ?

— Ah oui, tu parles du fameux
thread dont je ne suis pas
l'auteur, c'est ca ? Et bien
voila, ce n'est moi qui I'ai
écrit. Tu sais, je ne suis pas
quelqu'un de “rentre dans le
lard” et je me vois mal écrire
un truc pareil... C'est vrai que
ce message était tourné
comme quelque chose que
j'aurais pu écrire, mais il était
signé “D. Guiserix”, alors que
je signe toujours “Didier
Guiserix”, comme l'a
judicieusement remarqué le
lecteur qui m’a appelé pour
m'en parler. J'al pensé a
I'effacer tout de suite, mais
comme il y a eu des
réactions intéressantes,
je I'ai laissé. Par
contre, j'aimerais
bien savoir qui peut
s'amuser a faire un truc
pareil...

— Mouais.., N'empéche que
tous les messages qui s'y
rapportent ont quand
méme
mystérieusement
disparu
aujourd'hui... Et
sinon, quel effet ca
fait d’étre un
quart de
rédacteur en chef ?
— Tu parles pour I'édito du
dernier Casus ? Les quatre
signatures sont celles des
quatre personnes les plus
impliquées, les plus investies
dans la définition du projet
initial. Maintenant que je
travaille avec une équipe, il
est normal que ceux qui
s'impliquent soient
représentés, et a I'avenir, ce
ne sera pas forcément moi
qui signerai tous les éditos.
- Rudement sympa pour
I'ancienne équipe, tout ¢a...”

Qui veut la peau de
Didier Guiserix ?

Incroyable ! Didier Guiserix vient d‘étre victime d'un
odieux attentat terroriste mené, d'aprés nos sources
officielles, par les membres d’un groupuscule d’extré-
mistes pronant la restauration de I'ancien Casus Belli. Si
les jours du héros ne sont plus en danger a I'heure qu'il
est, les conséquences de |'attague auraient pu étre dra-
matiques ! Imaginez un peu...
La scéne a lieu quelques jours aprés la sortie de la nou-
velle formule, alors que les forumistes du site, fidéles partisans
de la cause Casus, argumentent sur la qualité de la nouvelle maquette et du traitement
rédactionnel accordé aux jeux de roles.
Et 13, au plus fort du débat, arrive un message signé “D Guiserix” qui, en plus de repro-
cher leurs critiques abusives et non fondées aux lecteurs de Casus, leur propose d'aller
s'exprimer ailleurs sous peine de voir leurs messages effacés...
On imagine facilement leur désarroi, leur doute, leur indignation... Mais Didier ne
peut pas nous faire ¢a, s'étrangle |I'un d’eux, désespéré. Ce n’est pas lui, c'est impos-
sible ! D'ailleurs, je vais I'appeler.
En effet, c'était sans compter sur la fidélité d'un des lieutenants de Didier qui, n'écou-
tant que son coeur, trouve au bout de seulement quatre jours la force d'appeler son
idole pour lui faire part de la manceuvre. Rapide comme |'éclair, Didier Guiserix
saute alors sur son modem pour rédiger une réponse officielle a la fausse répon-
se officielle et faire enfin éclater la vérité. Ouf ! Juste a temps ! Encore un peu et le
monde entier aurait cru a la véritable réaction d'un rédacteur en chef vexé par les
reproches de ses lecteurs — alors qu’en fait, ce n'était pas lui, hein, puisque c’était un
complot.

Tous les souvenirs écrits de cette sombre histoire ayant
malencontreusement été effacés par hasard, a
cause d'une erreur de manipulation vrai-
ment béte qui n'a supprimé que ceux-la,
certains penseront que Backstab accu-
se sans preuve : mais c’est Didier Guise-
rix lui-méme qui a eu la gentillesse de
nous dévoiler toute I'affaire. Qui ose-

L.aissez Casus
randuille !
Nous, a Backstab,
on adorve.
Cest vrai duoi,
pour une fois

héros ? ; :
A pas de jeu de véles...

Rendez-nous Bill Gates !

S'il est encore méconnu des rolistes francais, le RPGA n'a plus a écrire ses lettres de
noblesse outre-atlantique ou, considéré comme le premier véritable réseau 100%
rolistes, il draine chague année plusieurs milliers de passionnés de AD&D. Instauré par
TSR, ce réseau avait pour objectif de souder les joueurs autour d'une passion commu-
ne, mais aujourd’hui, apres seulement quelques années d'exercice, il semble que la phi-
lanthropie légendaire de Wizards ait déja réussi a corrompre ce bel outil ludique,
transformant le réseau en un véritable grenier a fric. Dés la prochaine saison, un sys-
téme de primes viendra récompenser les joueurs de leur fidélité en leur offrant la
coquette somme de...2 dollars par partie effectuée. Et les meneurs de jeu ne seront
pas oubliés, puisqu’on leur promet un déluge de “rewards”, dont la nature reste
secrete, hein, pour mieux préserver le suspense. Ca a l'air carrément génial, mais pour
gagner tout ca, et avoir accessoirement le droit de participer, il faut quand méme
acheter chaque mois le cadre de campagne officiel proposé par Wizards...
Généreux, révolutionnaire... Américain, quoi.
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rait mettre en doute la par‘oie d'un Clll".“l ll‘agaziile ne ])al‘lt?«

Du plomb, -
des donjons,
des dragons

En attendant la

sortie du film et de

la troisieme édition, les gentils développeurs
de AD&D nous envoient quelques jolis
morceaux de plomb trés cher a se mettre sous
la dent pour patienter en machouillant.
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Véritable bastion de la culture

Créateurs de Jeux de Société propose
aux jeunes auteurs un excellent tremplin
| vers lareconnaissance - et la publication
| —de leurs projets de pions, de cartes, de

ludique, la Ludothéque de Boulogne-
Billancourt reste I'un des éléments
moteurs de la vie associative et du milieu
. des jeux de réles, de plateaux et de socié-
té. Cette année encore, le concours des

Petite lecon d'internet...

Par les temps qui courent, mieux vaut étre prudent lorsqu‘on
décide d'adhérer a un forum de discussion. En effet, au moment
de vous inscrire sur une messagerie électronique, veillez & bien
enregistrer votre nom, ou un pseudo, ainsi que votre adresse
email: Par la suite, ces deux renseignements s'afficheront
¥ automatiquement lorsque vous enverrez un message.
Du coup, si I'adresse de |'un de vos amis apparaft, vous
| pourrez facilement reconnaftre sa signature électronique et

Bousculez pas, y en aura pour tout le monde : ¢ &tre certain qu'il s'agit bien de |ui. Par exemple, si un messa-
; du gentil paladin au ge signé D Guiserix arrive sur un forum, pensez a bien regar-
géant des collines, der I'adresse qui suit le nom. Si vous reconnaissez cette adres-
en passant par le 5 se, c'est qu'il s'agit bien de lui —a moins, bien sar, qu’un odieux
goblours, le % comploteur ne se soit introduit chez lui pour lui faire une far-
_._vampire, b ce et envoyer un message officiel depuis son poste. Méfiez-
= |'ettin, le © vous, amis rélistes, ce genre de plaisanterie arrive plus sou-
male et la » vent gu’on ne le croit ! Pourquoi croyez-vous qu’on a mis des
femelle... barreaux aux fenétres ?
Pokémon n'a qu'a
bien s'tenir !
- e
En vrokuganais
e S dans le texte
: i ’:o On en révait, ils
% Pe i 3l 3 -J z I'ont fait ! Forts de
- ST g s “the
Faisez des jeux ! & = leur énormesuc- {4 JSRATS
o

cés aux Etats-Unis,
les concepteurs de
la gamme L5R se

sont enfin décidés

Begins...
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a publier une série : e e

Lon

de romans fondés Availuble
sur les Clans in July
majeurs de Roku-

gan. Trois titres sont annoncés
pour le moment : Scorpion,

Licorne et Grue, qui devraient
fleurir chez les libraires améri-

dés et

Bporters ont frélé la crise

fhant dans son cercueil, un

de puzzles stratégiques en tous genres. Les inscriptions sont
p o1 ouvertes : demandez votre dossier de participation a La
‘ Ludothéque, 22, rue de la Belle-Feuille, 92100 Boulogne-
|| Billancourt (téléphone : 01-55-18-45-49, fax : 01-55-18-52-
48). Sur internet : www.ludotheque.com

t si Lovecraft avait raison...

e passage en Belgique
our le chaleureux festival.
e I'imaginaire, nos vaillants

pieu dans le ceeur : il ne manque
rien, et l'illusion est parfaite.
Présentés comme les trésors

cains a partir de septembre.
Lorsqu'on sait que le premier
tome explorera les écoles des
ninjas du clan du Scorpion, en
vue d'une campagne spéciale-
ment congue pour des ninjas, on
salive d'avance... Et que les fans
de Clan War se rassurent, la
méme collection est prévue pour
eux, avec la sortie en septembre
du volume Licorne, suivi un mois
plus tard par la Grue...

d'une véritable expédition
scientifique, les bijoux de I'ex-
position Humboldt-Fonteyne
mettront une bonne clague a
n'importe quel meneur de jeu
de Cthulhu ou de Conspiracy —
pour peu que cette expo sen-
sationnelle arrive un jour en
France...

Mais une petite convention
dans un décor pareil, ¢a

ardiaque en découvrant, au

asard d’une salle de confé-

ence, le théatre d'un Appel
e Cthulhu grandeur natu-
... Larves mutantes conser-
ees dans le formol, patte
riffue d'un antique dragon
riental, crdne démesuré
‘un yéti, squelette d’un
omme chauve-souris dor-

endgfch-PfPﬂ'RE?J'

vous dirait ?
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Olivier Noél

“Bonjour. Alors :
comme ¢a, on fait un |
magazine objectif,
hein ? Qu'est-ce que
c’'est que cette
histoire ?

— Ben on essaye, en
tout cas, car on pense qu'il est
vraiment possible de faire du
journalisme et de la presse
d'information avec le jeu de
roles. Mais c'est vrai que les
deux critiques majeures qu'on
nous a fait, c'est justement ce
coté “quotidien” et I'absence
de critiques. Mais comme
aucun magazine n'est
indépendant dans ce milieu, il
nous serait difficile de dire du
mal d’'un produit Hexagonal, tu
vois, alors je préfere autant ne
pas mettre de critique du tout.
Et puis, les lecteurs sont assez
grands pour se faire une idée
par eux-mémes, et ca

renforce la crédibilité du

magazine.
- Je vois....Et C'est cette

crédibilité qui vous a fait choisir

l'aide de jeu “Pokémon pour
AD&D” du numéro 2 ?

— Non, ca c'est pour le 1er

avril | C'est un gros délire, cette
histoire de Pikachu dans AD&D.
L'aide de jeu sur les Pokémon
Gladiateurs est jouable, mais je
vois mal quel meneur de jeu en
accepterait un a sa table... Tu
Vois, je ne pense pas que ¢a
nous rapporte la moindre
vente, mais bon, c’est quand
méme plus d’actualité que
Babar pour AD&D, non ? Et
pour parler des ventes, nous,
on annonce un tirage de

80 000, mais Casus se permet
d'annoncer 25 000 ventes
prévisionnelles...alors qu'ils ne
produisent que 30 000
exemplaires, J'appelle ga du
foutage de gueule.

— Je ne vois pas du tout de
quoi tu veux parler... Casus
Belli est un excellent
magazine.”

Diskwars Apéricube,
Diskwars Cochonou...

Décidément, il faut croire que le troisie-
me millénaire sera Diskwars ou ne sera
| Pas, puisqu'il est désormais impossible
# d'apprécier un jeu sans s'attendre a
une adaptation sur Minidisk. Aprés Star Trek
et son Red Alert, annoncé pour I'été, c’est au tour de
Doomtown et de L5R de se faire découperenron- il
delles. Coté far west, ca s'appelle Range Wars,
ca promet de bons petits tours de cartes et ca
sort en juin - aux Etats-Unis bien sGr. Coté
Japon, ca s'appelle Diskwars L5R, c'est original
comme nom, ¢a sorf en septembre et ¢a propo-
se rien de moins que I'adaptation des extensions
majeures du jeu de cartes, Impériale et Shadow-
lands en téte. Quand les ninjas se lassent des shuri-
ken, attention chérie, ca va trancher...

Chérie, j'ai rétréci
les nains...

Non contents de jouer a Oh ! les nains toute la journée
au lieu de travailler sur In Nomine, Croc et ses petits
camarades de jeu annoncent fierement la création de
Asmodée Junior, la nouvelle branche de petits jeux de
chez Asmodée Senior. Premier sur liste, Tohu Wabohu,
un sympathique jeu de reconnaissance de symboles, a
mi-chemin entre Jungle Speed et Uno.

it
er, Boot Mare,
““M'S.nrml:;ru ey

= Manga warriors
== contre Puppet Master

| L'heure est grave... Pendant que le phénoméne Pokémon
{ continue de sucer tranquillement le cerveau de la jeunesse
mondiale, d'infames suppléments de jeux de réles déversent
leurs excréments colorisés dans nos boutiques. Tout le mon-
de s'en fout, et c’est normal, mais la gamme Sailor Moon
RPG vient de s’enrichir de trois journaux
intimes ridicules, équivalents de clan-
books pour ados déneuronés, et d'une Sailor Qoout
i galerie de PNJ en collants moulants, Chasaoter Diaxy
baptisée Complete Book of Yoma, volume 1, qui en laisse mal-
heureusement présager d’autres... Plus fun, mais toujours aus-
si inutile, Hot Rods & Guns Bunners expose en place publique
sa collection de flingues, de poupées nippones et de grosses
cylindrées. On en regretterait presque
Dominion et Bubblegum Crisis tellement
ca craint !
Dans cette avalanche de boue, seul le
trés esthétique Demon City, Shinjuku de
Guardians of Order reléve sensiblement
le niveau. Adapté d'un manga efficace et
féerique, ce jeu aux mécanismes simples
et évolutifs peut offrir de belles parties.
Peut-étre qu’en l'achetant, les promo-
teurs japonais cesseront de vider leurs
poubelles chez nous, mais j'en doute... |

% %
Parls by nght ? ilil(l!i
Amateurs de Vampire, de métal, de piercings, de cyber-
punk et autres gothiqueries en tous genres, il est un lieu
ot1 vos canines trouveront verre a leur taille. A quelques
pas du Moulin Rouge, dans le sympathique quartier de
Pigalle, le Kata Bar accueille les assoiffés de tous bords et
propose aux plus aventureux sa petite salle du fond,
facon crypte, ou la musique électronique transforme
votre pause apéro en un remake de Strange Days. Si I'on
précise que le barman est réliste, que les murs servent a
des expos réguliéres et qu’on peut y croiser Denis Grrr en
fin d’aprés-midi, que demander de plus ?

Le Kata Bar:

37 rue Fontaine,
dans le 9eéme,
Meétro Blanche.

Jeu de Rl

TMAGE
ALY SHOULD B EATED

Enquéte boutique

Trouvé au Kata Bar, ce petit gratuit
propose tous les bons plans de l'actu
et de la culture gothique, indus et
¢électro, jeux de roles en prime !

Chérie, j'ai clon¢ les nains...
DEMECRRZY

Le plus dimacratique drs jeux

Non contents d'arréter Donjons et Dragons, R
Descartes se lance dans la grande aventure des
petits jeux et ressort de ses placards le génial
inventeur de Tempéte sur I’échiquier, Bruno
Faidutti, dont la créativité n’égale décidément
que la modestie... Aipsi sont nés Democrazy
et Corruption, deux petites boites bleues au
graphisme des plus sympathique et qui, sans
étre d'une originalité folle, ont au moins le
mérite de proposer quelques heures de dis-
traction conviviale & moins de 100 balles.
Asuivre.

5 SIREOTIN

Tajou e o bt
o v i de Nl bl

Si vous avez vaté le Salon du Jeu, rassurez-Yous :
le bonhomme Pikachu de Wizavds prépare une
towrnée en France, et ¢’est malheureusement tout
ce (ue Yous avez mandue...

Prophecy, attrapez-les tous !

On dit que personne n'a le monopole des bonnes idées, qu’il existe des courants d'inspi-
ration capables de provoquer d'étranges coincidences, mais certaines ont vraiment de
guoi faire sourire... Apreés la sortie en début d’année du Prophecy de Halloween, voici
qu'arrivent les — autres - retardataires avec, pour seule excuse, un vague air de famille dans
le nom. Entre la 4éme Prophétie de Goa, le supplément Nights of Prophecy du World of
Darkness et la BD Prophet de Lauffray et Dorison, on croit réver !

Question: Donnez une note
entre 1 et 10 a chacun des
magazines suivants

Note Casus Belli
nouvelle formule

Starplayer 7
(75005 Paris)

Ludanim
(92120 Montrouge)

Excalibur
(21000 Dijon)

La crypte du Jeu
(13006 Marseille)

La boite a jeux
(72000 le Mans)

Sortileges
(44000 Nantes)

La Vouivre
(30000 Nimes)

Chantelouve
(69005 Lyon)

Le pion Magique
(14300 Caen)
Camisole

(76000 Rouen)
Moyenne:

Pas lu

L 00: sl 00 SRR U e TN

Note Dxp N°1

Starplayer 7
(75005 Paris)
Ludanim

(92120 Montrouge)
Excalibur

(21000 Dijon)

La crypte du Jeu
(13006 Marseille)

La boite a jeux
(72000 le Mans)
Sortileges

(44000 Nantes)

La Vouivre
(30000 Nimes)
Chantelouve
(69005 Lyon)

Le pion Magique 9+
(14300 Caen)

Camisole 8
(76000 Rouen)

Connait pas

A o =~ =~ 00

Pas vu

Moyenne: 7,25

Note Backstab n°20

Starplayer 7
(75005 Paris)
Ludanim

(92120 Montrouge)
Excalibur 5
(21000 Dijon)

La crypte du Jeu
(13006 Marseille)

La boite a jeux
(72000 le Mans)
Sortileges

(44000 Nantes)

La Vouivre

(30000 Nimes)
Chantelouve
(69005 Lyon)

Le pion Magique
(14300 Caen)
Camisole

(76000 Rouen)

j'ai oublié

Pas vu

Lo} SN KSR 0 < A o o SR, 1 (RS (o)

Moyenne: 7,13




LUDINET
le premier magasin de jeux
sur Internet.
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Vous pou commander Palement en ligne,

Prophecy
la carte

Nicolas
Stratigos

www ludinet fr
05.6271.1034

« En ligne par CB ou par cheque
Port 30 FF

Franco de port 500 FF

Du nouveau

* Tél/Fax

“Bonjour. Alors comme ¢a,
on arréte CyberStratege pour
faire du Warhammer 40K,
hein ? Qu'est-ce que c'est
que cette histoire ?

— CyberStratége s'arréte pour
des raisons essentiellement
économiques, mais Vae Victis
et Ravage, la nouvelle revue
qui sortira en septembre,
intégreront chacune 16 pages
de jeux informatiques.
Lessence de CyberStratege,
si tu préféres. Ravage est un
bimestriel de 84 pages, avec
le méme format que celui de
CyberStratége , pour un prix
égal ou légerement inférieur.
Si ca peut te rassurer, Ravage
ne parlera que des jeux avec

figurines, hein, on ne risque
pas de faire du jeu de roles,
ou alors juste pour couvrir les
produits vraiment importants.
— Ca me rassure carrément...
Mais Théophile Monnier ?
Yous l'avez viré parce qu'il a
posé en uniforme nazi dans
Militaria ?

L

ont décrypté pourvous |

du Dragon ayant enquété sur le mystére derriére la légende des ninjas. Outre quelques

sympathigues nouvelles, ce sont aussi cing aventures qui vous sont proposées.
Le code du Bushido et L’héritage des guerriers sont deux gros scénarios gui sauront com-

bler de nombreuses heu

tiques autant qu'aux plus combatifs d'entre vous.
En attendant plus, voici donc de quoi satisfaire votre soif de savoir.

HALLUCINANT !

Prophecy wat

retavd et Volcania sovtiva bien
comme prévu en juin...2000.

Aux arts...
et caetera

Ubi Soft s'appréte a la
ture dans un univers

biance du Nom de la Rose. Arcatera vous propose
d'incarner un voleur, un guerrier ou un moine dans une ville au charme gothique

inquiétant, au sein de
ge devra venir a bou

nombre de PNJ, tous doués d'une |A bien fichue qui les fera réagir differemment
a votre égard selon les choix existentiels que vous aurez pris. Développé en
Allemagne, le jeu est en pleine traduction et devrait débarquer sur vos PC cet été,

Poursuivant sur sa lancée, Asmodée éditions nous offre une ava-

. geres peuvent désormais supporter La voie de 'Ombre, Le code
du Bushido, et L'héritage des guerriers en attendant Le guide des
marchands de Rokugan et La voie des clans mineurs.

partie des secrets de I'une des factions les plus étranges et les plus
mystérieuses de tout Rokugan. Les traducteurs de chez Asmodée

sous le soleil levant

anche de nouveaux produits. Apres La voie du Phénix, vos éta-

a voie de 'Ombre vous permettra ainsi de découvrir une petite

‘énigme du journal intime de Kitsuki Kaagi, un magistrat du clan

res de jeux et plaire aux amateurs d'enquétes et d'intrigues poli-

ARCATCRA

Le premier liveet des Dragons

wa duun mois de

——

ncer un nouveau jeu d'aven-
médiéval proche de I'am-

laquelle se trament d'étranges complots. Votre personna-
t des trois enigmes qui composent le scénario, aidé par

Fading suns

Embarguement immédiat. Les pas-
sagers du vol 462 a destination du
Royaume de Kor sont priés de se
présenter quai numéro 5. Aventu-
riers, voyageurs, une carte du mon-
de est mise a votre disposition pour

vous aider a découvrir les richesses
de ce magnifique pays. Son format
luxueux et ses indications techniques vont permettront d'or-
ganiser efficacement vos missions et réduiront de 5 la Diffi-
culté de vos jets d'Orientation. Halloween Air vous souhaite
un agréable voyage.

Toujours en quete d’un jeu
vevolutionnaive, Kalisto prépare une
adaptation vidéo du Bigdil, la célebre
emission riche en neurones.

On attend avec... impatience !

Vikings & Ninjas

De son coté, la version américaine continue son
petit bonhomme de chemin en se dotant d'un
supplément indispensable. Star Crusade est le sup-
plément attendu vous permettant enfin de
découvrir les secrets du califat Kurga (& mi-chemin
entre le Japon et les 1001 nuits) et les nations
Vuldrok (de forte inspiration Viking).

Terre en vue
capitaine !

Aprés quelques temps d'inactivi-
tés, ce ne sont pas moins de deux
gros suppléments qui sortent a un
mois d'intervalle pour Les secrets
de la 7¢ Mer.

Les chevaliers de la Rose et de la

« Courrier © 2, les jardins de la Soulane

31450 Corrc

Agone

Ecran Agone

Les Cahicrs Gris

Carte des Royaumes .,
Nephilim 2nd Edition
Ecran 2nd Edition
Chronigues Vol5
Figures

Le Ka

Guildes JdR

Ecran Guildes

Les Gehemdals
L'Automne des Mages
Dark Earth 2éme édition
Ecran Dark Earth

Les Marcheurs
Deadlands JdR

Ecran Deadlands
Criters, Verm ines et ...
La Croixetle Colt
AuNom de la Loi

La dansc des esprits
Conspiracy X J1dR
Acgis

Eeran Conspiracy X
Les ombres de I'es prit
Némésis - Le livre des gris
Lyvonesse

Ecran Lyonesse
Ji-Herp - 2éme édition
Ecran Ji-Herp

Shadowrun

Legend ofthe Five Rings
L5R GM Pack

The wayofthe Naga

The wayofthe minorclans
Tthsea player's guide
Tthsea game master's guide
The erebus cross part Il
Villain's Kit

Monlaigne

Avalon

The pirale nations

Knight o fthe rose &cross

En Francais

256,50 FF
4900 FF
147,25 FF
6900 FF
22300 FF
9500 FF
142,50 FF
12825 FF
170,05 FF
21500FF
85,50 FF
128,25 FF
156,75 FF
24700 FF
9500 FF
11875 FF
120,00 FF
9500 FF
161,50 FF
161.50FF
161.50 FF
171,00 FF
21850 FF
19950 FF
95.00 FF
256,50 FF
14250 FF
265,05 FF
2405 FF
246,05 FF
93,00 FF
236,55 FF
En
172,00 FF
125,00 FF
127,00 FF
12700 FF
172,00 FF
172,00 FF
74,00 FF
154,00 FIF
129,00 FF
12400 FF
11500FF
11500FF

RetourTombe des Horreurs
Les Donjons du Déses poir
Bloodlust

Ecran Bloodlust
Vengeance !

Le livre des 5 nnneaux
Ecran

La voic de lombre

Le code du Bus hido
L'héritage des guerriers
Polaris

Surface

Mythes et égendes 1
Encyelopédic

Prophecy

Ecran Propheey

Vampire 3é¢me édition

Le sabbait:guide du joueur
Le sabbat:guide du conleur
Scerels des ténébres

Vam pires d'orient
Honk-kong by night

Le guide de la cam arilla
Ecran 3éme édition

Vam pire l'nge des ténébres
Ecran

Chronica trans ylvania 2
Tryptique sanglant 1T
Loup-garou

Le livre des Joucurs
Mage, Ie livre des régles

Le livre des fondations

V.0.

Dharma book :bone flowers
Nights ofProphecy

Vam pire :dark ages
Werewo If Znd edition

Mage Revised Edition
Mage Storyteller

The Sorcerers Crusade
Aberrant

Abcrrant limited ed.
Aberrant storytellers screen
Exposc

Project utopin

28405 FF
9405 FF
226.10 FF
90,00 FF
198,55 FF
236,55 FF
29,00 FF
151,05 FF
T5.05 FF
12255 FF
208,05 FF
13205 FF
112,70 FF
11970 FF
246,05 FF
9400 FF
23655 FF
15390 FF
14535 FF
94,05 FF
188,10 FF
151.05 FF
21375 FF
69,00 FF
196,65 FF
60,00 FF
141,55 FF
14535 FF
188,10 FF
213,75 FF
15900 FF
15960 FF

85,00 FF
119,00 FF
159,00 FF
15900 FF
17900 FF

89,00 FF
159,00 FF
141,00 FF
169,00 FF

85,00 FF

2800 FF
113.00 FF

— Hein ? Euh... Je vois i s X A 5 Vam pire 3rd edition 179,00 FF Teragen sourcebook 99.00 FF
raiment pas o0 tu vex en agnants des concours Bs o vous i o el
. pta t' " ted une SOCIEte SecrEte de pre- Handbook revised 149,00 FF  Abcrrant Worldwide P hase [ 12900 FFF
venir avec ta question... miére importance pour les
i 2 ouLs b - ; Jeux de Cartes & Jeux de Plateau
pose en uniforme allemand, : Cone Concours Tzar y I v aﬁ lousurs. Il s'agit en etfet dun ! . il i L -
et alors ? Chacun a le droit Pierre Bovrdage | ontgagné un exemplaire du jeu Tzar : : . ¥ groupe d’hommes et de femmes R, e 595,10 P8 Kefuna .
de se faire plaisir, non ? Tu y dont |es objectifs humanistes ont Puack 4 cironits USA 2 15000 FF  Les Cités Perdues 109,00 FF
1¢ Prix : LaurentTronson (78), Sylvain Tanguy (14), Pierre-Yvas Imbert (90), Christian Jouault (35), Stéphane de fortes chances d’aller a de nom- Corruption 6900 FF CapHom 199,00 FF

vois, d'un numéro a l'autre,
nos tronches servent pour
n'importe quelle type
d’armée, et ¢a nous fait
plutdt marrer. Tu parles du
fossé entre les rolistes et les
wargamers, mais vous avez
été victimes d'une chasse
aux sorcieres médiatiques,
alors que notre image est on
ne peut plus respectable...
— C'est vrai que I'uniforme
allemand, ¢a impose le
respect...”

Une collection compléte
Pierre Bordage
Michel Vienne (29)

2! Prix :
Wang 1 et 2
Cécile Flouret (69)

3™ Prix :
Les derniers Hommes
Sébastien Fabre (45)

Capdecomme (32), Christophe Dardennes (35), Emilien Wild (57), Thierry Marmol (13), Aurélien
Deroullers (59), Guillaume Chaudiere (31), Fabrice Beltran (13), Stéphane (75), Franjois Pacauo
(23), Mamadou Traare (75), Sylvain Hoguet (62), Bertrand Consol (69), Christophe Nicault (93),
Guillaume Despierrres (91), Christophe Renaud (67), Fabrice Joly (58), Christophe Lebrun (69),
Guillaume Wetzel (78), Aurélie Faroudja (14), Lucile Beaufort (52) et Xabi-Mikel Susperrequi (64).

Concours Planaescape Torment
ont gagné un exemplaire du jeu Planescape Torment :

Pierre-Yves Imbert (90), Ludovic Meynadier (92), Cédric
Doyen (06), Franck Lombarel (78), Emilien Wild (57), Fabien
Revet (73), Fabrice Beltran (13), Sébastien Fabre (45), Mat-
thieu Chachagne (95), Gaél Fatou (26), Christophe Nicault |
(93), Charles Diquero (92), Olivier Arzalier (52), Patrice Lassus (40), Christophe Lebrun (69), Yves Bie-
ler (57), Jérome Staub (87), Fabrice Joly (58), Patrick Lafontaine (Belgique), Sophie Fischer (08), Lau--
rent Clcurel (91), Laurent Tronson (78), Bertrand Consol (69), Sylvain Hoguet (62), Alain Petit (78), Ber-
trand Arlabasse (74), David Plais (72), Alclo Pattarene (33) et Sylvain Brice (22).

breuses reprises dans le sens de vos aventuriers.

De son coté, Avalon vous envoie visiter une fle de magie et de
mysteére, un lieu ou les anciennes légendes sont devenus réalités,
un lieu ot les mortels vivent aux cotés de fées fantasques, belles
et cruelles,

Comme & son habitude, Asmodée a rajouté sa touche person-
nelle en incorporant un scénario original a chacun de ces sup-
pléments. De plus, renongant & traduire un supplément par trop
inégal (Pirate Nations) il a été décidé de I'incorporer par parties
au fil des suppléments consacrés aux différentes nations. C'est
ainsi que ‘Avalon se voit doté d'un paragraphe important concer-
nant ses plus fameux corsaires et un étrange repére pirate.

En bref, de quoi lire en attendant la traduction toute proche de

Montaigne et de la compilation des trois parties de La croix
d’Erebus.

Democrazy

Europa Universalis

La grande guerre 14-18
Dirty Xm as

Tombeurs

Africa 1880

Azleca

Chickamauga 1863
Courtis ans

Iena 1806

Les 6 jours de gloire
Les voleurs de Bagdad
Les cochons de 'Espace
Le grand Alchim is e
Montjoic

Vicks burg 1863

7900 FF
32900 FF
33900 FF

9900 FF
10900 FF
229,00 FF
25900 FF
23900 FF
22900 FF
28900 FF
19900 FF
229,00 FF
259,00 FF
229,00 FF
25900 FF
23900 FF

Grands Batisseurs
Pécheurs de Mots
Méga Blast

ETixir

Alchim i

La com pil'

Oh les nains
Revolucion
Service com pris
Gang offour
Jungle s peed
Tohu wabohu
Nétait une fois
Pirates des caraibes
Croa

Guillotine

169,00 FF
12900 FF
109,00 FF
105,00 FF
49,00 FF
115,00 FF
125,00 FF
125.00 FF
105,00 FF
99,00 FF
105,00 FF
89,00 FF
105,00 FF
105,00 FF
125,00 FF
105,00 FF

Les derniéres nouveautés en direct sur le sit

http://www ludmet.fr




Theophile Monnier

hein ? Qu'est-ce que c'est que cette histoire ?

je commencais sérieusement a avoir envie
de changer de métier. Cette opportunité
d'intégrer une start-up sur internet me per-
met de découvrir un nouveau monde, et
aprés cing ans, je considere ce change-
ment comme une véritable évolution de
carriere. De plus, Cyber
Stratége gagnait relative-
ment peu d'argent. Mal-
gré des ventes hono-
rables, mais trop faibles
pour un magazine infor-
matique, il lui aurait fallu
encore deux ou trois ans
avant de décoller, tu

vois, et j'avais vraiment

envie de changer.

-Je vois... Tu arrétes la

presse pour le mannequinat ? Ca t'a plu

tant que ca de poser en uniforme nazi

dans Militaria ?

-On dit allemand, pas nazi. Mais si tu veux tout savoir,
Militaria est une revue pour collectionneurs, qui propo-
se de vrais modeles et de véritables uniformes. Ca
implique une sorte de casting, tu vois, pour repérer les

“Bonjour. Alors comme ¢a, on ldche Cyber Stratége,

-Tu sais, ca fait cing ans que j'étais rédacteur en chef et

L.ost in space 2 : on est tou)ouvs sans
nouvelle du nouveau SF1T z},g
Une histoire de gros sous :

gueules qui conviennent. Pour un soldat de I'armée
rouge, il faut quelqu’'un qui soit plutét typé russe,
méme chose pour I'armée américaine... |l se trouve que
mon physique collait bien pour
I'officier allemand, mais ga m'aurait
pas dérangé non plus de faire
I'aviateur anglais, tu vois. Apres,
mes opinions n'engagent que moi,
et méme si je ne suis pas du genre
a voter a gauche, il n'y a vraiment
pas de rapport entre cette couver-
ture et mon départ, et encore
moins entre mes convictions poli-
tiques et le magazine pour lequel
j'ai posé. Ce qui m'embéte, c'est
que les gens font trop souvent
I'amalgame entre les wargamers et
les tendances politiques des
armées dont ils parlent. Cette pho-
to, elle n'engage que moi. J'aime
bien provoquer, tu vois, et ca m'a
fait marrer de me retrouver en sol-
dat de la Waffen sur ce fameux
pion. C'est vrai que j'aime I'armée
et que j'ai ce culte du héros... Ca fais peut-étre homo-
sexuel, mais je suis plus un romantique de droite gu’un
“facho buté”.

-Je vois... Et dire que j'ai failli te faire des reproches...”

T e

’ La preuve par neuf

Le carré mou repart en campagne ! Le neuviéme épisode des derniéres fantaisies de

Squaresoft tourne a plein régime. Apreés la relative déception causée par FF8, plus |

linéaire que de coutume et limite répétitif, I'éditeur japonais promet une fou!tl-
tude de quétes et d'aventures, le tout dans une ambiance graphique épous- 4
touflante. On retrouvera le systéme de jeu habituel, avec ses inénarrables /}
B combats au tour par tour, ses héros rondouillards, ses boss gargantuesques et ( .

| ses objets monstrueux. Un nouveau type de magie, porté par des animations [}
de toute beauté, et une durée de vie jamais atteinte dans un RPG consoles, |

1 avec, a I appui du scénario, plusieurs heures de cinématigues pas piquées des ,
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CyberStratege

Vous me direz, c'est pas du
jeu de rdles, mais c'est pas
une raison pour pas en
parler. Surtout quand ¢a
s'arréte. Comme on
I'apprend dans I'édito de
Vae Victis, CyberStratége
disparait suite au départ de
Théophile
3l Monnier, le
i rédacteur
en chef qui
répond a
Francis
page 14. .
Une bien
triste
nouvelle,
me direz-
vous, mais
I'arrét pur
et simple
de ce
défenseur du wargame
informatique fait vraiment
bien chier son monde...
Imaginez un peu : si Casus
reprenait le créneau...
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{ Revue de presse

“On enfonce le clou "

100% pas objectif, 100% c¢ca nw’engage cue nous,
Pactualite de la presse d’actualité ludique decorvti~
queée, remachee, digeérée et régurgitée dans volre
assiette. Si avec ¢a, vous faisez pas des écono~

mies...

Casus Belli

Aprés des mois de suspense insoutenable, |e rideau s'ouvre
enfin sur la nouvelle formule, tant attendue, du plus incon-
tournable des magazines de jeux de réles. Soit, la plupart

Scénario

_Hmmarl 1

d’entre nous ont mis un mois a I'apprendre par le bouche a | #GHISEN/

oreilles, une heure a le trouver dans les piles du libraire et
cing minutes a vomir sur la couverture, mais Casus Belli est |a,
bien réel, dopé par une maquette a vous couper le souffle -
d‘ailleurs, on aimerait bien pouvoir respirer un peu de temps

en temps...

Pour ce qui est du contenu, I'équipe de Backstab est bien
obligée d’applaudir des deux mains, car on peut difficile-
ment critiquer un magazine qui propose exactement les

Seénario
Vampire :

-
043 eigeme

mémes rubriques que nous : un forum de lecteurs sur le
net, trois pages de preview sur un film, un gros plan sur un illustrateur, une interview de

Laurent Genefort, de I'Everquest, du jeu online, des adresses internet.

Et encore, sion

s'appelait MulftiMondes, on pourrait faire la méme liste sur I'autre moitié du magazine.
Franchement original, quoi.

Et ce ne sont pas les trois critiques super objectives et le mini truc collé contre la couver-
ture qui nous ferons changer d'avis... Le jeu de roles, c’est bien, mais est-ce qu’on pour-
rait pas en avoir un peu ? A croire que tous les rélistes sont partis avec I'ancienne équipe...

L'état du jeu de rdles en

France

poge id

de Troy pour AD&D

Arfeston et Mourier, les auteurs de Trolls de Troy, ont accepté
d'étre les invilés de notre n°1. Le scénariste de la BD nous a
accordd une Interview 0d il dvoque ses souvenirs de joueur de
Jeux de rles. Mais surlout, nous vous proposons loutes les
%1 régles pour jouer les Tralls de Troy dans ADD, Une aide de jeu
lue el approuvée par Ardeston. et

Les Vampires
aris

Prophecy

Jouez dans un monde oi,
| guitlés leur étoile, les
| personnages devront choi-

&2 francs

e gl gl
o5 ot e s o 0 . O e

DNXP

Depuis le temps que Multimondes et Black Ops nous
bassinaient de pubs Hexagonal pour DXP, le maga-

zine de jeux de réles qu'on lit comme

un vrai jour-

nal, on aurait presque fini par croire a une
blague...et ben non. Le truc est |13, 32 pages comme
prévu, 22 francs et trop cher comme prévu aussi,
avec ses articles objectifs sur le milieu du jeu, ses

gros plans objectifs sur les jeux du mil

jeu, son gros

scénario objectif pour Vampire de chez Hexagonal et
son aide de jeu objective pour JRTM de chez Hexa-

gonal. Mauvaise langue, peut-étre, m

ais c'est a ¢a

que sert la revue de presse 100% pas objective...

Multimondes

Et de sept pour Multi-
Mondes, fils spirituel de Dra-
gon, qui continue son petit
bonhomme de chemin sans
se soucier des critiques...ou
des rélistes. Un peu d'actuali-
té, quelques gros plans, des
pubs Hexagonal, un dossier a
theme, un scénario AD&D,
un scénario Vampire, une
pub Hexagonal... Intérét
réduit, mais mention spécia-
le pour le dossier Vampires et
ses 20 pages de nouvelles,
d‘inspis, de background officiel et de pubs Hexagonal, qui
épancheront sGrement la soif de tous les amateurs du jeu. Ca
manque cruellement de technique, pas le style de la maison,
mais ¢a donne un max d'idées de scénars, et c'est ca qu'est
bien. Le seul probléme avec Multimondes, c'est qu'on arrive
pas a dire trop de mal tellement Olivier Noél est sympa. Je sais,
je sais, notre bon coeur nous perdra...
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D 20 c’est bich, 95 C mieux.

Associer sexe et jeux de rdles, c’est un peu comme
evoduer les liens obscurs entre Pavgent et la poli-
lique, Palcoolisme ¢t la violence ou le racisme ¢t la
degenervescence des neurones : tellement gros,
comme le nez, quwon met parfois du temps a
s’en vendre compte. Eb pourtant, avec son
impressionnante majorité de gametes males
et la moyenne d’age déeboutonnante de ses
plus fervents adeptes, le jeu de véles s’expo~
se dangereusement au syndrome du premier
samedi du mois.
1.e jeu de vdles, ¢ca vend pas fou, mais ¢ca ven-~
crait-il sourd ?

* <+
Advanced Donjons & Nichons
Faisons un test et entrons ensemble dans une boutique de jeux imaginaire.
Bonjour monsieur le vendeur. Non, vous ne pouvez pas me renseigner, je
regarde juste. Oh, c'est quoi ca ? On dirait un supplément de jeu de réles...

Et |3, prenons n‘importe lequel, ouvrons-le, strs de nous, et feuilletons les

premieres pages avec un léger sourire en coin. Top chrono : au bout de
quinze secondes, je vous parie mon tablier contre un bout de sein subti-
lement cotté de mailles ou un morceau de cuisse moulé dans une jam-
biere de cuir follement originale...

Elémentaire, trés chair. Car au méme titre que la plupart des séries téle-
visées, des mangas et des jeux vidéos, le jeu de roles véhicule son lot
de références visuelles plus ou moins subtiles dont le seul but — en plus

de vendre — est d'interpeller le consommateur lambda : I"adolescent
de sexe adolescent. Ainsi, il est trés rare de lire un jeu de réles ou un
supplément, méme traitant d'un sujet extrémement pointu, sans
tomber sur un de ces fameux “rappels
érotiques” dont la presse pipole a fait
ses choux gras. Et non, ce n’est pas par
hasard si les héroines des scénes de
combat ou des invocations de monstres
marins sont souvent... des

On a varement Yendu un abon
nement pour une salle de gyn
en montrant deux grosses @
body faire du houla hop

héroines, jeunes si possible, laides
s'abstenir, lascives, blondes, a forte poitri-
ne, tu nous intéresses aussi... On a rare-
ment vendu un abonnement pour une
salle de gym en montrant deux grosses en
body faire du hoola-hoop.

* +* +*
Mireille Dumas en string
Un bref séjour sur le divan de Madame
Claude et le constat s'impose, impla-
cable, lumineux : les rolistes souffrent
d'un besoin de procuration obsessionnel,
une maladie sale et honteuse qui les
pousse a partager leurs fantasmes en
créant des palliatifs virtuels a leur absen-
ce d'accomplissement sexuel. C'est bien
connu, le jeu de réles a été inventé par
un obsédé sexuel refoulé qui, trop timide
pour louer une cassette porno, a jugé
beaucoup plus simple d'inventer un uni-
vers, un systéme de jeu et un concept de

Onimagine des trucs, on se ven-
contve et on se touche, en fonc~
Hon de ses compétences et de la
véussile de son coup.

personnages imaginaires pour
assouvir sa dévorante soif de
sexe et de luxure... Intéressant.
Pourquoi pas un complot gou-
vernemental chinois pour
réguler les naissances, un
remede précoce contre les MST
ou une géniale alternative
papale au préservatif, pendant
gu'on y est ?

Le sexe, c'est comme le jeu de
réles : naturel. On imagine des
trucs, on se rencontre et on se
touche, en fonction de ses com-
pétences et de la réussite de
son coup. En y regardant bien,
la notion de procuration est
tout de méme bien réelle chez
les rélistes, mais elle concerne
essentiellement l'interpréta-
tion de leur personnage et de
ses actions dans un univers ima-
ginaire, plus fantastique que
fantasmatique, et souvent aux
antipodes de la banale réalite
du quotidien. Pour un réliste, la
procuration, c'est faire sem-
blant d’étre un chevalier et visi-
ter des souterrains a la lumiére
d’une torche magique. Je fais
semblant d’‘étre Superman
parce gue je sais que je ne suis
pas Superman. Apres, si cer-
tains s'amusent a draguer Lois
Lane, ol est le mal ? Faut vrai-
ment voter de Villiers pour croi-
re gue la kryptonite ne durcit
que les biceps.

Conan le turgescent

D'autant plus que bon nombre de fameux
univers fantastiques sont directement ins-
pirés d'ceuvres littéraires ou cinématogra-
phigues - Vampire, tormbringer, Bloodlust
— bourrées de scénes évocatrices ou d‘allu-
sions a peine voilées.au sexe des anges et
des démons. Les conquétes et le compor-
tement machiste de Conan ne sont qu‘un
exemple du personnage imaginaire dans
un univers de fiction. Quand on voit avec
guelle impunité le plus célebre des bar-
bares séduit, viole, trompe et abandonne,
on se dit que le rapport au sexe fait par-
tie intégrante du caractére d'un person-
nage, qu'il soit masculin ou féminin.
Passer le sexe sous silence, c'est castrer le
réalisme d'une bonne paire d‘organes
fondamentaux, car peu d'archétypes pré-
sentent un réel intérét s'ils n'ont pas un
avis, méme modeste, sur la chose. Le
gros barbare est souvent grivois, la
voleuse use de ses charmes, le moine s’y
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oppose, le chevalier courtise, |'enfant

Jean-Francois, 24 ans

Sexe et jeux de roles

Sexe et jeux de roles ? Ben,
mon premier se joue a deux,
n‘importe quand et plutot a
poil, tandis gue mon second
se joue a plusieurs, générale-
ment le samedi et plutét
habillé. Sinon, y a toujours la
rencontre des personnages,
I"introduction, les rebondisse-
ments, le combat final... Sans
compter qu'on peut tomber
sur de vrais monstres dans les
deux !

Nicolas, 19 ans

La grande difficulté du jeu
de roles, c'est d'arriver a
faire partager des émotions
gue seuls le cinéma ou la lit-
térature parviennent facile-
ment a véhiculer, comme la
peur, [‘amour, etc. D'une
part, le sexe en tant que tel
n‘a qu‘un intéret tres limité
dans un scénario de jeu de
roles, plutot fondé sur l'en-
quéte, |la découverte, I'am-
biance... D'autre part, le fait
que les rélistes soient sou-
vent des hommes pose le
probléme du réalisme : deux
joueurs gui se draguent ou
qui se décrivent leurs ébats,
c'est pas toujours trés cré-
dible, et ca tourne tres vite
au ridicule.

Ce qui me chogue le plus,
c'est qu'on persiste a consi-
dérer les rélistes comme une
bande de puceaux attardés,
bourrés de complexes et
incapables d'aligner deux
mots devant une fille. La
timidité n'est pas liée pas au
jeu de réles, mais plutét a
|'dge de la plupart des
joueurs, a leur manque d'ex-
perience ou au fait gue les
filles soient souvent
absentes des cercles de
jeunes joueurs. Je pense que
tout change avec l'age.
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Les rolistes ne sont pas tou-
jours frustrés, mais c'est vrai
gu'ils sont quand meme
vachement timides. Ceux que
je connais ont tellement I'ha-
bitude de sortir uniqguement
entre rélistes qu'ils panigquent
presque quand une fille vient
leur demander I'heure. Je
crois qu'ils appellent ca “rater
un save”,

Moi, ce qui m'amuse, c'est de
prendre les mecs au piege
avec leurs grands airs et leurs
gros bills machos tatoués et
tout. Quand un joueur
m'énerve, je lui fais les yeux
doux et ca marche a tous les
coups : le type est tellement
géné qu'il ne sait plus si c'est
mon personnage ou moi qui
le drague. Apres ca, méme
les barbares se mettent a
parler gentiment aux ser-
veuses des auberges...

s

joue d'innocence... Aucun personnage n'est jamais
complétement désintéresse, car le rapport au sexe
reste I'une des caractéristiques incontournables de
tout individu — ce qu'il en pense, ce qu'il y cherche
et ce qu'il en connait influent toujours sur son com-
portement.

Ce qui peut choquer, ou surprendre, c’est peut-étre
la nudité du sexe dans la fiction, I'habitude gu‘ont
les metteurs en scéne et les meneurs de jeu d'inté-
grer des scénes, des saints et des seins dans leur pay-
sage audiovisuel fictif. Dans le jeu de réles, on glis-
se du sexe comme on déclenche un combat, on
expose comme on tue, on déshabille comme on
invoque... La description de la belle aventuriere,
I'apparition de la succube et les rondeurs de la
femme de |'aubergiste sont de véritables institu-
tions du jeu de roles — équivalents cinématogra-
phigues du héros qui se tape la méga-bonne ou de
la séquence T-shirt mouillé, généralement de la
méme méga-bonne.

+ -

Fessez-moi mon pere,

0, & » V4
car j'ai peche
C'est décidé, ceux qui diabolisent le jeu de roles
sont donc définitivement de gros frustrés, inca-
pables d‘honarer bobonne de la moindre originali-
té scénaristique et pour qui le samedi soir reste la
sacro-sainte messe du couple et de sa communion
mensuelle. Forcément, dans cette position, on com-
prend que certains avalent difficilement que les
jeunes préféerent jouer assis plutdot que de s'emmer-

Croc est un obsédé

Bloodlust, In Nomine, pourguoi tant de sexe ?
—Parce que ca intéresse les joueurs, tout sim-
plement. lls en parlent beaucoup; j'veux
dire...dans le jeu de réles, mais c'est vrai que
les mécanismes étaient mal ou pas du tout
exploités. L'idée de Blood/ust, ¢'était de quan-
tifier tout ca et de donner un esprit un peu
différent au jeu - un esprit qu'il faut prendre
avec hurnoeur, comme toujours...

Pouvoir, dollars, nibards ?

—Qu'est-ce qui fait marcher les gens ? Le pou-
voir, I‘argent et le sexe. Les rolistes, ils sont
comme tout [e monde, et méme un p'tit peu
plus : ils recherchent le sexe. Prend le Pape,
par exemple. Cette semaine, ona vu aux infos
qu‘il avait disparu trois
heures avec son chauffeur
et son garde du corps. Vu le
temps qu'il faisait, y pou-
vait pas aller au ski, alors
c'est qu'il est forcement alle
aux putes. Mais pour en
revenir aux armes de
Bloodlust, qui abritent |'es-
prit de criminels, elles doi-
vent vivre des émotions
humaines pour progresser,
et le sexe en fait carrément
partie, non ?

Et In Nomine, méme excuse ?

~Ben ouais, méme chose, ¢'est encore un jeu
dont le sexe pouvait difficilement étre absent.
Dans NS, il fallait naturellement gu’un
Démon s'occupe du sexe, et puis ca donne un
petit coté soufre plutdt sympa au jeu. Quand
tu mets en scene des démons et des trues sata-
nistes, tu peux difficilement éviter le cul, tu
vois. C'est comme les sectes, hein, le gourou
oublie rarement d'se taper les petites
adeptes...

der allongés... Y a plus d'jeunesse, ma
bonne dame ! Au moins, quand y s'dro- |
guaient, y faisaient pas des jeux de roles !
N'empéche que les rélistes ne sont pas les |
derniers pour la déconne et que le jeu de |
roles, I'air de rien, véhicule quand méme son
lot de symboles phalliques et sexuels en tous |
genres... Le coup du “mon guerrier il a une
grosse épée”, du “je te mords dans le cou |
parce que je suis un vampire”, du “ma hache
‘magique m'a dit qu'il fallait que je viole un
peu aujourd’hui” ou du “je suis pas nympho, |
je me deshabille juste pour détourner I'atten- |
tion du garde”... Ca sent le cliché, mais y a
pas photo : toutes ces petites délations sor-
‘tent de la bouche méme des joueurs. A ¢a, les |
filles répondent que lorsqu’on met cing mecs |
autour d'une table, ¢a dérive forcément en i
parodie machoide, a cause des hormones. Eta |
ca, les mecs répondent qu'elles ont qu’a
apprendre a jouer, au lieu de critiquer bétement, comme de vraies nanas. Et a ¢a,
les nanas répondent que ¢a ne les intéresse pas, parce qu'elles ont mieux a faire
qu’a faire semblant de faire des trucs pendant toute la nuit. Et a ca, les mecs
feraient mieux de répondre que ca les intéresse aussi, mais c'est une autre his-
toire.

Je voudrais étre un nain

L'eternel probleme du manque de joueuses se pose donc une fois de plus sur la
table, avec la force d'une bavette saignante dans 'assiette d'un végétarien. Ben
oui, on sait qu'il y a des filles qui jouent, mais ca n‘empéche pas que le marché
du jeu de réles se tourne presque exclusivement vers ceux qui en ont — pas des
filles, hein, ceux qui en ont dans le porte-monnaie ! Il ne s'agit pas de machis-
me, ni de misogynie, mais d'une réalité économique qui se transforme en
constat, qui se transforme en réalité économique. Comme il y a beaucoup plus
de joueurs que de joueuses, on fait appel - plus ou moins consciemment — a
" toute la panoplie de séduction dont est capable le jeu de réles pour plaire,
seduire et se vendre. Au final, les barbares et les monstres sont les seuls mecs nus
gu‘on ait jamais vus en couverture...

4
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Aatfinal, les bavbaves et les monstres
sont les seuls mecs nus duw'on ait
jamais Yus en cotwerhne...

D'un coté, pour s'adresser aux joueurs, les
éditeurs usent du sexe comme d’un artifi-
ce alléchant, attractif, qui saute aux yeux
comme peu de filles vous sautent au cou.
Les personnages sont des hommes, les
filles sont belles et dévétues, le pouvoir et
la réussite sont exhibés comme les deux
mamelles de la réussite... On a parfois du
mal a se dire que le jeu de réles n'est pas
fait par des joueurs pour des joueurs — qui
aiment les joueuses. Mais d'un autre cété,
il faut voir que la majorité des concep-
teurs de jeu, des scénaristes, des éditeurs
et des illustrateurs — qui ont bon dos, car
ceux-la se contentent quand méme sou-
vent d'honorer leur commande — sont
également des hommes. Pas surprenant
dans ces conditions que l'imaginaire pré-
senté plaise aux joueurs, ou présente de
sérieux symptémes masco-masculins, et
gque les Bellaminettes aient encore de
beaux jours devant elles...

Julien Blondel

Sexe et jeux de roles

Avec mon groupe de joueurs, on
a mis les choses au point 'année
derniere, aprés un donjon qui a
plutét mal tourne. Avec ma drui-
desse, j'étais la seule fille a la
table et dans le groupe, et il a
fallu que le meneur de jeu m‘en-
voie une bande de mercenaires
en goguette alors que j'étais
seule dans la forét. Je vous laisse
imaginer la suite... Les autres
ont trouve ca marrant, mais vu
comment je me suis énervee, je
pense pas qu’‘on rejouera des
scénes de sexe avant un bout de
temps !
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C'est vrai qu’on se retrouve
souvent entre mecs autour
d’‘une table, mais ¢ca nous
empéche pas de connaitre des
filles, hein ! Si on joue au lieu
d'aller en boite le week-end,
c'est juste pargue qu'on préfe-
re s'amuser entre potes plutét
que d'aller faire les cons dans
une usine a drague. Et quand
on y pense, ¢ca veut peut-étre
dire que les rolistes sont
vachement évolués pour leur
age, non ?

Cela va peut-étre en sur-
prendre certains, mais dans
mon groupe de joueurs, il y a
presque autant de femmes
gue d'hommes. Du coup, les
interactions entre personnages
sont beaucoup plus réalistes et
il nest pas rare qu’une histoire
d’amour naisse entre deux per-
sonnages. Le sexe en lui-
meme, je ne vois pas trop I'in-
térét, mais le sexe des person-
nages est vraiment quelgue
chose d'important dans un
groupe.
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/i ) %5 divers systemes de jeu que nous employons, comme e fameux

de la guerre des sexes |

rapport force/agilité. Mais surtout elles méprisent notre mancgue
flagrant de respect et de considération a leur encontre, du gen-
re : "Assieds-toi sagement ma petite, je vais t'expliquer en
l.ecs joueuscs I‘QIJI‘OChQ“t souvent auyx que.lq‘ues mots trés sjmples, afin que tu puisses comprendre,
volistes masculins leur sexisme. A pt"é- 2 ce qu'est |e jeu de role. Alors, tu vois, ceci est un dé...
sent, elles clament haut et fort due le jeu |8
de réle est un univers de machos (Voir [e |
courvier des lectrices du precedent nume- .
A

mise a nous hacher menu en nous jetant au visage toutes les

mesquineries dont nous sommes capables. Pour finir, elles nous
ont donne |a sinistre répuitation d'étre les pires machos que la
Terre ait jamais porté. A présent, leur discours se fait aggressif,
voire cruel : Elles se mettent a nous traiter de frustrés, de males
réducteurs ou encore de crétins orgueilleux. ceci n'étant qu'une cour-

te compilation bien fade des propos qu'elles peuvent tenir. Avons-
i, nous merite un tel mepris, un tel camouflet & notre fierté ? La
; réponse est OUl car il faut bien avouer que nous avons cultivé pen-

dant de nombreuses années les graines de cette zizanie, préparant
notre propre perte.

Ainsi malmenées et agressées au niveau de leur amour
propre, les joueuses ont réagi tout naturellement au cours des
« ... dernieres annéesen se défendant ce qui est humain. Et, c'est bien
LN 2 ’s,\ connu, la meilleure défense, c'est I'attaque. Ainsi elles se sont
10). Il sevait donc temps de sevieusement '
s'intervoger sur notre comportement pour
ne pas definitivement coller une mauvaise
etiquette a notre loisiv prefere...

Mister Misogynie

Pendant fort longtemps, les rélistes masculins se sont plaint du mangue _d‘homo- iy
logues féminins au sein de leurs tables de jeu. Mais, peu a peu, le temps faisant son /.=
ceuvre et le jeu de role se démocratisant, celles-ci ont fini par se mettre a table. Mal- -~
heureusement, bien que leur nombre soit encore restreint, elles revendiquent.vwe- |
ment aujourd'hui I'idée selon laguelle nous sommes de terribles machos. Et puisque B
toutes les joueuses, unanimement, nous reprochent ces travers sexistes, il faudrait étre
un sacré hypocrite ou un fervent défenseur de la thése de la conspiration pour ne pas",
se demander si effectivement nous ne nous comportons pas quelquefois comme de| "(‘ )
parfaits petits machistes. i B
Lequel d'entre nous n'a jamais pensé que les PJ féminins devaient étre plus douées LN N
2
|

v L'avocat du Diable

\  Malgré tout, il faut aussi reconnaitre, les filles, que nous avons des
circonstances atténuantes qui, sans justifier ou excuser notre com-
portement, |'expliquent néanmoins. A vrai dire, nous avons vécu une
situation de rejet assez analogue a la votre peu de temps apreés la
créationdu jeu de role. En effet, lors de la phase d'émergence du
jeu, une tres grande partie de vos consceurs, non-joueuses et
extremistes nous ont impitoyablement exclus de leur cercle social
en nous classant dans la catégorie "pauvres types en tous
genres” - comme une bonne part de la population d'ailleurs.
Soit dit en passant, cette discrimination persiste... Certaines ne
voient encore en nous que des ados attardés blogués dans |'ima-
ginaire de |'enfance qui ne pensent qu'a perdre leur temps. Il est
evident gue cela nous a refroidi et que cela a méme distillé en
nous la ligueur de l'amertume et de I'intolérance. Ainsi, lorsque
Vous avez commencé a vous intéresser sincerement a ce |oisir fantas-
tigue qu'est le jeu de role, on s'est méfié, onn'ya pas cru, et surtout on
s'est bragué | D'autant que nous vivons dans un monde gui ne préne
pas véritablement la pleine égalité entre les sexes. Il suffit de suivre
|'actualité pour s'en rendre compte : problémes de salaires inégaux
a compétence égale, manque de percée féminine en politique... les
exemples sont nombreux et édifiants. Bref, ce contexte social de
guerre des sexes a influencé notre attitude car bien qu'étant des
rélistes, nous n'en restons pas moins des hommes, reflets de leur socié-
té. La suite logique, on la connait par coeur : on a fini par bétement

/. s'opposer.

/1 Love and roll

N, & Il'devient urgent de changer nos comportements respectifs et de

& - -
Qui seéme le vent récolte le Tampax
: faire évoluer le débat pour ne pas accentuer la fracture. Enicela,

! |
En étudiant untant soit peu le discours tenu par les diverses jouguses qui nous entou | | o 4o lacmmunication est notre meilleure alliée, si elle reste raisonnée et
7 \ ;

5 |
a

pour le soin ou la priére que pour |'art si subtil de distribuer les beignes ? Ql_Jel joupur 4{‘.
n'a jamais considéré d'un ceil condescendant la fille & ses ctés, jugeant qu'il devalt_ lad
supporter afin qu'elle n'accaparre pas le MJ ? La petite copine n'est elle pas la pire||
enhemie du réliste comme certains n'hésitent pas a I'affirmer ? Qui'parmi nous p'a N
jamais tenté d'interpréter une femme et n'a fini par en tracer qu'une caricaturg sim- |
pliste et insipide, & la limite du ridicule 7 Il est inutile de dresser |a liste de nos péches .
machistes ; il suffit d'étre honnéte avec soi-méme pour enfin ouvrir les yeux sur un ., /
aspect peu recommendable de notre comportement de joueurs. |l nous arrive tous e |
un moment ou a un autre de penser comme le dernier des mufles. ’ T N
Franchement, en échangeant les réles, demandez-vous si vous resteriez longtemps | A
attirés par un jeu pratiqué essentiellement par des femmes guivous considérera_lem | } A, G
de la sorte et qui imagineraient, en caricaturant a peine, tous les hommes de l'univer: k.» N
ol évoluent leurs personnages comme des chippendales peu vétus a ['intelligence de g
primates. Il faut bien reconnaitre que notre attitude n'a pas favorisé la féminisatior

du milieu du jeu en général. Cependant, le plus dramaticue, ce n'est pas que nou:
sommes en train de dégolter nombre de jeunes femmes qui ne demandent qu': -
comprendre et surtout a partager notre passion mais c'est qu'actuellement nous don
nons naissance & un mouvement de contestation qui tourne a la misandrie.

=

rent, il semble qu'elles éprouvent de plus en plus & norte égard un mepris acerb: | constructive bien sdr. Il ne faut absolument pas que vous tombiez
teinté d'ironie. Comme si nos travers sexistes avaient provoqué en elles une réactior M vous-aussi dans le piége des préjuaés, mesdemoiselles : rien ne

anti-male. Avez-vous seulement tenté d'écouter leurs revendication ? Elles se plai // % ) & [, peutétregenéralisé et definitif. Abandonnons tous les discours de
gnent fréquemment de notre attitude réductrice envers les femmes que nous tenton | | .ﬂ:' : =T a rancceur afin de parler calmement de ce probléme. Ne jouons
d'incarner au fil de nos scénarios : elles estiment gue nous nous contentons dlinter /' ' © 1 plus le jeu de la mesquinerie et de la bassesse | Il serait dommag_e
préter des personnages sans consistance ni importance, des coquilles vides de.sgnf ', qu'Emma la guerriére et Hector le ranger finissent par ne plus vouloir
Elles se moquent de notre habitude qui consiste a voir la femme comme une icont N X \ massacrer les orques ensemble.

sensuelle a la limite de I'imagerie sexuelle populaire en accusant nos personnage il
féminins de privilégier trop souvent leur apparence au détriment d'autres caracteris .4,’ ‘

A

Christophe Barde

Roliste : n.m

Sexes et jeux de roles

A
Faut arveter !
Franchement, ¢a suffit les
conneries. L'universalisme
sirupeux des humanistes en
mal d'équité commence a
me démanger mécham-
ment l'occiput. Tout
momes, les garcons
jouaient au Big Jim et les
filles a la poupée, personne
n'ytrouvait rien a redire et
les vaches étaient bien gar-
dées. Quand il prenait 'en-
vie aux uns ou aux autres
de faire des choses
ensemble, on sait ce que ¢a
donnait et les chiards qui
jouent au docteur eublient
bien souvent le serment
d'Hypocrate en route. La
maturite aidant, voila que
tomberait la barriere des
sexes et gue “Youkaidi,
youkaida”, Maurice se met-
trait au leche=vitrine et
Colette au jeu de réles ?
Déja qu'elles se battent
pour un salaire décent, un
poste a ['Assemblée Natio-
nale et le droit de payer la
moitié du resto, il mangue-
rait plus qu'elles viennent
pourrir nos parties de
Warhammer en poussant
des cris d'orfraie au

moindre rat géant. A-t-on
jamais vu un joueur de
petanque soudoyer sa
réguliere pour qu'elle titille
le'cochonnet ? Elles veulent
manger des chips molles et
boire du coca tiede entou-
rees d'une bande de poilus
malpropres ? J'applaudis
des genoux. Mais a votre
place, je me méfierais
d'une femme qui accepte
de tomber gussi bas.

Thomas Shaw
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Jouer ambiance :
sexe et horreur

1.¢ souci du vole-play et de la construction
psychologique des personnages, condlitions
essenticlles au jeu d’ambiance, aussi bien que
les themes propres au genre horrifique en lui~
meéme, ne cessent dintervoger ™M) et joueurs
sur la place quil convient d’accorder a la
sexualité dans le cadre de Vhovreur ludidque

Quel gue soit le genre concerne, du med-fan éll'hor]reur
en passant par la S-F, la difficulté majeure _du jeu d'am-
biance est de gérer avec sensibilité les relations entre les
différents acteurs - personnages joueurs ou non Joueurs.
Pour approcher cette sensation de "“vécu vrai® qui fait
tout l'intérét de cette approche du jeude réles, il n‘est pas
simple, d'un coté comme de l'autre de |'écran, d_e sortir
des attitudes archétypales qui trouvent le plus fac_llemen_t
a s'exprimer autour d‘une table. Mais soyons C!&]fSE tenir
un profil psychologique complexe d‘un bqut a l'autre
d'une partie est extrémement délicat, ne serait-ce que par-
ce que les péripéties du scénario ont tot fait c'ie prendre le
dessus sur les questions personnelles. Et quoi de plus per-
sonnel, en fait, que la sexualité ?

Aimer et mourir

Le jeu/de roles est un milieu d’hommes, Fi qui ségpgféevﬁﬁll
n faut parfois peu pour qu‘une partie, a force d'e ' 3
"caombe gans la %auﬁniserie, attitude diﬂicilem.ent compatible avec une atmospherg
horrifigue. L'expérience enseigne que la mixité autour d_e la tabig tend souvent a
créer une sorte de retenue générale, un climat dang |eque‘l joueuses, joueurs et maftre
peuvent s'impliguer plus sereinement dans ja gestion |_nt|me de leurs personna%es. :
On pourrait penser qu'il s‘agit de complications inutiles giar]s le c_a\dre du genreﬁorrl-_
fique. En littérature, c'était d'ailleurs a peu de choses prés | opinion de_ Lovecraft, qui
refusait que le guotidien- et'donc l'amour, et la sexualité- pénétre sa fiction. Ses per-

_ L/EUASION: _ [t
DANN SQU‘:”

oo asgei® SEminator les retrouve, il est clair que les enjeux deleur survie ont pris, du fait méme de

sonnages aux ressorts psychologiques grossiers, évoluant dans un environnement

. Fleuron de I'horreur ludique, Kult propose un traite-
ment strictement adulte du triptyque sexe-violence-reli-
gion, pierre angulaire de I'horreur contemporaine. Ses
régles développent une conception novatrice de la
sexualité dans le jeu de rdles, en ce sens qu’elles |a pré-
sentent comme un élément constitutif de 'univers du
jeu. Dans le chapitre du livre de base qui lui est spécia-
|lement consacré, on apprend ainsi que dans ce monde
de faux-semblants, la passion (soit le sexe en tant que
pulsion) est le plus court chemin menant a la Réalité,
mais que c’est aussi le plus dangereux. Né dans la trés
permissive Suéde, Kult est en décalage certain avec le
/ marché international du jeu de réles, traditionnelle-
ment plus orienté vers les adolescents et les jeunes
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adultes. Ce qui explique certainement qu'en comparant les deux éditions améri- ‘

caines a leur traduction francaise, on s'apercoive que le chapitre traitant de la pas-

sion a subi des coupes séveres de ce coté-ci de I'Atlantique. Autocensure regret-

table qui prive le joueur francophone d'éléments de background (une secte sexuelle

et plusieurs créatures non-humaines) illustrant des considérations d'ordre plus géné-
| ral, retranscrites, elles, dans leur intégralité.

- tueur non=humain et sans pitié, ce qui doitrappeler dessouvenir aux joueurs de Chill,
-;;ﬁ-e Kult ou de L’Appel de Cthulhu. Et que font-ils 2'lls tombent amotireux et font
*F'amour, puisant au coeurméme de leur humanitélaforce de continuer. Lorsque le Ter-

! “leur nouvelle intimité, une dimension supplémentaire. [1ss'aiment et c'est pourquoi ils
' ont desormais plus a perdre que leur propre vie. En conséquence, la mort de Reese

£ n‘enest que plustragique. Mieux; elle produit du sens, ce qui devraittoujours étre le
. caslorsqu’un PJ décede.

Rapports humains et rapports sexuels

Impliquer la vie amoureuse et $exuglle de son personnage dans une partie tient en
definitive a peude chose': prendre le temps de jouer la séduction par le dialogue, sans
recourir aux des, rendre par le role-play I‘intimité quiunit un couple, éviter les ellipses
lersqu'il s'agit de‘décrire les rapports sexuiels, construire des histoires d‘amour com-
pliquées entre personnages, qu'ils soient PJ ou PNJ. A ce sujet, les classiques horrifiques
sont d'une efficacité redoutable : “notre amour est impossible car je suis un monstre”,
. “Jai découvert qu'il n‘est qli‘'un abject meurtrier et pourtant je I'aime encore”, “mon

" Bpolx que je croyais mort est sorti hier.de son caveau, mais il a terriblement changé”,

. 8tc. On comprend des lors tout V'intérét de jouer en couple, la relation qui unit les
1 Joueurs dans la réalite nourrissant naturellement celle de leurs personnages.
f Gﬁfﬁeﬁ une evidence qgle la sexUalité d'un personnage renvoie a celle du joueurqui lin-
|| cafine, ce qui‘complique parfois les rapports autour de la table. Par exemple, deux
i g‘gueu}’s masculing ne seront-ils pas génés d'incarnér un couple homme-femme, quand
* lintimité de leurs personhages renvoie dans la réalité I'image d'une relation homo-
!

- sexuelle 7 La difficulté augmente encore lorsqu'il s'agit

familial et social le plus souvent & peine esquissé, ne
sont pas sans évoguer ces PJ créés a la va-vite juste
avant une partie. Le gros défaut de cette approche
est qu’étant donné leur faible espérgnce de vie, ces
personnagesn‘auront jamais I'occasion des'épaissir
au fil des scénarios: Car |'norreur, intrinsequement
|étale, est beaucoup plus meurtriére que n'importe | / /I
quel autre genre du jeu de roles. Pour autant, cette // e
facilité qui consiste a enchainer les arghe.types sous /
prétexte qu'ils mourront vite n'aboutit fmalgment
qu’a vider le jeu de sa substance. Car tout I'enjeude
I'norreur ludigue est d'impliquer autant que pos-
sible les joueurs dans leurs personnages, de manie-
re a leur faire partager au moins un peu de la peur
que ces derniers sont censés eprouver. ' |
Voyez par exemple comment évolue la relat_lon
entre Kyle Reese et Sarah Connor dans le Termina-

tor de James Cameron. lls sont poursuivis par un

'
- ¢ | Guiétude chez ses joueurs, n'hésite pas a solliciter leurs peurs

;Y -"‘,Pe‘r_versions, mutilations; tortures, crimes sexuels, aussi bien

dans I'excés ni dans lé cliché, un personndge o1 Un couple =1 B«;
“hemosexuels. A cet égard, fa place du M) est/plus confor- ’ ; RNELAY
- table, car passer enpermanence d’un PNJ &1 agitre lui per-  * e
met dientreteniriune certaine distance avec chacun "
d'entre eux.
“Mais I'horreur, en particulier lorsqu'elle s'inscrit dans un
contexte contemporain, implique que le N, pour créer I'in-

diincarner avec sensibilite, c'est-a-dire sans tomber ni Z-TRIi'muR

o 1

»/ . &tleurs tabous. C'est une démarche forcément transgressive.

- Gue ces rituels impies si chers & Lovecraft, trouvent donc natu-
‘“rellement a étre mis en scéne dans le cadre du jeu d'horreur
| 5qui, plus que tout autre, repose sur I'efficacité de ses effets.
itile de préciser que cette maniére de jouer présuppose la
laturité du maitre et de ses joueurs; supposés connaitre la
distance qu'il est nécessaire de conserver par rapport a leurs
' personnages pour, c'est tout le paradoxe du jeu de roles, s'y @ e LT
impliquer complétement. i
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. De Dunwich
i a Innsmouth

fEop ot

Tenant d'une vision cosmique de
I'horreur, Lovecraft travaille &

| construire un univers qui, dans ses
fondements mémes, nie I'hu-
main, ce qui se traduit par une
conception particulierement utili-
tariste de la sexualité. Totalement
exempte d’amour, elle est géné-

A
par ailleurs jamais véritablement |

& Mythe de Cthulhu tend & présen-
ter le rapport sexuel comme un
{ outil d’hybridation monstrueuse.

\ | Cette perspective est particuliére-
8 ment sensible dans deux textes, 3

exploités pour L'Appel de Cthulhu §
dans les suppléments Retoura  §
Dunwich et L'évasion d’Innsmou-
th : a Dunwich, une femme s'est
unie a Yog-Sothoth pour enfan-
ter des jumeaux difformes, tandis
que la quasi totalité de |la popula-
tion d’'Innsmouth est le résultat

de croisements avec une espéce
d’humanoides amphibiens. Et si
L'Appel de Cthulhu propose trés
peu de scénarios dans lesquels le
sexe participe de |'intrigue, on
notera cependant que le PNJ
principal de La putain de Baharna
(extrait du recueil Aventures dans

|4 larégion d’Arkham) est une non- &

ne qui, & force de frustration, a

Y projeté dans les Contrées du Réve |

un avatar perverti (et dédoublé)

' de sa propre personnalité.
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Denis Grir on the net ?
www.welcom-technology
.com/dgrrr '

C’est pour ¢a que tu sévis aussi dans le jeu de réles, pour choguer ?

- Clest vrai que je suis pas spécialement roliste & la base. Ce quim‘intéresse, c'est
plutét la particularite de tous ces univers, cette porte ouverte a I'imagination, a la
e Warhammer, avec ces armures et-tous ces
trucs bourrins, ¢'est hyper fige ! Qu’est-ce que tu peux te permettre avec ca ? Cest
voué a stagner, au niveau yisuel... Le jeu de roles, c’est un milieu ot tellement de
styles peuvent s'exprimer, se développer... Si seulement c'était mieux payeé, on
pourrait vraiment se lacher a fond | Quant tu compares avec le prix que payent les

création... Quand tu vois un jeu comm

trucs de cul...

Et quand on fait appel & Denis Grrr pour une illustration jeu de roles, c'est justement

pour ce coté sexe, provocateur ?

- Ben, c’est vrai que bien souvent on me propose des trucs un peu déemoniaques, par-
ce qu'ils ont vu des illus du méme styledans le jeu de réles, maisyena aussi gquis'ima- |
ginent que j'vais leur mettre un p'tit peu de sexe partout ou transformer le dessin en
un machin compléetement délirant... Beaucoup de gens ont trop les yeux au fond d'la
| faut. Mais je pense que c'est la malédiction

culotte pour regarder un dessin comme i
de beaucoup d'illustrateurs d'étre cantonné a un style alors qu’on est capable de

plein d'autres trucs.

Beaucoup de gens ont trop
les yeux au fond d'la culotte
pour regarder un dessin
comme il faut...

Démoniadues, cybemétiques, percees, provocatrices,
les appatitions de Denis Grir dans le jeu de rdles — In
Nomine Satanis, Intervention Divine, Conspiracy N,
Backstab — passent ravement inapereues. Chirurgien du
fantasme, obséde du détail, collectionneur de faces et de
fesses : Grrv vepeint les murs de nos péchés a la seule
force du poignet. Confession d’'un precheur.

“Grrr”, on imagine gue ¢’est un pseudo, mais pourquoi troisr ?

— En fait, avant, y en avait deux, mais c'est un peu comme les étoiles, tuvois. Avec le
temps, |'ai pris en grade, alors j'ai récupéré un r, voila tout. Et puis, il'y a aussi ce coté
“trinité”, la magie du trois... Si tu veux tout savoir, Grrr, c'est effectivement parce que
j’suis un vrai raleur, un mec jamais satisfait, qui chipote, un maniaque... Mais bon, ya
guand méme des Grrr célébres ! )en parle sur mon site, j‘ai trouve un mec quisiappelle
Grrr en Touraine, ya une rue du Grrr... C'est célebre, guoi.

Tu parles de ton coté méticuleux, maniaque, maisily a guelque chose de presque chi-
rurgical dans ton dessin. C'est ta signature ?

— Je pense gue c'estvenu progressivement. Quand je vois les dessins de Frazetta, Moe-
bius — ce coté du truc bien fait. Quand tu regardes longtemps un dessin, t'as une vis
sous les yeux, et ben, elle est 13, bien faite, bien détaillée. Le détail fait partie d'un tout.
Ca a un coté perfectionniste, mais j'y suis attaché, a ces détails. La fagon dont les
implants s'incrustent, les imbrications, les veines, les p'tits trucs, quoi. J'pense gue ca
renforce véritablement le dessin, ce coté réaliste, ca permet de surprendre, d'accro-
cher, de choguer...

Et cette omniprésence piercing, de la modification corporelle, c’est un trip personnel
ou un délire de dessinateur ?

_ Lesimplants et tout ca ? Tu sais, en ce moment, on est en plein dans I'épogue de reap-
propriation de ce corps qui nous avait &té enlevé par une certaine Eglise. Mes dessins
ne font que montrer ce courant d'affirmation de soi, d’embellissement, avec ce cote
cyberpunk qu'on connait déja bien. C'est pas un trip a moi, mais ca s'affirme presque
comme quelque chose de logique dansle dessin. Je fais pas ca pour provogquer, méme
si j'utilise des symboles ou des messages, mais plus parce que ¢a correspond a une
attente des joueurs, des consommateurs de jeux de réles ou de musique. C'est le
méme délire pour|es pochettes d'album ou les trucs que j'ai fait pour le piercing et le
tatouage. Ce qui me surprend, c'est qu’un magazine de jeux consacre enfin un papier
au sexe, alors que c'est quand méme un des meécanismes de base du jeu et de lavie,
non 2 J'eomprends pas pourguoi personne n'a jamais sorti un vrai jeu de rales, avec des
morceaux de sexe dedans. Mais bon, je pense gque je vais deposer le nom, alors on en

reparlera sirement...

Propos recueillis par Julien Blondel
Jeu de rales © est une marque déposée Denis Grrr
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. Entretien...Nathalie Hertz

Enivrantes, capiteuses, les toiles de Maitresse Herlz
transforment Phomme en créature, animal en sym-
hole_et les couleurs en personnages. Révélée par
Magic, la cheffe d’ceuvre du pays du champagne bul-
le, oisive, alanguie sur sa couetle, un pinceau a la
main, a croquer les visions de ses fenélres intimes.
Confessions d’une pécheresse.

“Ca n'a rien de sexuel, hein, mais si tu devais étre un
animal ?

-Un animal ? J'sais pas moi, y a plein qui me plai-
raient... J'aime bien le lamantin, le loup, la panthe-
re noire... .L’iguane aussi, mais si je devais vraiment
étre un animal, je pense gue je serai l'orque, tu vois
parce que j'adore la mer. Mais c’est sympa le laman-
tin, tu sais. J'adore c't’animal. J'en dessine jamais,
c'est vrai, mais c'est juste parce que j'ai pas vraiment
de documentation sur les lamantins. Maintenant
gue tu m'en parles, je me rappelle que j'avais juste-
ment dans |'idée dans faire un bientot. J'aime bien
dessiner les animaux, en fait, méme si j‘préfére les
personnages.

- D’qccord. Mais tu n‘aimes pas qu’on dise que tes
dessins ont un coté “sexe” ?
—Je les trouve pas vraiment sexes, en fait, plutot sen-
suels. Le sexe, c'est un peu cru, alors que le sensuel,
¢a permet d'en imaginerun peu plus. Les courbes, les
couleurs, les mélanges, la peinture... Tout ca, c’est
vachlement sensuel, tu trouves pas ? On dit que les
gessms ressemblent a leurs auteurs, mais y a aussi
es mecs qui voient du cul partout, tu sais. i
sont frustrés, d'autres qui ont Iceil... Ca veut pa? dire gr:':lr?dsgflusosYee?uas'giL;I
Moi, j‘adorg Brom, Bisley, Frazetta, Bradstreet et les grands pei ntres 'com;
me Delacroix, Gustave Klimmt... C'est pas parce que je fais des trués sen-
| suels que j'suis une obsédée ! :

- Brom, Bradstreet, Hertz... Ca fait quoi de dessiner pour Magic ?

—Ben, ca fait surtout longtemps, en fait. C'qu‘est bien avec les améri-
cains, c'est qu'ils sont vraiment sympa. Vachement pro aussi. En ce
moment, je bosse avec US Game System, pour les tarots fantastiques, et ¢a se

4
p,a%;e impeccable. Mais c’est comme avec les francais :
asst 2. ncais : faut les appele
relancer sans arrét. : pRechgl et

—Mq_gic_, un tarot sur les vampires, Backstab : on va finir
Pat: Croire gue tu aimes le jeu de réles !

jr-ﬁ";’,‘:f_“c_tjn, parce que j'y joue vraiment pas. Tu sais, les
JéUX'qui durent des plombes, c’est pas du tout mon
t_l"u!c._...,‘_J,_e_ Suis patiente que pour les jeux d'argent, tu
VoIs, Jadlore |a roulette, les tickets a gratter et toutes
ces ‘cgp_n.eries. Heureusement que j'habite pas a Las
V‘?gas___! Sij‘avais des sous, ['pense méme que passerais
mon temps a jouer en bourse.

:‘;‘rhacun son fantasme... C'est quoi le tien ?
im_ugaﬁt?ﬁ‘ };l_’un truc que j'aimerais faire ? Méme si c'est
POssible 2 Alors je dirais la téléportation, tu vois,

g?;f’ ervachement vite n'importe oll sans payer.
"ENPIUS je pouvais étre invisible...”
]
]
Propos recueillis par Julien Blondel 2004
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Reims,
ville a bulles

Originaire de Paris, Natha-
lie Hertz vit désormais a
Reims, ville célebre poursa
cathédrale, son cham-
pagne et...ses illustrateurs.
C'est la gue sévissent éga-
lement Thierry Masson
(Prophecy, Backstab, L5R,
jeux Tilsit), Emmanuel
Michalak (Nephilim,
Polaris, Backstab,
Prophecy), Laurent Cagnat

(Vauriens, Polaris, Guildes),
Franck Poterlot, Jean-Marc
Magquin et bien d'autres...
Y aurait-il une ruche ?




1.es Derniers
hommes,

1.c Peuple de Peau,
1.¢ Cinquieme ange,
l.es Légions de
Papocalypse

Pierre Bordage

Librio
10 F chaque tome

Aprés Stephen King,
c'est au tour de Pierre
Bordage de se lancer
dans le feuilleton. Il
décrit un monde post-
apocalyptique ravage
par la troisieme Guer-
re Mondiale, dans
lequel une poignee
d’hommes, organisés
en clans nomades, ten-
te de survivre. On suit un jeune
héros handicapé et mal accepté
par son clan car possesseur d'un
don de clairvoyance qui se révele
&tre un poids et une bénédiction.
Cependant, dans I'ombre un ter-
rifiant ennemi veut
. | anéantir ce gu'il reste
de I'humanité et seul
le jeune héros semble
atre en mesure de s'y
opposer. L'auteur
B3 signe ici une excellen-
te saga dont on attend
la suite avec impatien-
ce. Il nous dépeint un
univers qui pourrait
tout & fait étre celui de
notre avenir. Qui plus est, il peut
atre un excellent monde pour des
parties de JdR. Un feuilleton a
consommer de suite.

Jacques Sadoul
= Urje histoire de Ia
&l science-fiction-1 ey

)
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TOC carbure a VEPO, il faut le savoir 1 Avec cing pages
pour le prix de trois, on se paye le luxe de vous proposer

deuy interviews !
Au menu dong Stan&Vince, les dessinateurs de
Plmploseur, \a premiere BD de Benoit -
Delépine et Rotand C. Wagner qui pré-
sente son prochain roman en exclusi~
9ité ! Mais avant, gotitez donc nos
romans, nos BD, nos DVD, nos _
films et nos poupées phodue en
poil de dromadaire albinos...

TOC est en pleine forme, et vous ?

Ah, que les femmes sont belles au Printemps ! Ah, que les écri-
vains de SF sont dures quand elles racontent 'amour ! Cosmic
Erotica ()'ai Lu/Millénaires 352p, 79 FF), est une anthologie fémi-
nine (c'est ce qu'il y a marque sur la couverture) proposée par
Jean-Marc Ligny, un de nos brillants auteurs. Ce recueil regrou-
pe des plumes aussi connues que Poppy Z Brite (peu convain- |
cante), Pat Cadigan (un brin déconcertante) ou Connie Willis |
(trés bien par contre). On croisera des noms moins connus,
comme ceux des trois italiennes, qui semblent apprécier le
concept de “Zone"”, et qui nous livrent des
M recits pleins d'inventivité. |'ensemble est assez

san-Mirc

Cosric
erotica

comment dire... autre chose que du SAS. A bon entendeur.

vrir une autre facette de cet excellent auteur.
On se laisse captiver par ces courtes histoires. Je
ne saurais que trop vous conseiller la nouvelle
éponyme au recueil.
Avec Darwinia, Robert Charles Wilson
(Denoél/Lunes d’encre, 375 p, 139 F) signe un
livre étrange. A la veille du premier grand
iz & conflit mondial, LEurope se volatilise brutale-
- ment, remplacée par un continent sauvage.
Miracle ou malédiction, |'expédition Finch brave tous les dangers
pour le déterminer. Et si |a réponse se trouvait finalement dans la
mémoire d’un jeune photographe ? Une intrigue progressive, des
théories parfois hermétiques, mais un excellent roman.
Avec Une histoire de la science fiction (Librio, 123 p, 10 F) Jacques
sadoul nous offre un panorama de la SF depuis les précurseurs jus-
qu'a aujourd’hui. Le premier tome nous propose une plongée au
sein des premiers maitres. Ainsi a coté de grandes célébrités telles
que Abraham Merrit, Lovecraft, nous redécouvrons des auteurs
parfois oubliés par le grand public tel Harl Vincent, Lester del
Rey... Une initiative intéressante.
IYombre d’Ararat (Fleuve Noir, 332p, 89 FF) est une uchronie assez
réussie qui nous place au Vile siecle, dans un monde ou |'Empire
Romain d'Occident ne s'est pas effondré sous les coups de butoir
des barbares (quel lyrisme quand je m’y mets 1). Thomas Harlan
(I'auteur) met en scéne trois personnages principaux : le frére de
|’empereur, un thaumaturge, Thyatis, une jeune fille entrainée a
tuer et a survivre, et un jeune garcon, éléve d'une école de magie

d inégal, mais il faut avouer gue quand une femme écrit du sexe, c'est

Le grand O (Denoél, 195 p, 42 F) est un recueil de sept nouvelles de
Philip K. Dick publiées durant I'année 1953. Il nous permet de décou-

égyptienne. Si les deux premiers sont assez classiques, le
troisieme gs’t un must de malchance, ce qui le rend a&a—
c:ﬂ'antt.d Cedhvre a le mérite d'imposer un rythme plutét mus-
Ei gj_ : pas mraelis.er la carte d’'un monde gigantesque. Et c’est
Les Edl"tIOI':IS J'ai |u rééditent Cybione (191 p, 28 F) d'Ayerd-
hal. Il s'agit d’'une enquéte policiére se déroulant dans un
futur lointain sur un monde
ultra-libéral. Ainsi un flic et une
enquétrice travaillant pour une
compagnie d’‘assurance se
retrouvent obligés de collaborer pour élucider une affaire
df: meurtre qui s‘avére étre des plus compliquées. Il s'agit
d'un exgellent ouvrage qui nous présente un mondé intérgs-
sant qui devrait satisfaire les amateurs de cyberpunk
Il est louable que des éditeurs encouragent les jeunes :;nuteurs
Tous ne‘le font pas, mais Mnémos, en tout cas, s'y essaie aveé
ce premier roman de Stéphane Malagoli (24 ans tout juste), La
pierre de Tu-Hadj, tome 1, le Sang d’Arion (378p, 54 F). C'est
un recit médieval fantastique pure souche asséz cohérent
r'el_a'glvement bien écrit, mais qui manque de souffle d’inven:
tivité. Un prt_amier roman, quoi. Mais on lui pardon;le volon-
tiers et on lui souhaite plein de bonnes choses a venir.

Le Chien de guerve et

l1a douleur du monde
Michael Moorcock

Pocket

30F

En cette année 1631, 'Allemagne
est en pleine guerre de Trente
Ans . Elle nest que ruines et déso-
lation, spectacle vivant de la
cruauté humaine. Le comte Ulri-
ch von Bek, surnommé le Chien
de guerre, y sévit comme capitai-
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On a a peine eu le temps de finir La chemise de
la nuit que déja L. Trondheim et J. Sfar nous
I|\.irg un nouveau tome de Donjon, de la saga
Zénith, intitulé La princesse barbare (Delcourt
48 p, 58 F). Le donjon connait des difficultés
d'affluence, les aventuriers ne sont plus aussi
nombreux a venir |'explorer. Herbert le

cana_rd trouve une solution, il s’agit de faire

courir le bruit qu’une princesse se trouve cap-
tive dans le donjon. Cependant méme les
meilleures idées peuvent déboucher sur des
cqtastrophes. Un tome que je vous invite a
découvrir en urgence.

affirmation (j'adore |'ail !), mais le titre d’une

- il faut, qui vient de sortir chez Albin Michel
(128_p, 98 F). En fait c'est le tome 1, La Résur-
rection, qui ouvre le bal de cette série en noir et
blanc qui nous réserve déja quelques superbes
planc}jes. L'histoire narre la lutte entre
deux étres immortels — un fils de Pharaon
et une prétresse — qui se combattent au fil
:_:Ies siecles et des continents. Toujours est-
il gu’on les retrouve aux USA de nos jours
et que I'on se rend compte qu’étre un
vampire, ce n'est pas toujours de tout
repos... Une BD sympa, qui mangue un
peu d'originalité toutefois.
Blamt-:‘ est un manga surprenant de Tsuto-
mu ’Nlh_ei (Glénat, 256 p, 42 F). On suit les
pf.-regnnations d'un voyageur a l'intérieur
d'une structure gigantesque constituée
Qe milliers de niveaux. Une visite violente
a travers un monde étrange a I'atmo-
spherg angoissante servie par un dessin
qui privilégie l'action. A découvrir.

© LD | RSSO

Albin Michel -

BD de Trillo et Risso, des argentins bien comme |

ne mercenaire. Une ren-
contre fortuite va bou-
|« [ leverser son destin : il va
| pactiser avec le Diable !
Mais sa mission |'entrai-
nera au-dela du Bien et
du Mal, car sa réussite
mettrait un terme a la
douleur du monde !
Ce veéritable chef-
d’ceuvre de |“auteur
d’Elric le Nécromancien
est sans doute un des
meilleurs récits qu’il m’ait été
donné de lire, rien de moins.
Moorcock retourne les arché-
types, ne sombre jamais dans le
manichéisme et réussit, au final, a
» | nous faire croire a la force de
notre humanité, Voila sans nul
doute |'une de vos prochaines lec-
tures (ou relecture).

Je suis un Vampire : ce n'est en aucun cas une .
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Les laureals des prix
Bob Movane 2000
Avec les felicitations
cde Backstab !

Backstab
au rapport !

Annqncé avec une fierté non dissimulée dans le
dernier numéro de Backstah, le 2éme Festival du
Livre de I'lmaginaire, alias Imaginaire 2000, s'est
clétur.é ce dimanche 9 avril sur une note d‘en-
thousiasme et d’optimiste généralisés. |l faut dire
qu‘apres un mois de conférences, de lectures,
d'ateliers littéraires, de brocantes et d’expositions,
les organisateurs avaient de quoi é&tre fiers d'eux !

m Bayard jeunesse lance La Col- ®
lection des Imaginaires destinée “SIq“e
aux 11/12 ans. Deux titres sont

déia disponibles : Le maitre des : ; ; .
nujagespde S. Brussolo et Le Que l'on ait aimé ou pas le film Stigmata, je vous signale

souffle du dragon de J. L. Bizien que la bande originale (Virgin Records, 140 F) est interes-

e e = : il
lement, Chimére). sante aussi bien pour le plaisir de I'écoute que pour I‘u
jin! sation dans le cadre de parties de JdR sonorisees. Le disque

B Du nouveau chez Halloween contient le «score», a savoir la musique du film, et ||e soundtrack compos'é des mor-
Concept : Philippe Tessier vient ceaux interprétés par différents artistes (Bjork, Massive Attack.. .). Bonne écoute.

d’accoucher de Projet Domina- /

tion, une nouvelle trilogie pour

STIGMATA

Meilleur roman francophone :
Confessions d’un automate
mangeur d’opium, du tandem
Mathieu Gaborit/Fabrice Colin,
aux éditions Mnémos

Polaris, et Julien Blondel s'appré-
te a baptiser le premier roman
INSpiré de Magna Veritas. Cham-

pagne !

- Meilleure nouvelle :
Contre la Fatalité,
de Magali Segura,
du recueil “ Légen-

Organisée dans le sillage médiatique du Festival daire " des éditions

du Film Fantastique, & ne pas confondre avec |a b FESTIML |NTEHNAT'“NAL

si vous aimez le kitsch, alors avec Le i

M Le prochain album de Druillet ; ors a
[ i tristar, 199 F) u Fitm ’
au printemps, ne sortira voyage de Smb:‘m' (Col_umbla : Pt ] re c I o
?ﬁglrﬁxent Eu’en s‘e%tembre. En vous serez servis. Ce film datant dq 1958 D d‘frhoangi;r:icga;igi?e Funk, It;a_ gieu:((jleme gd!- I]" LWHE I]E “MMINMHE
feuilleton, premiers échos dans nous narre les aventures du plus célébre HeerlomE e poulrl ambition de sensibi-
les sa\rane; voyageur dans une fle remplie de cyclopes i cettg il x joies intellectuelles méconnues |] E B H “ K E L L E S
: et d'autres créatures. Mais la merveille du i I ol ciun":rhg?:;}(z;‘é;g:g??!?ntaée, q?nt i sl B vaie
At . : film tient au fait que les effets spéciaux sont de Ray Harryhausen (Jason et lesargo- § astique e jeu de réles. 00 15 wars 71 15 il 1000 Pelamaknn
Falc-ie TtJa%cligric;ri‘::g?nsaut::;?;;ﬁirggé r:LrStes ), un vér?table magicienp. Une curiosité au charme désuet. Dans un tout autre érr‘zrfou ;2:;‘::‘: ronde plébiscitée sur I'Uchronie de al Mson e, 428t e R 00 e s ins bfp'.fans d:- t;’Annunzio R
da gy : ) - - , . ‘
dﬂAnEerr'can Psycho réalisé par registre, Plunkett & Macleane (Universal, 229 F) est une vraie surprise. Ce fll_m est sor- Chrittshhier Priel;tngtre?ucsq:tre atu l;omry_et avec - ; Luca Masali, aux éditions Fleuve
Mary Harron. En attendant le ti en salle sous le titre de Guns 1748. On y suit les aventures de deu:lt‘brlgancnis de chaldiiasi i P 4 ieurs ateliers “jeunesse”, les festivités proposaient Noir
film):'n'hésitez .é lire cet excellent grands chemins qui écument les routes d'Angle‘cerre‘au XVllléme siécle. Mélant pota salcltl?-;\ ?i:u{rgc:iur pet: que ces mémes pieds cpnseptent a vous Des milliards de tapis de
livre écrit par Bret Easton Ellis. humour et action, ce film est un petit bijou. A noter le décalage entre la BO moderne roniatlE L L G Bruchlelras e complexe culturel aménagé dans diffé- cheveux, de Andreas Eschbach,
: ot Je theme du film. A consommer sans moderation. es. flievitnde dica b
Pierre-Alexandre Vigor, Olivier Collin et Pierre Bordenave Ml R
dessinée :

Koblenz, de Robin,
aux éditions Del-
court

Un grand merci a

La série compléte :
Michel, Maria, Savah et

«Les Futu res de Paris»

- rizon” e ¥ ¥ Chargée des tables rondes et d é i j

L : | ‘ | S es démonstrations de jeux 6 ‘équi fC

— : —— =i TEKF SR o Backstab et de Prophecy en a profité d 'im e Taanl pany ce veekend
AR Balle du Néant” [EKRS : {0 o g y profité pour redorer I'image de la France, faire un 1e ¢ .
A Aol iseel rs Cantiques” : : R 3 peu la féte et boire un peu de biére, toujours pour redorer I'image de la France. de cultuve...faible en
9‘. ‘Les Ravisseurs Ca iques i) - |ES eg 12 ; : Accessoirement, les valeureux chevaliers de TOC on aussi travaillé et ont appro- calovies...

ché quelques unes des célébrités littéraires du moment, dont le trés surprenant
Chr]stopher Priest, qui a accepté de répondre a nos ques-
tions pour une interview exclusive : a découvrir dans le

' "'I-:Odysséé de 'Espece”

' Bulletin a découper ou PR prochain numéro !
Lcs unStlons * recopier sur papier libl ‘ " : |
et a renvoyer avant , Parmi les moments forts de cette belle initia-

© Quel est le vrai nom de TEM, 10 Juin 2000, a 3 : == 4 ti"erMO(;‘r;ﬁgeggg% la rueimis’e des prix Bob
lejhéros'dela serie Backstab : meilleures cré'at?ons (;ch?anr:r?:eﬁsl‘: slcis_’
uLeS Fl.ltl.ll‘s M‘ISteI’GS dc PBI‘IS ? «cOncours Wagner ; | péfiante exposition Humboldt_izo-ntey_
29/31 rue Chaptal j /g ne, avec sa galerie de squelettes et de

© Combien de fois R.C. Wagner 75009 Paris. ‘ monstres mutants, ainsi que les activi-
a-t-il obtenu le prix Rosmy Aimé ? Jeu gratuit sans obli¢ = tés du dimanche consacré aux jeux de
{'bn d;achat i rc_)]es. Si | on pensait le milieu associa-
) i, ic ‘ - £ tlf francais dynamique et motivé, que
© Mais ol donc R.C. Wagner est-ilneg ? | Nom: reponsr:s !sero__n ey l‘ B dire des belges ?
. Bab el Oued : au’ sai, les gagns
i : % Adresse recevront leur cade
B. Vladivostok 5 Code : V[ CE sous  deux semaill Christopher Priest
C. La lune : : aprés la parution et son magazine
g s Pays : 5
emall: e Backstab n°22. préféré...




Auteur francais d’'une quarantaine de romans et de pres de
cent nowvelles, Roland C. Wagner accumule aussi les récom-
penses : le Grand Prix de Vimaginaire, cing fois le Prix Ros-
1y Aing, le Prix Tour Eiffel... En septembre 1996, il lance un
cycle nomme les Nowveaux Mystéres de Paris on le héros est
un ¢trange détective nommé Tem. Celte saga futuriste comp-

L.avie d’artiste Quadvature insépavable du cevcle Stan & ?ince, le

co-dessinateur de PImploseur se confie a Bz!cks‘-
ZZQ (féi\éitg - Isaor:;i;c:iwir;\nfn;is— tab. Pour feter la sottie de la BD la plu§ déjantee ce
chot, vachement utiles | Euh,  Pannée, vetour sur une cavrieve viche en fer.

non, je veux dire inséparables ! it
Un Bac F12 et un BTS en poche,  Autopsie d'une malette.

- . e

les deux compeéres se lancent B 4 e i He 'f: & ol !
i : era Vor- Backstab : Le monde cy o o T I
?:)P :rLeBlg)r?iE? g?(%eliifxrt) etdu  [lImploseur esttruffé de t:jouvailles et t ¢ a ce jour six aventures publiées en cing volumes.
i i ial é - détails: tout ca vient de Benoit ou peut-on y
travail pour Fluide Glacial égale de détai 4 e e

ment. Mais le cinéma leur fait de voir un peu de votre patte ?

Stan : La plupart des idées viennent de Benoit. Il avait une vision Roland C. Wagner : Au départ, la série devait se composer de livres courts publiés

Encadré bio, 100% naturel

e B n : z 3 : . 5 " X

l(ge L: |ne r|11 SB\:::]Z?X?.O lfasizgc;: Ira:sase trés précise de ce qu'il vouiait.. Son scénario était trés agréable groelgzm. 52;2?2:& : tous les trois mois. Puis les cha‘ngeme’nts édl?Ol"laUX de Fleuve Noir ont modifiés
tenter ét on a pu admirer leur a lire et a partir de ¢a on a mis en pages eqserpble. Ca ne i réfle?ré ' Déhl‘(lf)u :I? le format d_es nouveaux myst_eres.'De's'or{nals, il n'y_a plus de.co_ntramte de for-
prouesse pour Hollywood (les  nous a pas empéchés de trouver des trucs intéressants \ currypfa 2ok entilles au mat, ce qui offre une réelle liberté d'écriture. Pareillement, j‘ai fait évoluer les
chewing-gums, en attendant les comme pour la mallette ! L'idée est de Ben(_)|t’ma|5 le i ;)réiéré' i Sersonnages—parexemple, Tem deylent et naif et SatTEHSPBT?”FE change;
studios...). La collaboration avec design des options, c'est de nous ! On avait égale- ! réfe’ré'- 1o av?t o ans Toorjs, elle est peu présente a la différence de; tomes précédents. Les
Benoit Delépine n'est qu’une éta- ment pensé que, dans la boite de nuit, chague | p : porte sur 'été seconds réles prennent plus de poids. Le monde aussi change : les fantomas,

de R. Heinlein ) sortes d'intelligences artificielles, peuvent se reproduire, les technotrans
1 Couleqr des yeux : Gris bleu ou devraient disparaitre d'ici quelques romans... C’est un univers qui vit et en tant
| bleu gris que tel il évolue.

" Taille : Moyenne

pe, et il faut s'attendre a ce gu’on danseur s'éclaterait sur une musique différente. (=
reparle d'eux, foi de TOC!

Mais c’était impossible de le rendre bien sur
papier.

BS : Visiblement, la collaboration avec Benoit s'est bien passée? ! Pqic{s: En diminution. .. BS : pmﬁtes__tu des Nouveaux Mystéres de Paris pour critiquer notre monde ?
S : Oui, trés bien. Ce n'est pas un mec de |a télé qui arrive dans I_e mlhgu_de la BDetqui | Passion :.Ie'R(?ck & roll ] R,CW : Non, je ne critique pas, mais le discours * philosophique ” de la série est une
dit : Voil3, je veux faire ¢a, et hop, on le fait ! Non, il avait ce projet qui lui tenait a coeur, Héros préféré : Nicolas Eymerich réflexion par rapport a certains aspects du monde contemporain. J'observe et j'extrapo-
il s'est remis a lire de la BD, il a toujours été tres présent. De plus, il était motiveé par I‘E oG et Ut e s baaio i delamere e oo resert

fait de voir avancer |a réalisation de ce projet. Apres son expérience dans le cinéma ou _jade \

tu ne vois rien venir avant cing ans, 13, tout a été bouclé en un an : ca change! BS : Qu'est ce que la psychosphére ?

RCW: Clest l:\é gréce a Christian Rullier, qui avait écrit dans les années 70 un scénario de BD qu'il
BS : Revenons sur le monde de Limploseur : il est ultraviolent, le dessin i_dem : tétes n'{:walt‘pas réussi aplacer. Il m'? donné I'autorisgrgipn de reprendre |'idée. Ca remonte a une ving-
qui explosent, ceil qui pend et tripes a I'air...C’était obligé ou c'est un choix ? ! Tajne d annees et le concept s'est pas mal modlflg entre temps. Avant les Nouveaux Mysteéres, il
S C'est un choix, parce qu’on adore ca ! C'est tellement excessif quecaen _de.wgnt_dro- { m est arrivé d'utiliser des aspects de la psychosphére, mais rien n'était complétement finalisé.

le, c'est parodigque. On voulait surenchérir sur Benoit, et pareil pour lui vis a vis de :
nous ! Mais c’est toujours du second degré.

6™ tome des Nouveaux
Mysteéres de Paris

Roman de Roland C. Wagner
Edité par Fleuve Noir - 89F

BS : Ainsi toute ton ceuvre se place dans le méme univers ?
RCW: Oui ! a I'exception des bouquins signés Red Deff, de Poupée aux yeux morts, du cycle des
Guieu et du Macno, tous mes romans sont dans le méme univers, intégré dans ce que jappelle la
De Benoit Delépine, Stan &Yince | “ métahistoire ".
I'Echo des Savanes/Albin Michel
48 p. 69F
Sam K. est garde du corps: est e
2024, cest un job ol on ne chd
pas! L'ultaviolence d'un mond
ultralibéral: telle est la devise de ¢
futur passi lointain. L'histoire est
madale du genre pour Shadowr
ou Cyberpunk: Sam est engage pi
un gros milliardaire vendeur ¢
boissons énergétiques pour noyal
ter son équipe de sécu
té, qui n'a plus
confiance. Sam doit fal

Il s'agit de la derniére enquéte de
Tem, le détective transparent.
Cette fois-ci, pas d'énigmatiques
meurtres a élucider, mais il lui
faut retrouver 'auteur du vol
dun livre écrit par son grand-
pére. Aidé de ses
amis, Tem va devoir se
lancer sur la piste
d'un toon. Roland C.
Wagner a développé
un univers halluci-
nant, un monde
cyberpunk version
Nestor Burma. Dans
“4 ce nouvel opus, il fait

un clin d’ceil au dessin

BS : Bon, parlons un peu de vous: BD, télé,
cinéma, pub... vous étes des touche-a-tout du graphisme. Qu'est ce qui vous
branche le plus ? : 2t R
s: Ca dépend, c'est plus par période. Ce qui nous fait tripper en général < e's_t de
voir nos dessins adaptés quasi directement a I'écran. C'est comme passer a I‘ ima-
ge animée, c'est une autre facon de travailler que la BD, mais g’e§t aussi exc1t:=.|nt.

En ce moment, on est a fond dans I'audiovisuel. On a travaillé avec les f(ere§
Poirrot sur la pub Hollywood Chewing-gum : tu sais la Statue de la Liberté qui
va prendre son bain ! ke

Ce qui nous plaft dans I’audiovisuel, c'est tout ce boylot d équipe, la collabo-
ration entre des gens qui ne font pas le méme travail mais qui bichent sur le

méme projet.

BS : Comment-tu définirais ton ceuvre ?

RCW : Je n'_air_ne pas le mot ” ceuvre “. J'ai commencé & écrire sans projet littéraire, uniquement
parce que j'aimais écrire de la SF. Puis je me suis posé la question de savoir pourquoi j'écrivais.
Aujourd’hui je pense avoir trouvé une partie de la réponse. Je suis poussé a écrire et je ne sais rien
faire d'autre pour gagner ma vie. Puis j'ai défini un projet, écrire une histoire d'un futur qui ne res-
semble & aucune autre. Un monde sans violence oU les hommes ignorent I'envie, la jalousie. On

peut !e définir comme un projet utopicue vers lequel on peut tendre si chacun tente de faire un
travail personnel.

Limploseur

BS : Quels sont tes futurs projets ?

RCW : Je dois finir le feuilleton publié par le magazine Bifrost. Sinon je travaille sur une novella
pour I'anthologie Escale 2001 s'intéressant & un passage de Toons. Je vais aussi écrire la suite du
Chant du cosmos et j'ai le projet d'écrire un dernier Jimmy Guieu pour lui rendre hommage.

BS : Justement, les projets ? i ; ) e
S: En BD, il va y avoir le tome 8 de Vortex. Avec Benait, on envisage peut-étre

teal < mémes personnages, ou juste avec le PRES o
Unestite iippibsshiates Eoll i r?\éme dnivers pour imploser cette equigy v animé et plus particulierement a
décor. Sinon, on a c'est & dire la remplad g-’ ; Af'“' pratiqué le JDR ? LSRR Tex Avery. Cela donne un roman
des projets person- "4 en une seule 'nwt 1 Pal VC‘rlfV Un peu de Donjon et de Toon, sinon j'ai qécc_)uvert essentiellement le JDR lorsque j'ai tra- dréle, au rythme endiablé, se
nels pour le cinéma: Y cela, il va s'entour dal f?pour Casus Bellien tenant la rlubnqut_a inspiration. Dans les années 90 j'ai aussi fait de la tra- lisant comme on regarde un car-
i e 4 d'une bande d’amis la} 9uction sur la gamme Vampire, qui est un jeu que j'apprécie beaucoup et quej'ai pratiqué. toon. L'auteur maitrise parfaite-
images de synthese foques et dangereuX 3 ment le cocktail humour et scien-
avec des robots. Ca d’une black désabusé BS : Comment vois tu son évolution ? ce fiction pour notre plus grand
devrait se faire dans mais il n'est pas au ba iy RCW: |l est bien inscrit dans la culture paralléle francaise. Une partie du JDR se tour- plaisir. Par contre, je conseille la
les cing ans si tout de ses surprises. i 1 nera vers le net, r_nais le jeu sur table ne disparaitra pas. Il faut reconnaitre que sans lecture des précédents tomes afin
va bien. Le dessin de Stan&\Vince est ex¢ le JDR, on n'aurait pas une nouvelle vague d'auteurs francais. Cette activité permet de mieux intégrer |‘'univers. Ce
lent, trés détaillé, quant au scénd d‘avoir une formation, c'est une école pour devenir écrivain. En tant que maitre de roman est une vraie réussite et
de Delépine, il estIadmirable_t J'EL_I;I on apcrjartleng a écrire des scénarios, & imaginer des dialogues et surtout a tra- I'on attend avec impatience la
Propos recueillis par bien ciselé. Limploseur meri € vailler sur de la documentation. suite des av

Pierre Alexandre Vigor coup d'eeil et méme plus car @ : o : plus atypiqu: gégrjeéstgcii\.f:sm, =

Faviale relssite: Propos recueillis par Olivier Collin. 3




L’actualité des jeux vidéo

Bufy la cochonne

Ah non, c'est Peggy la cochonne,
je les confond tout le temps. Ca
doit étre une association d'idée
un peu tordue genre Peggy,
groin, boudin, Buffy... Bref,
Qu'est-ce qui est plus lénifiant
qu‘un episode de Buffy ? Un jeu
video Buffy biensr, fallait s'y
attendre, et c'est |a facétieuse
equipe de Fox Interactive qui
aura |'immense privilége de suer
sang et biére sur le bazar. Leur
idée géniale consiste a méler
action et aventure dans un uni-
vers en rieultaimtridi et en
camera objective, sur PC, Plays-
tation 2 et Dreamcast... Trop
puissant. Ultime réveélation
conceptuelle de la part du staff
marketing, vous incarnerez Buf-
fy Summers en personne, armée
jusqu'aux dents et en mission
pour le saigneur. On se le tient
pour dit et on n'en reparle plus
jusqu’a la sortie, quelque part
courant 2001.

Star Wars on-line Y]

Longtemps |'objet de toutes les rumeurs, le projet d'un jeu de réles
Star Wars massivement multijoueurs devrait finalement voir le jour
d‘ici a la fin 2001. Verant Interactive, studio auquel on doit Ever-
quest et ses deux cent mille abonnés, se colle au développement,
Lucas Arts fournit la licence et les sous et Sony Online la plate-for-
me de jeux en ligne (station.sony.com), mais on ne sait pas encore
qui ramene les pizzas et la biére.

Anarchy Online
Race de MMORPG

Parmi les quelque soixante dix jeux vidéo massive-
ment multijoueurs actuellement en préparation
chez tous les développeurs de la planéte, Anarchy
On-line retient notre attention pour deux raisons ;
c'est un MMORPG (Massively Multiplayer On-line
Role-Playing Game, retenez cet acronyme parce

T <
rouwtn Dungeon Siege
555 pch ¥ Che suis diablolike...

Alorsque lacommunauté des ludopathes attend fébrilement la sortie de
Diablo I, |a concurrence, longue a démarrer (Nox et ses dix heures dejeu

{e) Funcom, www.funcom.com ||

que vous allez en bouffer), ce qui suffit en soit &

attiser notre curiosité, et il se déroule dans un univers de science-fiction high-tech, ce qui
va nous changer de I'heroic-fantasy un brin caricaturale qui regne actuellement sans riva-
le sur la toile.

Baptisé Rubi-Ka (je sais...), le monde d'Anarchy sera bien évidem-
ment rendu en 3D temps réel mais en vue a |a troisiéme personne,
Ce qui permettra au joueur de diriger librement sa caméra pour
observer les tripes de ses ennemis se répandre sous tous les angles.
Sur le papier ga parait super, dans la vraie vie ca donne souvent
quelque chose d'assez insupportable... qui vivra verra. Reste, pour
en finir avec la partie technico-graphique, que les spécificités du
moteur en font un des plus puissant & ce jour pour un jeu on-line (on
voit les doigts des persos bouger 1).
La planéte sur laquelle se déroule les aventures est un poste fron-
tiere perdu aux confins de I'espace, a mille milles de toute terre
habitée, sur laquelle deux factions, la corpo Omni-Mek et les clans
rebelles, passent leur temps & s'entretuer pour la possession de la seule source de puis-
sance veritable, le Notum, minerai servant a toutes les applications nano-technologiques.
Quand onsait que la nano-technologie est & Anarchy ce que la magie est 4 n‘importe quel
MMORPG d'heroic-fantasy, on comprend mieux pourquoi ils s'entretuent. Votre héros
embrassera donc un des deux camps, présentant chacun leurs avantages et leurs incon-
vénients. Omni-Mek, vous aurez un accés facile et pas cher & I'équipement high-tech
mais devrez obgir aux ordres et ne pas penser trop fort, Rebelle, il faudra batailler ferme
pour voler un opinel mais vous ferez ce que vous voudrez.
Les developpeurs mettent I'accent sur la coopération et le dialogue tout autant que sur
la baston et on apprend avec plaisir gu'il sera possible de monter un perso sans verser une
goutte de sang. La constitution de clans régis par des lois différentes sera
W également_encouragée. Les quétes devraient étre plus variées que la
M sempiternelle course a l'objet et les joueurs eux-mémes auront |a
) possibilite de proposer des aventures. |l sera par
exemple possible d'offrir une récompense a qui
VOous ramenera un objet particulier ou la téte d’un
ennemi...
Pour en savoir plus, www.anarchy-online.com. Sor-
tie prévue quand se sera fini.

Apres avoir tenté de résister quelques jours

Lo e L
A R AGE T

aux assauts de la presse qui le bombardait de questions sur le contenu du
projet, Lucas a fini par lacher quelques maigres infos. On sait que le jeu figu-
rera unmonde en 3D temps réel vue & la premiére personne, que les joueurs
pourronty incarner tout ce que |'univers de Star Wars compte d'aventuriers
potentiels (soldats rebelles, chasseurs de primes, mercenaires...) et que la
premiere planéte représentée sera Tatooine, rapidement suivit par une
seconde, encore indéterminée. On ignore par contre toujours s'il sera pos-
sible de choisir un camp, alliance ou empire, et ce qu'il adviendra des per-
sonnages phares de la saga...

i — - e ——

ne sont gqu‘une gentille anecdote), se prépare finalement a relever le
gant qu‘elle s'était prise en pleine face a la sortie du I. Quand c'est un obscur développeur mol-
do-valaque qui sy colle, on pouffe, mais quand c'est Chris Taylor, le créateur de Total Anni-
hilation (entre autres), on fait au moins semblant de s'y intéresser.

La base du jeu repose bien évidemment sur les grands principes qui ont fait le succés de Dia-

blo et avant |ui de Donjons & Dragons : un univers médiéval fantastique basique, des laby-

rinthes bourrés de portes, de pieges, de monstres et de trésors, beaucoup d'action et un peu
de gestion. Sur ce socle immuable, Chris Taylor veut greffer une histoire une vraie, certains
meécanismes issus cles jeux de stratégie temps réel (on contréle jusqu’a dix personnages simul-
tanement) et un moteur 3D a couper le souffle, le tout au service d'un jeu a la prise en main
immédiate, aussi fun que beau etimpossible & lacher (fin de citation). En fait, ce qu'il veut, c'est
faire un best-seller; mais il est un peu timide alors il ne le dit pas franchement...

Pour étre vraiment exhaustif, ajoutons que ce sera jouable en réseau et que c'est
Microsoft qui édite, oli plutét sa division jeu puisque la sortie de Dungeon Siege est
prévue en 2001 et que d'ici |3, la bofte de Bill aura été pulvérisée en petit morceaux par
la loi anti-trust, ou par une cométe ou par le front révolutionnaire armé pro-arabe et
anti-stress. On ne sait pas encore.

RPG en rondelles | ...

g S ®
Comme tous ses camarades PDG, le boss de Capcom |, &% e ¢

se pose quotidiennement la méme question essen- ' '
tielle au bonheur de I'numanité : comment gagner |
plus de pognon ? Jusqu'a présent, il se contentait d'y
apporter les mémes réponses que les autres (licencie-
ments, pression salariale, hausse des prix et tout le | o
toutim). Mais un jour, le hasard voulut que sa femme
lui commande du saucisson pour le plateau-télé du
soir parce gu'il y a un Prisu a coté du bureau et qu'il peut bien se bouger le cul pour une
fois.C'est lorsque le charcutier lui demanda s'il le voulait en rondelles qu'il eut la révéla-
tion | Pour gagner plus de pognon, il suffisait de vendre un jeu en rondelles, comme le
saucisson. Aussitot dit, aussitot fait. Le résultat s’appelle £/ Dorade Gate, un jeu de réle
med-fan dans le plus pur style nippon qui sortira en 24 rondelles pendant quatre ans, soit
une rondelle tous les deux mois. Chague tranche étant indépendante des précédentes,
les modules peuvent se jouer dans n'importe guel ordre, ce qui augure déja d'un scéna-
rio exceptionnel... Pour ne pas étre totalement ridicule, Capcom a décidé de confier le
projet a des pointures et d'anciens développeurs de Resident Evil et Final Fantasy ont été
appelé enrenfort. En fait c'est peut-étre le best-seller ultime de I'an 2000 et c'est moi qui
serait ridicule... majs peut-étre seulement.

Stormbringer e —

On avait déja eu I'occasion de vous en parler = V@IS =)
au moment de la premiére annonce officiel- >
le, un jeu de réles PC/Dreamcast fondé sur I'univers d'Elric le Ménilbonéen est actuel-
lement en confié aux bons soins de Snowball Interactive, studio de développement
aussi jeune gque russe, sous la tendre férule du maitre, Michael Moorcock en personne.
Bien qu'ils en soient encore a la phase de conception du jeu (pas de date de sortie pré-
vue), quelgues grandes lignes s'‘affirment. L'accent est clairement mis sur la profondeur
de 'histoire et des personnages, dans le respect le plus absolu du travail de Moorcock.
Le joueur, qui incarnera Elric, devrait ainsi débuter I'aventure au mement ou elle com-
mence dans le roman, c'est-a-dire lors de sa confrontation avec Yrkoon. Les grandes
= étapes de la saga devraient également étre conservées,

e effect, even | tout en offrant au joueur un univers vaste, peuplé de véri-
= .| tables individualités, dans la veine de ce qui a été fait sur
W T PR Qutcast.

N | Forcément ca fait envie, et on aura largement le temps de
; baver puisgue ca ne devrait pas voir le jour avant quelques

| années...
- BEN

&

On ze ouaibe

Heroes of Might
& Magic sur Game Boy

Si, comme moi, vous avez acheté
une Game Boy pour jouer a
Pokemon (ne niez pas), vous
allez enfin pouvair
passer a autre cho-
se grace a la sortie
imminente de
Heroes of Might
and Magic sur ce
support. La machi-
ne est petite mais 3DO a quand
méme décideé de faire les choses
en grand en implémentant 24
cartes (dont 18 inédites), quatre
classes de héros (le

il barbare, le cheva-

i lier, le sorcier et le

% magicien), 28 créa-
tures et 25 sorts.
Tous les méca-
nismes gui ont fait -
et font encore le
succés de ce jeu de stratégie en
tour par tour sont intégrale-
ment repris, ainsi bien str gue

les graphismes niais a souhait et
les petites musigues insuppor-
tables...

”~

Rune, 32 bils
Vs 2D10

Une fois n'est pas coutume,
Rune, le jeu de réles
action/aventure en préparation
chez Human Head Studio
(www.humanhead.com) sera
adapté au papier par les gars
d‘Atlas Games, dont je ne vous
ferais pas I'offense de rappeler
gu'ils sont les créateurs de
Conspirations, Il était une fois et
Ars Magica. Ce sont dailleurs les
regles de cet excellent jeu de
réles qui serviront de base a
I'adaptation. Atlas annonce un
kit de démarrage gratuit pour la
Gen-Con (vous pouvez commen-
cer a tanner votre revendeur
habituel) et une sortie pour
novembre 2000.

h
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St Josse's touch

LAy
La péche aux
macvos

Sonnant le glas du jeu de roles a
la papa, Ultima Online adoube
un nouveau style de joueur, com-
parable au groshill classique : le
power gamer. C'est bien beau de
raconter sa vie aux petits cama-
rades, de chasser le goéland pour
fabricjuer ses empennages et de
lancer des sorts moisis sur les
rmonstres pour augmenter ses
compétences, mais c'est pas com-
me ¢a qu'on passe son niveau 29
plus vite... Grace aux macros, on
peut laisser tourner U.0 tout en
dormant du sommeil du juste, un
programme s'occupe de faire tra-
vailler monsieur toute la nuit
pour augmenter son skill. A force
de croiser des magiciens solitaires
qui charment des murs de brigue

r- o

¥l

et des irréductibles pécheurs de
godasses, on a fini par se lasser

de dire bonjour a des fantémes
et par se laisser tenter aussi par ce
gain de temps indiscutable. Pas
facile aprés de vanter les longues
heures de roleplay subtil et de
convaincre les amis réticents
gu'en retrouve dans Ultima les
délicieuses sensations d'un AD&D

au coin du feu...

Pendant qu’on rumorise el conciergonne sur
les petits nouveatix mis au four, adaptations tres
attendues du Seigneur des anneauy, Star Trek
ou Star Wars, Panorama complet du jeu de
rdles par ordinateur de PAntiquilé a nos jours.

Lettres et le néant

Au commencement était le verbe. Sans fioritures ni gadgets, on décrit ses actions une
par une, décryptées aux petits oignons par un MJ dévoue qui brasse le tout et recract'fe
en bloc. C'est long et douloureux mais on ne compte plus les _fans dp jeu par e-mail,
encore vivace aujourd’hui par la gréace de guelques irréduct{bles cinglés _(Ies papys
d'El’Kazara par exemple...). On n‘arréte pas le progres, et rapldement,‘ les joueurs se
passent de MJ, Tout est géré par serveur et les updates se font a I']eures régulieres, dans
des mondes de plus en plus complexes, aux ramifications sans fin.

Un tas de MUD...

p La nouvelle génération de jeux de réles on
* .« || line prend son essor au debut des annees
| 80, d’abord en mode texte, puis dans un
44 . | universgraphigue basigue ot les dialogues
v font encore I'essentiel du jeu. Les interac-
tiohs entre joueurs sont simplifiées, et I'in-
terface graphigue permet de mieux se
représenter le monde ol [‘'on évolue. Tour-
nant 24 heures sur 24, ces nouveaux types
de jeux rassemblent et fidélisent de nom-
" e breux émules qui brilent leurs forfaits téle-
* phoniques et font petit a petit du support
un succés mondial. Ancétres révérés, ces
MUDs (Multi User Dungeons) et MOOs
(Multi User Object Orientated Environ-
‘ ment) marquent le début du JdR internaute
h de noms devenus mythigues comme I‘in-
" contournable Meridian59, premiere grosse
pointure du milieu.

Trop de texte !

Sorti de ce ventre fécond, Ultima Online chamboule les habitudes et
met tout le monde d'accord. Finis les chiffres et |es lettres, plag:e alac-
tion. Techniguement trés au point, malgré son aspect vieux Jeu,‘U.O
innove d'abord sur la forme : le jeu en temps réel dans un univers
entiérement défini graphiquement est en soi une révolution. Mais
c'est dans le champ des possibles qu‘il ouvre aux jgueu,rs qu'il se 'd1s-
tingue. Du guerrier solitaire au marchand de souliers en peau d'au-
truche, toutes les professions vous sont -
offertes, et la variété des compétences per-
met des choix de carriere quasi infinis. Le
succes devient vite mondial et Ultima Onli-
ne accueille bientét des centaines de mil-
liers d'abonnés, dont beaucoup lui restent
fideéles aujourd‘hui encore. Ancétre, pro-
phete, pionnier, exemple, brouillon, tout ca
et plus encore, Ultima Online a donné r"!ais-
sance a Un nouveau genre, devenu majeur
dans le monde du jeu informatigue. Rien
que pour ca, il tient sa place au Panthéon
pour un bail,

OLTINA ONLINeG
IseConn doy

La nouvelle vague

Enfin révélée comme un fruit juteux, le jeu de
réles on line commence a faire des émules chez
les grands éditeurs. Alors que se mettent en
branle des projets démesurés a droite et a
gauche, Sony Interactive rachéte Verant et lance
Everguest. Tout le monde prend un sacré coup
de vieux avec le débarquement de la 3d. Exit les
schtroumpfs et leurs boites de dialogue ridi-
cules, maintenant, on incarne des vrais bons-
hommes qui bougent comme vous et moi. Les

— = paysages en collent plein la vue, les animations cumu-
lent variété et expression et les monstres oscillent fine-
ment entre grandeur et ridicule, de quoi motiver les
plus rétifs au premier coup d’ceil. Passé ce premier
contact, on se prend vite au jeu. La progression est faci-
le d'abord, pour permettre aux débutants d'appré-
hender le jeusans difficulté. Et puis ¢a se compligue et
le challenge s'avere de plus en plus exigeant, jusqu’aux
derniers niveaux, veritables sacerdoces peuplés de
monstres énormes gui vous arrachent la téte. Le secret

d'Everquest, c'est le groupe. La nécessité quasi permanente de trouver d'autres allu-
més pour fritter les mobs a plusieurs pimente le jeu et Iui donne ses lettres de nobles-
se (on encompte 3 :J, D, R). Déja best-seller, Everquest est le premier bébé d/une nou-
velle génération de RPG on line qui repose d'abord sur les rapports humains et n'a déja
plus grand chose a envier aux jeux de réles papier.

Appels a la pelle

Maintenant que Seny's'y est mis (et avec quel succes
commercial !), tout le monde se jette téte baissée
dans I'aventure, Microsoft embraye avec Asheron’
Call, développé par Turbine, et annoncé comme le
tombeur d’Everquest. Les graphismes touten3d [ 4
sont moins fins, mais les animations plus fluides et :
les personnages mieux animés, ce qui renforce le
realisme général. Bel effort de variété de visages et
d'équipement, qui évite de retrouver son jumeau a

tous les coins de rue, comme a Ever-
quest. En revanche, les paysages et
décors manquent un peu de cou-
leurs et de chatoiement. L'individu
revient au coeur du débat dans AC,
ou le principe du groupe est beau-
coup moins présent. La plupart des
quétes et aventures sont menées a
bien en solo, et on ne retrouve pas
de guildes a part entiéres qui mon-
teraient des expéditions. En
revanche, Asheron’s Call introduit
une dimension «politique» inédite
sous la forme d'un lien de vassalité
gue contractent les joueurs. Le plus
puissant prend sous sa protection un
plus faible que lui en devenant son
suzerain. En descendant |'échelle, on
arrive aux bases d'une gigantesgue
pyramide au sommet de laquelle
trois ou quatre grands seigneurs lut-
tent pour le pouvoir. Moins inno-
vant, mais solide et vaste, Asheron’s
Call a déja conquis pas mal de
Jjoueurs et confirme le succes impor-
tant rencontré par le JdR on line a
travers le monde.

~—

1] L.e palacin

Marcel Aym

Respectant la bonne vieille dialectique
porte/monstre/trésor, Asheron’s Call
est d'abord un jeu de réle castagne.
Ces petites histoires de suzerain et de
vassaux servent surtout de prétexte
au roleplay et deviennent bien vite
accessoires devant la perspective d'un
loot goretique ou d'une expédition
palpitante. Or |'aspect bourtin pré-
sente deux défauts majeurs qui limi-
tent l'intérét du combat et les sueurs
froides qui en découlent. D’abord, les
murs, Doués non seu-
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“Deux Oasis
Ananas et un
beignet framboise”

Avec SMR, GBS, PKT, FBSS, on doit
bien arriver 2 900%... et encore,
sUr un nouveau serveur, il faut
compter le double. E-bay est le
paradis des furieux d'Everquest.
Dés les premiers souffles du jeu,
guelgues petits malins ont vu
tout le profit a tirer
de la vente des
personnages sur
les sites d’encheres,
Les premiers
niveau 50 se négo-
ciaient alors autour
de 600-700%, avec
quelques pics a
1200 pour des
super brutes bien
equipées. Malgré
I'interdit formel imposé par
Verant de ceder I'acompte, ces
trafics n'ont cessé de prendre de
I'essor, jusqu'a la vente d'objets
spécifiques, puis de monnaie —de
singe- sonnante et trébuchante (a
raison de 30 a 50% les 1000 pieces
de platine...). Apres un rapide
calcul du ratio tempsfrevenu, on
s‘apercoit gue ces ressources ne
servent guere qu'a payer la pizza
quotidienne de l'acharné. Mais
c'est encore ce que les accrocs ont
trouvé de mieux pour rentabiliser

Fﬁ‘&?‘éﬁf‘;‘ly

kTR FERER ey |

leur acharnement. De |a & appeler
¢a “travail”...

seur, Le monstre a |"intelligence
réduite coincé de |'autre coté du mur
se prend donc en pleine péche toutes
sortes de gateries, sorts et projec-
tiles... pas trés malin. Ensuite,
les coffres. Désireux, sans doute,
de conserver leurs richesses a |'abri,
les créatures décident de les plan-
guer sournoisement au fond de
coffres. Grand bien leur fasse, du
coup, elles meurent moins. En s'as-
seyant sur les points de respawn,
dans la salle du trésor, on peut, pei-
nard, attendre 20 minutes que le

lement d'une vue
percante mais aussi
de fléches a tétes
chercheuses, les hé-
roiques aventuriers ne
reculent devant rien.
Notamment pas devant
une béte cloison de 10
centimétres d’épais-

- coffre se remplisse,
pour que le suivant
sur la liste vienne
| quérir son précieux
bien si durement
acquis, Tout de suite,
la vie d’avanturier
devient plus acces-
| sible a la ménagére
de moins de 35 ans.

Thomas Shaw
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Pan dans les dents !

Gros succes pour la quatrieme
&dition de la Lan Arena guis'est
dérouléedu? au9 Avril au Stade
francais. 500 PCen réseau et
autant d'allumés qui ont apeine
dormi du week-end pour mieux
ce fritter & Quakes, Brood War et
Counterstrike. Plus gros événe-
ment LAN d'Europe avec 100.000
francs de dotation totale, la LA4
s'est mise au diapason ameéricain

avec cing tournois de grosse
envergure. Guere de surprises
avec le triomphe des SK (le
meilleur clan allemand) et du
Dieu Lakerman a Q3. coté Halfli-
fe, les DFM, team créée pour l'oc-
casion, repartent avec 15.000F
divisés entre leurs six membres.
Et C'est toujours la meéme histoire
3 Starcraft, avec les incontour-
nables Elkantar et shadow (Team
[GG]) qui remportent le 2v2
avant de se retrouver €n finale
du tournoi de duel. Bilan : 3 PIll
600 pour deux... quel gachis | Au
final, malgré les pannes de
réseau récurrentes
| d'un sponsor pas
R tres fiable, on repart
2’| tout sourire, en
attendant la pro-
chaine édition, dés
le mois de Septembre (et peut-
atre Juin si JP le veut.. D
wwwv.lan-arena.com

La nouvelle mode a
pimenter |es ébats de
d'AC, bien plus qu'a Eve
pement évolue en consé
d'abord le voisin du Massac
votre épée de mort. Les téte

*

power gaming

méticuleusement

<ertrainer son meilleur mato

- Lo

RUINS OF

Kunark
Un nouveau synonyme

pour "vie sociale"

Dure nouvelle pour to
virus qui ridiculise
disponible un peu partout, le jeu comp
|'add-on officiel Ruins of Kunark n'attend
pour vous sauter dessus. Distribué en Europe par

depuisle 21 Avril, au prix de 299

plus gr
51" fusent de partout et on ne
jskars qui se disputent hommes-

les trois nouveaux serve

and, pluslong, plus addictif que jamais. Les

urs mis en service. Pour tol
propose plein de

mum) sur Nagafe!
sement confiélas

Une longueur davance
Asheron's Call, c'est le

leurs persos 50 et plus,
rquest, se mettent au rouge. L'équi-
quence, et l'e
hussets qui réve de vous piguer
s briilées qui ont choisi la dange-
reuse carriere de PK slectionnent ainsi

leur inventaire, en se

blindant de "death items” qui évitent de

perdre les vrais trésors (Quand on meurt
3 Asheron's Call, les5 objets les plus chers
restent sur le cadavre. Pour aéviter de lais-
5, on achete
donc a prix d'or des bijoux inutiles mais
trés coliteux gu'on garde sur sojen guise
de paratonnerre). Mais le plus fort, ce

ent en découvrant les so
id 60 (1100 pour 340 ma
compte mettre en face de
par son nouveau
eath anti-undead -

frictionnent copieusem
dommage direct de Dru

des mobs gue Verant
ca... Nécro déja bien servi
familier gagne un word of d
bouh, le Ghoul Lord ! -etun... resurrect & 93%
de xp | Group friendly, certes, mais on n‘avait
pas besoin de ca pouren faire la meilleure clas-
se du jeu. Latriple attaque transforme les tanks
en machines a distribuer des pains, et puis, et
puis... bien des secrets non encore dévoiles

gu'on va testerp
critique en beto
C'est France Télécom quiva étre content.

power PK. Pour  sont ces guerriers de

|es gros joueurs

nnemi a craindre, c'est

compte plus les necros
|ézards et scorpions sur

en augmentant la surface
Pour éviter les rai

aune garde d'élite quirisque deca

endant ces deux mois pour une
n dans le prochain Backstab.

points de compétences pour unp
sert a rien pendant les tr

carrément ultime autour d'ab
surtout "débuffer” son adversaire, c'est 3 dire |ui retirer ses

bonus de caractéristigues €
miser son perso

us les rolistes sains. Everquest, le i AErH
I'Ebola, est en vente libre. Aujourd'hui |
let, augmenté de §
que l'occasion =
Ubi Soft =

F. Everquest est plus beau,

*Ding!

us |les niveaux, ce guatrieme continent
nouveaux monstres; guétes et trésors,

de Norrath d'un gros tiers.

ids a six niveaux 60 (le nouveau maxi-
n et Vox, les développeurs ont soigneu-
urveillance de ces [001s gargantuesgues
{mer son monde. Mais

déjasur les objets du nouveau mon-

tout le monde bave )

a peine explore et qui pro-

| de et du Plane of Air, encore
| met aux nouveaux high leve :
tances n'en finissent plus sur len

s de sacrées orgies. Les jac-
et, ou les acharneés se

rts 51-60. Du ressurect a 100% de xp au
nimagine difficilement la tronche

na), o

ui claquent des fortunes e€n
eu de "Light Magic". Cane
ente premiers niveaux, et ca devient
du 40-50, pour se soigner d'abord, et

niveau 1 @

t réduire sa classe d'armure. Opti-
au niveau 1 pour avoir
0, c'est aussi partir avec
5PV et ramer pendant trois semaines sur
des rats moisis, juste pour glaner un
point par-ci, par-la, histoire de damer le
pion du méchant trois mois de temps de
jeu plus tard. Comme quoi, guand on

aime, on compte.

un monstre au 5

Thomas Shaw
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La 4*~ Prophétic

Les grands plats dans les petits

k) J - . - » ° -
:;: :;.tl' jz, :,:l‘h“‘el, (,z;suF s'echine a vous le dire, c'est l'ave
e voles. Enfin c'est le passé dle l'aveni fotidle
u ' > . Z aveniv du je
; :,llii) el‘.. agelt.m, l(iwat, c'estle MMOG, le Massi\?el?] ?:;:llle
ayer Online Game. l.e dernier pondu d /
ceufs dl'or (massif, forcém s
e ent...) s'appelle la 4¢ Prophéti
s 1ass v e elie,
I il pourvait bien piailler plus fort ue ses fvanginls :

En francais, on dit guinche !

Distribué depuis plusieurs mois da ' i

2 ! ) ns une demi-douzaine de
ceng:gI]'i 2(:::;:5 vientdu C\anada. Il débargque aujourd'hui epnag::a;e—
saht e S gi('jos succes aux Etats-Unis comme au Brésil, sédui-
e én:s I e n’lI”IEI:S de fans. L'adaptation sur nos: terres
SR ¢ tgfa \traduchon compléete du jeu, ce qui permet aux
U Shoksdpae L St s e St
prendrece que raconte la dite pro;}':‘é?ig.li?addealg-quete g

WO

Sans chemise, sans pantalon !

Ic_lér;:;er{jaececgraphique est trés proche d'Ultima online, en 3d iso
mons(:re{r est certes pratique et ca permet de voir Iquand un
révolutionog'sE?f:ar:"ée datnstlfi dosr,] mais on est un peu décu apres la
i uest et d'Asheron's Call de faire un
S s un
gg_grer;;a;e.dLes boites de dialogues s'affichent commegtri?arr]:: B&g
L) votresvi éasa ;;grus:Pnagesd(PJ et PNJ), mais vous pouvez racon
e monde en criant - ca resse ;
! mble pas mal
I'ooc (out of character, quand RaenSeI Dark?

tatrqn ne se fait pas sans heurts, cependant, et la

versllon test 1.09 qui nous échit comporte ehcore

q\ueI gues bug; et défauts. Sous peu, la 1.10 devrait

:sg tfrrelgs petits prodblémes de connexion et per-
tre aux joueurs de rofiter a

possibilités du jeu. i e i

. Goa Constrictor Imperator

Pour se connecter, une seule adre
! sse !
m.g_lo_gl.gom, le serveur de jeu'mis en place par
ce Télécom qui supporte déja la plupart des ’
grosl!’ms réseau et accueille chaque jour davanta-
ge'd‘ insomniaques. Un login, un passwerd, et vous
voi la paréa affronter les dangers du mon;:ie d'Al-
thea. L interface de GOA est plutét bien fichue
malgré qpelques gadgets superflus qui n'arran-
gent guere le hamster pédalant dans votre
modem 56k. Un programme de chat vous permet

V\{ODd le druide redevient Stéphane le glandeur)
d'EQ, personnellement, j'ai coupé au bout de
trente secondes. Vous voici donc en slip kan-
gourpu aul milieu de la ville (sGrement un ersatz
dc'e Nlc.e,'y a que la-bas que les gens sont aussi
ébraillés), et il va falloir ramer pour trouver du
matos. Heureusement, les 200 monstres et |
300 NPCdu jeu font A
de vaillants petits

tailleurs et vous
vétiront de pied en
cap. Quétes et com-
bats s'enchainent
trés bien, et le jeu
semble proposer S
une alchimie assez P

efficace entre .
reflexion, astuce et G-
bourrinage. <.

g; ;all'{zilune bavette avec les autres connectés
] I

T e

L J atty in corre égionnaire. Y'a mém

quina?;E( g:zilicztsgz; Iles ferjeants gui mangent leur pizza en bou?

e '0?1 mlaln gau_c‘he. A_prés le téléchargement des

i passer?a a premlere‘fc_nls, mais apres, ¢a va toutseul

ux choses sérieuses.

L'haruspice and Love

1 L.lhn . . 5
V--‘" i 2 r:g:\l:ji r:ﬁ acz:)sasse Ipas htro:)ls pdattes a un canard, mais tout
mon a chance d'avoir Philippe Tessi
scénariste. Un dréle d'e ¢ Gt
€ ncagoulé aux yeu a¢j
el yeux rouges a déci-
inger son monde et joue les justici i
e mon: joue les justiciers soli-
; ir averti puis réduit en
elfes et les nains, I'H i SV e e
_ aruspice prévient les h i il
feraient bien d el L
e faire amende ho isi
: norable. Visibl
pas le genre as'encomb iori e
I rer de fioritures, il prévoit e |
ment au jour de l'align R R
ement du Centau d
g b eme re et de la Lune.
e en |a justice de ton i i
_ pays, il va falloir se
nganfc: dn:—:I faire avancer le schmilblick, pa‘rce gu'au ryth
uel ca va, tout le monde ri .
I 3, isque de 3
poussiere plus tét que prévu. ] Rt

Les prophétes se mettent en quatre

s : i
2 \?erlc;s ai‘:emlj_t de la 4e prophe_trel, c'est les petites structures qu'il
favorisgﬁe; cis ierc\;etérs sont limités a deux-cents joueurs, ce qui
ntacts directs et permet de dé 3t
L _ e développer a fo
oleplay. En prime, on nous promet des GM omﬁ?présentgztl,!ei
implémentent plein de

nouvelles quétes et propo-
sent t}ies scénarios en direct.
L:g défaut de ces qualités,
i C'est qu'avec une version
& francaise, pas moyen d'al-
ler voir ailleurs. C'est donc
s entre gens de bonne com-
“\| Pagniequiparlentle méme
patois gue vous allez casser
la téte a |'Haruspice. La
totale dans Backstab 22,
N pour savoir comment faire
N rentrer un éléphant dans

un verre de sakeé...

Thomas Shaw
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Du JdR sur ton net
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avec

Andaria
http://Awww.multimania.com/
andaria/

Un jeu de rdoles a “compte
d'auteur” médiéval fantas-
tigue, entre AD&D et |'GEj/
Noir. 'univers se met en place
doucement. C'est peut-étre |e
moment d’y apporter vos
idées.

Net By night

httpi/mww. multimania.com/
netbynight/

Un play by mail fondé sur
Vampire, la mascarade. Ce
n‘est pas comme autour d'une
table ou en grandeur nature,
mais ¢a a son charme.

Centresprit
http://centresprit.online.fr/
Tres gros site dédié a Agone.
Une foule d'informations,
d'aides de jeu, de scénarios et
j'en passe. Absolument indis-
pensable si vous aimez ce jell.

i
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La bibliotheque d'Alakdul
http:/alakdul.online.fr/

Un gros site sur AD&D, bien
présenté et assez fourni. Il est
parfois un peu lent a charger.
Mais comme on y trouve des

choses intéressantes, ca vaut le

coup d'attendre.

Cluji, le Club de Jeux de 'INSA
de Lyon
http://www.insa-lyon.fr/lnsa/
Associations/Cluji/

Vous pourrez y trouver toutes
les activités que propose ce
club de Lyon: leur convention,
leurs manifestations ainsi que
le contenu de leur
Ludothéque.

- ]

Intermet est devenu un vecteur essentiel de essor et du
dynamisme du jeu de rdles en France. Longtemps banalisé
ou tout simplement ignore, il est aujourd’hui Pun des outils
principaux de communication que nous utilisons pour gla-
ner des renseignements ou pour échanger des points de
Yue entre passionnes. La prewve : de plus en plus de pages
lui sont consacrees dans les magazines dils “ spécialisés

PR

]Bll\. tout le monde a son petit mot a dire, tout le monde
SN connait et tout le monde y ¢tait avant les autres, cest
fabuleux! Par contre ue vous donne-t-on ? Des liens,
encore des liens, toujours des liens. Il en faut bien sii; mais
ce n'est pas tout, loin de la...

Ce meweilleux média a le défaut de ses qualités : il est
gigantesque. Pour trouwer son bonheur il faut parfois cher-
cherlongtemps, longtemps. Lt parfois, de guerre lasse on
{init par areler.

Pourvous faciliter la vie vous disposez de différents outils a
ne pas confondre entre eux et a utiliser suivant Vos besoins :

Les annuaires/portails :

Ils répertorient les sites par thémes. Le plus
connu d'entre eux est Yahoo ! Les annuaires
sont utiles guand vous étes a la recherche d'in-
formations sur un théme ou un sujet (ex : je
veux trouver un lieu dédié a AD&D). Ils vous
proposent des adresses de sites qui en parlent.
En évoluant, ces sites, qui étaient au début de
simples annuaires, se sont mis & vous proposer
des informations diverses et variées. De la
metéo aux news , en passant par votre horoscope, ils vous parlent de tout, et
sont devenus ce que |‘'on appelle maintenant des portails.

Ouvert depuis un an et demi, ce site
propose un portail sur le jeu, qu'il
soit de roles, de cartes a collection-
ner ou de société,
Vous y trouverez un annuaire de plus
de 450 sites francophones traitant de
votre loisir préféré, des forums, des
news sur les éditeurs, les dates d’éve-
nements Et il est le seul & proposer,
sur le net francais, toutes les sorties
réelles en boutigues,

avec une description

pour les produits en Frangais. Un vrai petit mag sur le net.
A mon avis c'est le plus utile, car il vous permet de vous tenir au courant
de tout grace a la rapidité du net. Et surtout, c’est une porte ouverte
sur le jeu francophone sur le web. Toute la force d’'un portail mais spé-
cialisé.

Les moteurs : cux par contre, s‘occupent

du contenu des pages constituant les sites. lls
répertorient les mots et les phrases qui compo-
sent ces pages. Le plus connu est Altavista. Les
moteurs vous aident a trouver une information
pointue comme par exemple une feuille de per-
sonnage pour AD&D. Vous me direz gu‘un site
parlant d’AD&D, trouvé grace a un annuaire, va
vous le proposer, c'est exact. Mais il existe aussi
de nombreux sites gqui ne sont pas répertoriés
sous le nom d’AD&D, et qui peuvent avoir une feuille de personnage logée dans
leur contenu. C'est le cas, par exemple, des petits sites perso.

En bref sachez définir votre recherche pour utiliser soit un annuaire, pour un cas
géneéral, soit un moteur, pour des choses trés précises.

Ces outils étant devenus eux- mémes monumentaux, certains webmasters ont
ouvert des sites de recherche spécialisés dans un domaine comme les com-
merces, les enfants, les femmes et bien sar les jeux de stratégie et de simulation.

Voici comme exemple les deux sites a mon sens incontournables lors de vos
recherches sur les jeux, hors jeux micro :

Alors sachez fouiner pour trouver votre bonheur, et ne vous contentez pas des
adresses que I'‘aon vous donne ici ou |&, allez plus loin. Sachez utiliser ces outils de
recherche qui vous seront indispensables pour continuer a trouver.

Par contre si vous ne trouvez pas un lieu correspondant a votre vision d'un
jeu, n'hésitez pas a vous lancer dans |la grande aventure et ouvrez vous méme
un site mais de cela nous en reparlerons bientét.

Eric S.
Le Seuil est un moteur de [[c¢ Semil ctmmmems bk 1934
recherche uniguement dédié aux
jeux de simulations. A ma R
connaissance, c'est le seul vrai . — |
ooy —— canc

moteur existant sur ce loisir. Fort |
de prés de 400 sites il dispose e e
d'une mémoire gigantesque. || | ]
pourra répondre a nombre de

vos questions et saura trouver ce
que vous recherchez de plus précis, méme les itinéraires pour vous
rendre dans vos boutigues.

Il existe quelgues autres exemples, mais qui sont, selon moi, bien moins
efficaces car soit trop pauvres en infarmations soit catalogant tout et
n‘importe quoi en sortant de notre spécialisation

En plus des portails et moteurs, il existe ce que l'on appelle des
webrings. Les webrings sont constitués de sites traitant d'un méme
sujet et sont reliés entres eux par un lien hypertexte.

Imaginons que vous trouviez le site tant recherché sur AD&D, regardez
en bas de page et suivant les cas vous pourrez y trouver un logo intitulé
“membre du webring des tueurs de dragons” ou “membre du webring
de Greyhawk” etc. . En suivant les liens qui vous sont proposés (suivant,
précédent) vous serez dirigé sur un site lui aussi membre de ce webring,
donc traitant |ui aussi d’AD&D. Il aura un lien en bas de page, vous ren-
Verra sur un autre site et ainsi de suite jusgu‘a ce que vous retombiez
sur celui par lequel vous étes arrivé, et la boucle sera bouclée.

Une grande partie des jeux de roles ont leur webring. Une fois que vous
en aurez trouvé un, vous les aurez tous.
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Lunatic Asylum
http:/fwww.gecip.fr/lunatic/

Le site du fameux fanzine
100% scenarios. Des infos sur
I'équipe, sur ce qui se prépare.
Trop peu remis a jour a mon
go(t, surtout guand , comme
moi, on attend toujours la sor-
tie du prochain numéro avec
impatience.

Jesweb

http:/fjesweb.free.fr/

Un site intéressant sur les jeux
de société, bien fait et
agréable a découvrir. Il est
toujours bon de connaitre
I'existence de petits jeux pour
se détendre entres amis

La French Waaagh

http:i/iwww. legal2.com/wd0k/
La page de la mailing list de la
Waaagh Francaise, de nom-
breuses discussions et des
échanges sur Warhammer 40k.
En bref: un partage d‘infor-
mations et de coups de ceeur.

Hoshikaze 2250
http:/altern.org/mutos/hk

/
|

/index.htm

Tout un univers de SF décrit et
commenté. Le site est un peu
ardu a utiliser, mais les univers
de SF ne sont pas monnaie
courante alors profitons en.

Armaguédon
http:/farmag.free.fr/
Association gui organise des
jeux de réle grandeur nature
dans un contexte médiéval fan-
tastique. Le site vous guide et
vous détaille tout ce que vous
devez connaitre sur le sujet.

Si vous désirez envoyer vos
adresses de site :
ankou@ankou.com
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PARTEZ A LA CONQUETE
SUR INTERNET POUR
UNE EXPERIENCE ULTIME
DE COMBATS

EN TEMPS REEL.
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ENIFREZ DANS LA BATAILLE ET PLONGEZ AU CEUR
D'UNE INTRIGUE MYTHIQUE OU VOS QUALIT ES DE STRATEGE
SERONT VOS MEILLEURES ALLIEES. ENROLEZ HERCULE, ELECTRE
ET LES HEROS LES PLUS PUISSANTS DANS UNE EXTRAORDINAIRE
AVENTURE. DEVENEZ VOUS AUSSI UN HEROS LEGENDAIRE
FT GAGNEZ VOTRE PLACE AU SOMMET DE L'OLYMPE.
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Dark Earth Seconde édition
Jeu de réle en francais
Edité par Multisim

Prix 260 FRF

Bienvenue dans Dark Earith, 1a Sombre Terve. Lais-
sez-vous prendre dueldues minutes dans cet univers i
n'est niMad Max, i Martha Washington Goes to war, v

Empives et Dynashies, wi. Germinal, wi Polaiis, miAfter-

math, Wi Zombi mais un peu de tout cela a la fois.

Funeste Noe¢l

Le 25 décembre 2054, le monde fut détruit. Une pluie de météores ravagea la terre et
décima la majorité de la population, de la faune et de la florle.'REéactlon en cham:e, les cen-
trales nucléaires, les forces de frappe et les puits de pétrole Ilbererenttou‘lc ce qu'ils avaient
de plus nocif, de plus dangereux. L'hiver commencait, sorpbre et ang. L homme, ou plu-
t6t ce qu'il en restait, apprit a vivre dans cet univers hostlk_e en plelne' mutatmr} Le salut
vint de la lumiére au milieu des ténébres. Enfin, c'est ce qu'il crut audébut, en s'installant
sous un puits de lumiere percant miracule.use(ntl-znt le nuage opaque entourant la terre.
Comment expliquer le phénomeéne ? Par la religion. Les hommes_sg mu’It!pllerent dansla
lumiére et |a vénérérent, laissant leurs fréres d'hier dans |'obscurité et érigeant des murs
autours de leurs maisons et de leurs certitudes.

Marcheurs de tous les pays, unissez-vous !

Enfeuilletant ce livret de 300 pages, la premiére question que I'on peut se poser est: Quoi
de neuf en Sombre Terre ? Est-il pertinent de sortir une seconde_éqttlon ? Le simple fa]lt
qu'un jeu soit épuisé le justifie-t-il ? C'est dans cette optique que j'ai lu cet opus, connais-
sant la premiére édition. Pour ceux qui découvriraient juste le jeu, glors la gutlastlon ne se
pose méme pas. Dark Earth est un trés bon jeu et, a moins d'un désastre, il n'y a aucune
raison pour que cela change. ; Wyt
Des le début, on sent, justement, cette évolution radicale. Dans la premiére edltlop, on
jouait plut6t des personnages urbains, des survivants dont le momdre.voyage dans | Obg—
cure se traduisait par une perte de la moitié du groupe et le bannissgment des survi-
vants. La, on incarne directement des marcheurs, des voyageurs, des herc_:s partant a la
(re)conquéte du monde. Ceux qui ont pensé a Earthdawn gagnent un point de Vécu (et
moi un blame). Nouveauté, les éléments de Background (on dit storyline guand on veut
faire style) se retrouvent directement dans la création du personnage. A présent, on com-
mence a connaitre son ennemi (ceux qui ont deviné que !e_s météores n'ef@ent pas natu-
rels ne gagnent rien, c'était trop facile). Il faut donc chqls[r entre la Lumiére Fie; I_?unkas
(qui brdle parfois), I'Obscurité du Shankr (souven't considérée comme une maledlct!on) ou
I'Homme (il y a quelque chose de trés humaniste dans_l'esprlt de_r: auteurs du jeu. Ep
regardant les infos j'ai du mal a &tre aussi positif en ce qui concerne I Homrpe). Les a_\rchg—
types proposés sont trés sympathiques, mal_gré des |IIu§tratlons assez spéciales get je 5u||s
gentil). J'ai particulierement apprécié le Gaillard, parfaflt exemple de reconversion intel-
ligente du Préneur. Si vous désirez jouer rapidement, il y en a assez pour tous les godts.
Jeregrette la disparition des compétences liées aux relations des personnages (conpals.‘—
sance de leur milieu d'origine) mais il est exact qu'elles étaient plus adaptées a
la premiére édition (essentiellement urbaine). .
Bref, si le systéme de régles reste globalement le méme (les changemfants
sont mineurs et indiqués en fin de livret pour procéder aux conversions
d'une édition a 'autre) on sent déja la différence inscrite dans le coeur du
jeu. La logique de la tripartition est forte.

* ® * *
Oui mais pourquoi faire ?

. Aprés 200 pages de création de personnage, de regles et d_e données
concernant les trois forces qui régissent le monde (caractenst[q.ues, com-
pétences, pouvoirs, sorts, etc.), on attague Sombre Terre. Et 1a je m'arré-
te dans mon explication pour insister sur un pointimportant. En ouvrant
la premiére édition, j'avais trouvé génial (désolé pour la pauvreté du
vocabulaire, mais c'est le terme approprié) le fait d'avoir tous les secrets
du jeu en quelques lignes. Pas la peine d'acheter trente supplémel_-nfs
pour comprendre les tenants et les aboutissants de !‘unl\{ers. Etcelan'en-
trave en rien la liberte des auteurs pour faire évoluer le jey, la preuve.
On trouve donc un apercu de Sombre Terre aprés les événements qui
secouerent Phénice (La Croisade de la Ville Mouvement) et tenant comp-
te des divers supplément parus (Shankr étant le dernierle’n date). Touty
est (monstres, figures importantes, nouveau Stallite baptisé Okhaen, etc.)

ginal. Que demander de plus d'une seconde é&dition (sinon des suppléments, beaucoup de sup-
pléments!) ?

PS : Vous aurez remarqué que je n'ai fait aucune mention du jeuvidéo. Normal. Dans le pre-
mier opus, il n'est fait aucune mention du jeu de réle. Echange de bons procédés. Espé-
rons que Kalisto évoquera le petit frére quand Dark Earth 2 sortira,

La Sombre Tewre, c'est pas le club Med'

La grande qualité du carnet de voyage, en début de livret, est de mettre en lumiere une nou-
velle donnée du jeu : latechnologie de I'Avant (I'Antech). La référence dans I'article Empires =
et Dynasties n'est pas innocente. Les joueurs vont donc étre confrontés de plus en plus souvent
auxmerveillesmodernes (le nucléaire, les champs de mines, les ruines des villes) et surtout a leur
danger. Encore une richesse de cet univers 8 manier avec précaution (je trouve par exemple que
les kalachnikovs sont trop explicitement décrites dans les regles). 14
Voici quelques petits trucs pour gérer cette (re)découverte : Ne jamais nommer un objet ou un
lieu avant que les joueurs n'aient compris de quoi il s'agissait (un peu comme on de dit pas
“Vous voyez un Profond sortir de I'eau” & I'Appel de Cthulhu). Ces volcans de pierre grise ne sont
peut-étre que des cheminées d'une centrale. Cette main cyclopéenne émergeant du sable appartient-
elle a la statue de la liberté ? (bon, ok, j'abuse, mais c'est |'idée qui compte). !
Ne jamais permettre de tomber par hasard sur des ruines intéressantes. i ces lieux (ou objets) sont intacts,
C'est qu'ils sont protégés (volontairement ou pas). Et si c'est le cas, ils peuventservir de refu-
ge a des personnes qui ne désirent pas étre dérangées. Rien n'est offert en Sombre Terre,
sauf la mort,
Ensuite, la notion de danger doit étre omniprésente. Les marcheurs sont en Sombre Terre. lls surveillent tous
le camp sauf un qui dort 4 tour de réle (et paslinverse). Il fait nuit, la terre esten decomposition et les odeurs
sont souvent insoutenables. Insistez sur le c6té croupi ou putréfié de ce monde. Les stallites sont crasseusx,
) | I'extérieur I'est encore plus. Retrouver les murs d'une ville est synonyme de sécurité (en tout cas plus que
o dehors) et de soulagement. Le sentiment d'agoraphobie doit étre assez présent lors de la premiére marche :
h’ 2

M.Jou G.O?

un paysage sans murs !

Enfin, quand les marcheurs arrivent & découvrir une merveille immaculée, embellissez les découvertes les
plus importantes, les lieux protégés les plus féeriques. .. pour mieux les détruire aprés (sinon les marcheurs y resteraient). Don-
nez |'impression que leur simple contact peut tout aliéner et tout corrompre (surtout s'ily a quelques Sombres fils).

Bref, vous |'aurez compris, il faut réfréner I'enthousiasme des joueurs et ne pas les laissez croire qu'ils peuvent nettoyer la ter-
re en quelques aventures. lls en sont loin. De plus, méme s'ils échappent a I'obscurité, certains contemporains les attendront tou-
jours dans les Stallites pour les faire taire ou les discréditer.

La seconde édition ouvre les portes des villes, mais personne n'a dit que cela devait étre une partie de plaisir et que tout le mon-
de serait d'accord.

et méme un (trop) petit scénario, On quitte un univers urbain et cloftré pour des aventures en extérieur, Idéa-
lement, il faudrait d'abord jouer a Phénice (la premiére édition est trouvable en occasion), faire la campagne et
basculer dans la seconde édition en ouvrant les portes des Stallites. Vos joueurs pourraient alors profiter et par-

ticiper a |'évolution de I'univers (peut-étre feront-il partie de |'expédition qui découvrit la véritable nature du
Shankr).

Allez ! Viendez ma bande !

Attention tout de méme, ce jeu n'est pas exempt de reproches. Je regrette le manque d'illustrations. Le livre
s'ouvre sur un magnifique camet de voyage mais on a I'impression que ce petit bijou mange une énorme par-
tie du budget destiné aux dessins. Dark Earth est un monde qui nécessite une bonne explication (c'est le cas) mais
aussi des illustrations (qui valent souvent un bon discours). Pourquoi ne pas avoir utilisé quelques dessins de la
premiére édition, par exemple ?

Ensuite je regrette |'absence de carte (Okhaen est superbe et c'est bien dommage qu'elle soit unique). La Ter-
re a véritablement changé aprés 2054 et quelqu'un qui débutera avec la seconde eédition n'aura aucun idée
exacte de I'ampleur des changements (imaginez que la Méditerranée a complétement été remplacée par
un marécage). Enfin, je trouve qu'une couverture souple pour un livre 4 260 F, c'est un peu limite. Elle est
belle, mais va-t-elle le rester longtemps ? Rien qu'en lalisant, je I'ai déja cornée. Alors en ['utilisant en par-
tie (sans parler des petits doigts malhabiles de mes joueurs...) elle ne fera pas long feu.

En avant !

Que ces quelques reproches de forme de vous arrétent en rien. Je le repéte et le pense, Dark Ear-
thestun bon jeu, la seconde édition est une excellente initiative. Elle ouvre un pan de nouveau
de son histoire et met a jour les nombreuses évolutions d'un univers tout a fait particulier et ori-

Benoit Attinost




Faisons queldques
economies avec le
docteur Backstab

Bon, vous venez d'acheter |a secon-
de édition de Mage et voila ty pas
qu'on nous sort la version révisée.
Deux possibilités s'offrent a vous :
acheter cette nouvelle édition ou
vous débrouiller tout seul. Pour
ceux qui optent pour la seconde
voie, voici quelques conseils
d'achat. Au final vous aurez peut-
étre dépensé plus de sous mais
VOUs aurez aussi un jeu plus com-
plet qu'avec Mage Revised.
Achetez en premier lieu les trois
romans Mage suivants : The Road
to Hell, The Ascension Warrior et
The War in Heaven
(méfiez-vous, la
pagination du pre-
mier est parfois
fantaisiste). Ces
romans font evo-
luer la storyline de
Mage et racontent
lafin de la guerre.
Ensuite, lacune ter-
rible de cette nou-
velle version, dévo-
rez le Guide to the Technocracy.
Comme son nom l'indique; il per-
met d'incarner des membres des
Conventions (oubliez la Toybox et
tous les Convention Books qui
deviennent en partie
obsolétes).Enfin, achetez le Story-
tellers Companion (I'écran dela
nouvelle version) qui vous en dira
plus sur les Traditions “parties
mais pas oubliées” et sur la story-
line, année par année. Sans
méme évoquer le magnifique
écran (mon préféré avec Blood-
Just et Chill) encore une fois signé
par Christopher Shy. i la couver-
ture du livret avait pu étre aussi
belle (je vous laisse la surprise) !
Avec ca, vous avez de quoi vous
priver de la nouvelle et dépriman-
te version Révisée.

Jeu de role en Anglais
White Wolf

Prix 240F

Dispo

M
Roles

Mage :
The Ascension

seconde édition révisée

Incroyable ! Mage, le jeu prétendument intello de la gamme
World of Darkness, est sous les feux de la rampe ! Je lisici et |a
(j'entends chez nos confreres) quelgues arguments sur la fagon
de jouer ou |'évolution des suppléments. Mage, c'est comme le
PM.U. les gars : on joue comme on aime (de Matrix, effective-
ment, a Cthulhu en passant par Alien ou Charmed, pourguoi
pas). Mage, c'est comme n‘importe quel jeu, on prend en comp-
te les suppléments ou pas (bons ou mauvais). Tout ¢a pour dire
que ce jeu que je pensais perdu pour la cause Lupinalbinos
reprend du poil de la béte. Et |a, je me tourne vers cette fameu-
se nouvelle version... un brin perplexe. Pas décu, mais perplexe.

Sortic d'un chapeau ?

Premiére constatation, il y a de la lecture. 310 pages écrites en
petit petit petit, illustrées avec bonheur. L'ceuvre de Christopher
Shy est un purrégal. Le style, lui aussi, est toujours aussi travaillé.
Méme s'il n'est pas parmi les auteurs officiels, on ressent encore
I'empreinte de Phil Brucato.

seconde constatation, Mage Revised est une remise a plat d'un jeu qui partait dans tous
les sens et dont méme les créateurs semblaient avoir perdu le contréle (plus de Magick
mais que de la Magic). Un peu comme ils nous avaient formaté la Digital Web, voila qu'ils
atomisent le monde pour n'en reprendre que ce qu'ils désirent. Peut-on dire qu'ils repar-
tent sur des bases saines ?

D'abord, au strict niveau des régles, lamagie est plus dure a manipuler. Le Paradoxe al'op-
tion d'attendre et de taper fort ou de taper fort tout de suite, le Gauntlet est renforcg, les
royaumes d'Horizon sont inaccessibles et les Archi-mages (pourtant franchement déve-
loppés dans Master of the Art) ont été balayés par une explosion spirituelle. Et puis, la

guerre est terminée...

Mage, Le Monde des ténebres

Vous avez bien lu. Il n'y a plus de guerre pour I'Ascension. Si vous connaissez Mage, vous
savez que le monde est régi par le choix du plus grand nombre et que ce choix est mode-
|é par les propagandes des Conventions et des Traditions. Le but des Mages est de faire
atteindre aux hommes un niveau de conscience supérieur. Seuls les Excavés dénigraient
. cette philosophie. Et ils avaient raison. Alors que les Conventions viennent de gagner la
guerre (une victoire a la Pyrrhus) I'humanité a choisi de ne pas choisir. Elle ne veut pas de
I'Ascension. Ce qu'elle veut c'est un jeu télévisé le soir, un bon des-
sin animé pour les enfants & Noél et du calme. Elle veut son confort,
un point c'est tout. Et les Mages, qui s'étripent depuis des siecles
pour elle, en tombent sur les fesses.
C'est la grande nouveauté de cette édition et c'est aussi ce qui me

fait bien rire (jaune).

L'appel de Buffy ?

White Wolf avec Hunters (bientdt traduit) a visé un public jeune et
trés friand de séries comme Buffy ou Profiler. Nos auteurs sont fiers
de nous montrer des chasseurs marchant sur les cadavres encore
hurlants de Changelins, de vampires ou de garous. Moi, personnel-
lement, ca me fait vomir. Quand des animaux vont a |'abattoir, ils
baissent la téte et se laissent tuer sans réagir. Le background que
nous offre cette derniére version de Mage (désabusée) est du méme
acabit. Finis les combats pour les idées et les dilemmes. A gquand
Mage, The Oblivion ? Alors, il reste la solution de se dire qu'apres
tout, les Mages sont des hommes et que |'espoir se trouve aussi
chez eux. C'est comme ¢a que je continuerai a jouer.

Benoit Attinost

Laws of the Night
Camarilla Guide

Un supplément en anglais pour Laws of the Night,
Vampi're : the Masquerade
Edite par White Wolf

110 F - Dispo

Edité par
Dispo

Cet €élegant petit livre est le guide
essent_iel pour tous les joueurs ne
connaissant pas Vampire et qui sou-
ha itent se familiariser avec la Cama-
rllla: Bien entendu, si vous étes déja
un initié du JdR, ou méme du GN,
vous ne glanerez pas beaucoup de
nouveautes ici cété background. En
. revanche, tous les bourrins en herbe
A Supplemental Guid fo Lavss of the Night JCTLESIELS la joie de découvrir la liste
T _ gomplete des disciplines avancées

Jusqu'au niveau Methuselah, précé-
dé par les états intermédiaires :
J Elder, Master et Ascendant. De
méme, les hiveau d'influence sont expliqués
Jusqu'au niveau 10. Les conseils et les explica-
t_|oq sur la vie des Vampires sont assez complets
il et intéressants et méritent une attention parti-

, mais ils ne fournissent pas de sources réelles pour faire
monter I amblance. En résume, un supplément trés technique
mais bien fait, capable de combler pas mal de vide dans les régles
et les fantasmes de tous les gros

LSy bills aux crocs proémi
Spécial grosbills i

Pit Bull

L.a mowt s’habille cde blanc

Soirée enquéte
Siroz
159 F - Dispo

lPJzz‘;Zelzr;;:; par Ldes lSaSIauds se cachent pour mourir et OVIN| soit qui mal y
- cipe de |a Soirée Enquéte a séduit un | i oli
no ‘ _ n large public de rélistes, d'ama-
s aGuI\)lc ;a(;ci gsediac;.fgla;gslgues du killer, tout en offrant un outil d'initiation convivial et
. Si vous avez passé les derniéres anné i
_ es dans |'entourage d
: ; . ge du Pape
p[;pc;‘grr\ﬁ; gﬁ(:nlgffS(_il rées 5nq uetes vous permettent de transformer un grgu:
aiteurs, détectives, politiciens et aut ari
Ui tives, autres personnages de série
: un huis clos saupoudré de me ‘alli
p nsonges et d'alliances
tr?\g:fcs" vont tenter d’assurer_leurs arrieres tout en découvrant l'identité du
b gler qui sg_cache parmi eux. Cette fois, la mort s'habille de blanc et
}?[eurg els participants dans |I'entourage médical de Hans Remoret, le doc-
o qu’i (ejst mort pour les ‘besoms du soir. On y joue des médecins, des
:;rgﬁs, des ;emmes enceintes ou des télévangélistes, on y fouillé des
?onnes e blouse et des pharmacies, on entube, on intube... Les per-
S agesl _pl:omettent des scénes plutdt cocasse et les indices, d'excel-
equa |te’, transformeront votre salon en une véritable annexe d'Ur-
gences. Réservez votre prochain week-end !

Julien Blonde/

Al flesh must
be eaten |

Un jeu de réles pour joueurs déjantés

Si vous ne jurez que par Resident
Evil ou La nuit des morts vivants,
ce jeu est fait pour vous. Tout au
long de ces deux cent trente
pages vous aurez ainsi le plaisir
de découvrir le meilleur moyen
de ruiner du zombie 3 grands
coups de fusils & pompe, de
battes de baseball ou de crosses
de hockey. Doté d'un systéme
simple et efficace privilégiant
les talents de narrateur du meneur plus
que ses dons de mathématicien, ce jeu est
une véritable invitation a délirer et &
s'éclater sans complexe. A cette fin, les
auteurs vous proposent onze décors de
campagne différents allant des morts enterrés
s’ur une décharge de produits toxiques au monstre de
I'espace en ballade sur notre petit coin de terre. All
_ﬂesh must be eaten est un excellent jeu destiné a des
joueurs cherchant quelques moments de détente et
de rigolade loin de toutes les prises de téte des jeux
p?eudg-intelleduels a la mode. Si vous aimez les jeux
d an:nblance, venez tester ce petit jeu, vous ne devriez
pas étre décus.

|l
uea
o
a4

SOIREE

4 Geof.
1.¢ vetour des Morts-vivants

I T uheRoue oocteok I
P U0 HEMERLAS SASS INE DANS 50N BERY
4 T i o

/ dossier

€2

5 IT

T
]

Docteur Benton, faut intuber




Minas Tirith

Un supplément pour JRTM en francais
Edité par Hexagonal
150 F - Dispo
Il détaille entiérement la cité gondorienne. Aprés un bref
récapitulatif historique, le MD trouvera un
précis sur les environs de laville détaillant la
faune, la flore, le mode de vie et la culture
des habitants. Le reste du supplément s'at-
tache a nous décrire la ville cercle par s
cercle, offrant une description
détaillée des batiments les plus
importants et des leurs habitants. En
outre, le maitre de jeu trouvera
toutes les données politiques de la
cité (les guildes, les confréries, les
sociétés secrétes, les institutions, les |
forces militaires...). Pour finir, le sup- Sl
plément propose cing aventures
ayant pour cadre la cité. Il est & noter
que, pour une fois, on nous présen- F

Un excellent supplément...

te des scénarios intéressants sortant du credo salle-monstre-
trésor habituel des produits JRTM. Il est a noter que la plu-
part des données fournies concernent la période historique
1640 TA, cependant un MD jouant a une autre époque
trouvera toutes les informations nécessaires pour les adap-

ter  une autre période. Un outil indispensable.
Olivier Collin

1.es Foudres de Krovryn

Supplément pour Prophecy
Halloween Concept
99 F - Mai

Sous la couverture superbe
de ce premier supplément
pour Prophecy se cachent tous
- les secrets de Kroryn, Grand Dra-

gon des Volcans, saint patron des com-
battants et entité primordiale de la
Sphére du Feu. Lorsqu’on parle de
secrets, il faut comprendre : tout ce dont
les joueurs auront besoin pour étoffer
leur background, se lancer dans une car-
riére particuliére, apprendre de nouveaux sortileges ou déve-
lopper le Lien & un degré supérieur. Ce premier des neufs
Livrets des Dragons comprend donc I'histoire de Korryn, une
description de son fief, Ankar, et du royaume alentour, |'or-
ganisation et les nouveautes techniques de la caste des com-
battants, les écoles de magie du Feu et leurs nouveaux pou-
voirs, le Lien ardent et ses Faveurs... Plus que complet, ce
supplément indispensable permettra aux joueurs d'enrichir
considérablement leur personnage, qu'il soit combattant,
mage du Feu ou Elu de Kroryn, ou les trois a la fois ?

Bon point : le livret inclut un scénario de douze pages et-une
feuille récapitulative des actions de combat, idéale pour simpli-
fier la gestion des différentes actions proposées. Les illustra-
tions sont une fois encore de toute beauté et le prix, inférieur a
100 francs, reste accessible aux joueurs et aux meneurs de jeu
désireux d'avoir la gamme compléte. En attendant la suite...
Léonidas Vespérini

12Aventure Commence

Supplément pour AD&D en francais
Jeux Descartes
xxx F - Dispo

Greyhawk est de retour et on ne va pas se
plaindre ! L'Aventure Commence est un
supplément décrivant la Cité de Faucongris
et ses environs en 591. Vous y trouverez
donc une mise & jour de toutes les infor-
mations contenues dans les précedents
suppléments sur Greyhawk ainsi que |'état
actuel de la politique des différentes fac-
tions importantes et un résume de I'histoi-
re du monde. C'est Roger E. Moore qui a
repris le flambeau et il a fait un excellent travail en
®essayant de tenir compte de toutes lesinformations
déja publiées. Le livret est une mine de renseigne-
ments pour faire évoluer vos campagnes dans cet

Supplément indispensable pour tous les ™)

univers riche et varié. Il y a des idées de scénarios 3 la pelle et bien que
tout soit écrit en tout petit, la lecture de I'ensemble reste agréable et
intéressante. Bref, si vous jouez dans I'univers de Greyhawk, ce supplé-

ment est véritablement indispensable.
Philippe Tessier

Retour a la tombe
des Horvrewr's

Aventure pour AD&D en francais
Jeux Descartes

299 F - Dispo

On pouvait s'attendre au pire
avec cette suite d'un classique de Mister
Gygax mais il nen est rien. “Retoura la
Tombe des Horreurs”, c'est un énorme
scénario terriblement mortel avec une
ambiance a couper au couteau. L'aven-
ture originale, incluse dans la boite,
n‘est plus qu'une infime partie de ce gros.

module qui mettra a rude épreuve vos person=
nages les plus puissants. Mais, attention ! Il s'agit
bien |a d'un scénario “tueur de PJ*, comme I'original,

otl la stratégie qui consiste a charger tout ce qui bouge est’
loin d'étre la meilleure. C'est méme certainement |a pire !

“Retour & la Tombe des Horreurs” fait partie de ces:
aventures gue I'on commence avec une équipe de hult
joueurs avec plein de fidéles serviteurs et dont on sort avee
deux ou trois pélerins qui se demandent comment ils ont
survécus. Un peu a la sauce Ravenloft. Par contre, apres ofl

Aventure balaise pout joueurs expérimentes

peut se vanter d'avoir botté les fesses du pére Acérérak
¢a, C'est pas rien. En résume, ce scénario est lndispensal?!
pour tous ceux qui aiment les aventures qui sont de vert

tables défis.

7 RETOUR

LA

Philippe Tessiét

Gurps Myth

Supplément pour Gurps en V.0.
Steve Jackson Games
150 F - Dispo

Ca devait finir par arriver. Apres les adaptations en
BD, en roman ou en film, un univers de jeu vidéo
Myth,‘se voit adapté en jeu de role... ,
;mp:tlent qe retrouver cet univers de Dark Fanta-
p)gljﬂ 25;;155 empressé de dévorer ce supplément
Ony retrouve 'essence du jeu original, vio-
lent, désespéré et trés orienté “comba'ts"
Le chkground y est scrupuleusement res:
pecte, et on y apprend quelques petites
chqsgs sur les origines du monde, mais rien
qui vienne bouleverser |a visiorlm que l'on
pouvait en avoir dans le jeu vidéo. Tous les

D P
Pour les amateurs de combats epiques et désespérés

i . A
a)ﬁ:;und;’gf?'rssonn?ges du Jeu original sont présents, mais il n'y a quasiment
Al p upplementaire. Il aurait été bien d'avoir plus de variété
Ee_s;rlp])ctjon du monde plus poussée S

n . ! . b
pourrgt}:gifguir?aer Far;‘;afsy rasstez classique, trop dépendant du systeme GURPS

... mais c'est une bo ion, i i

Lnent ikl Rl nne adaptation, a conseiller essentielle-

noter, les évolutions récent uj

g es du jeu n'ont pas été intégré
. e rees

(surtout Chimera, |a troisigme campagne disponible sur?e net;]u pend

Y GENE SEARG) -

DA JACKSoN GAVES

Thierry Masson

New World Owder

Supplément pour INS/MV

In Studio/Siroz

126 F - Dispo

Un supplément pour INS/MV ? Ouais ! Enfin
Ie_ Ggide de la Troisiéme For... Ah no;f\ on
dn.ralt un scénario... Mais d'ou quf sont'les
psis ? C'est dingue, ¢a, des mois qu’on nous
promet la Grosse Prise de Téte, et voila qu'on nous
sort une campagne ? Et ben pour la peine, j'vais |a
jouer mol, cette campagne ! Et pas plus tarrd que
\?éir;tg; ! Palr contre, ce que je peux pas faire, c'est
et :i]irnear;i.s ESSJ)UI..DeJ_a que racqn’ge:: un scénario, c'est pas évident, mais
du délire ! Ce qui est clr:aeirlrc]:c:s?tl:qigcl):slt')r:)(;azlzieeﬁo%; ﬂ\cﬁS 2 ?ewent Carrérr;ent

clgu de I'Habeas Corpus avec v:e‘c‘c\=_=ﬁcarrl1J alo rfg bqrIcent o i
idées larges, gavée d'aiddes dejeu a pffljotgocc:pil:!;1 Ssgsr?\?c')iig;(ies

et de référenc acé

S es aux deux précédents
hiveau de
difficulté
co?vieqdra autant aux vieux roublards
qu aux joueurs plus récents, séduits par la
troisieme for...euh, édition. Et méme si le
final risque, une fois de plus, de changer
L4 | unpeutrop la face du monde, il promet

' une belle apothéose a de longues soirées
de, chaises musicales électriques. Un sup-
plément qu'il est beau comme un camion.

Julien Blondel

La troisieme for... ?

Way of the

minor clans

Supplément pour L5R en V,0.
AEG

150F - Dispo

Enfin ! Désiré par de
nombreux joueurs et
autant de meneurs,
Way of the minor clans
vous offre désormais |a
possibilité de jouer
autre chose qu'un tradi-
tionnel samurai a I'ceil torve du
glan_ du Scorpion ou une brute
€paisse du clan du Crabe. En prés
de cent trente pages, les auteurs
dg ce supplément nous décrivent
ainsi les us et coutumes des neuf
clans mineurs vivant dans I'Empi-
re mais aussi de trois clans
aujourd’hui disparus. Cet ouvra-
ge propose ainsi un bol dair frais

Yoritomo’s gavden party

aux joueurs désirant créer de
nouveaux personnages origi-
nausx, mais aussi une source
immense d'aventures pour tout
meneur de jeu. Bien qu’inégales
les descriptions des différents :
clans sont souvent passionnantes.
Avec ce supplément, I'univers de
L5R.s'ouvre sur de nouveaux
horizons, une jungle ot les petits
clan§ cherchent a survivre aux
manigances des clans majeurs et
aux c9mplots de leurs égaux. En
deflmtny& Way of the minor clans
apparait comme un supplément
indispensable a la gamme car il
vous offrira un point de vue nou-
veau et original sur I'Empire de
Rokugan.

Geof.




Supplément pour Werewolf en V.0,
White Wolf
110 F - Dispo

Les Caerns sont le cceur et I'ame des loups-
garous. Ce sont des lieux physiques et mys-
tiques ou la communion totale avec la
nature est possible. Ils sont au centre de
toutes les campagnes et de toutes les
aventure impliquant des loups garous. Car
le Garou méne son existence entiére pour
le Caern, sous son couvert protecteur et
dans sa lumiére, guidé par les principes
qu'il symbolise et dirigé par ses regles. Ce
supplément vous propose d'appréhender

Barbecue chez les Loulous

avec force cette réalité du monde Garou
si éloigné du ndtre par certains aspects
et pourtant si réel. Il n'est plus question
de penser que le Caern est une clairiere
sympa ou se retrouvent les alcooliques anonymes pour des soirées
merguez enfumées. Un livre entier était-il nécessaire pour nous en
convaincre ?

Le doute et I'odeur de vieille frite persistent encore...

Iot Werewnlh The Apsralyare i

Timbre Poste

Blood Magic : Secret of
o Thaumaturgie

Supplément pour Yampire en Y.O.
White Wolf
140 F - Dispo
Inutile de ricaner b&tement, je sais ce que vous
pensez derriére vos yeux globuleux et votre
front bas ; encore un supplément pour
mini-maxer les persos en leur rajoutant
les rituels de derriére les pierres tom-
2 bales. J'ai honte de vous |'avouer : vous
avez raison. Ce supplément est un cata-
logue de pouvoirs gros bills comme Whi-
e te Wolf en a le secret. Cependant, fideles
—.‘,\ a leur méthode, la pilule n'est pas si
%’?\ désagréable a gober car elle est enro-

o 1\

1

e o

: bée d'une couche de background
tout a fait agréable. Entre ['histoire

de la thaumaturgie et les listes des dif-
7 férentes magies spécialisées, comme
ﬁ celles pratiquées par les Assamites ou
les Setites, on découvre les secrets

Beaucoup de bruit pour rien

de ces clans. De méme, la Koldunic Sorcery des Tzi-
mices est enfin expliquée, ce qui permet a de nom-
breux persos la maitrisant de prendre leur vraie dimen-
sion. AD&D avait son manuel des mages, Vampire vient
enfin rivaliser dans la cour des grands
suppléments inutiles. Etait-il temps ?
Timbre Poste

Nights
of Prophecy

Supplément pour Vampire en Y.O.
White Wolf
140 F - Dispo

Le Monde des ténebres
change vite. Si vite que
nous avons parfois du mal
a suivre qui méne le Jyhad
et d'ou va surgir le pro-
chain danger. De nombreuses
tragédies °

Incontournable

se passent dans les ombres a |'abri
des regards mortels et parfois méme
immortels. Pour mettre ['histoire a
jour, White Wolf met les petits sup-
plément dans les grands. Vous
découvrirez ici cing histoires qui pro-
posent une version crédible des
grands bouleversement contempo-
rains et apporte des réponses a plu-
sieurs grandes questions restées a ce
jour en suspens. Qui a tué
Babayaga ? Comment se passe |'in-
vasion de la cdte ouest des USA par
les mystérieux vampires orientaux ?
Pourquoi et comment le [égendaire
Succubus Club s'est fermé puis rou-
vert ? Comment les nouveaux Hun-
ters influencent-ils le cours des nuits
du nouveau millénaire ? Et enfin,
aprés tant d'années d'attente, des
révélations sur le Jyhad a |'occasion
de la découverte d'un nouveau frag-
ment du mythique Book of Nod ...
Les cing scénarios peuvent tres bien
s'intégrer dans une partie existante,
mais peuvent aussi simplement ser-
vir & éclairer la lanterne du lecteur
averti.

Timbre Poste

-

Hotline :

14h - 21h

du lundi

au samedi
01.64.73.10.20

La plus grande boutique on-line :

*Hors DOM TOM et étranger

www.faerie.fr




Batlle.net

King of my castle

Diablo en solo, c'est bien joli,
mais comment faire profiter a
la ronde de vos découvertes et
frimer en exhibant les trou-
vailles des profondeurs ? En
LAN d'abord, ol la communica-
tion directe accouche souvent
d'anecdotes savoureuses, et sur-
tout sur Battle.net, le serveur
de jeu de blizzard, objet, pour
I'occasion, de grands change-
ments. Pour éviter la fraude, le
hack, la gruge et toutes ces
vilaines choses, les personnages
seront sauvegardés directement
sur B.net et seront totalement
incompatibles avec le réseau
local ou le jeu solo. C'est ce qui
explique le retard du jeu sur le
planning, tout ceci demandant

huit joueurs sur une méme par-
tie, il y a de quoi faire mouiller
Tatie Diablo dans son slip en
peau d'imp. D'ailleurs le jeu est
prévu pour,

o
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; puisque les der-

s niers mondes en
mode "Hell" ne
peuvent étre finis
seuls. Enfin, pour
découvrir le mode

r \

; \ de ceux qui en ont

: dans le calfouéte,
i, @ “Hardcore”. Mieux

[

F

vaut prendre des
précautions et ne

pas trop s'attacher
a votre gonze, parce que s'il
meurt, c'est pour de bon. Pas
de traces, pas de sauvegarde,
pas de corps a piller. C'est bien
connu, les cadavres ne portent
pas de costard...

1

Il est ne

le diabolique enfant
Si on a jamais attendu dqueldqu'un comme le Messie,
c'est bien Diablo. Annonce depuis pres de deuy

ans par Blizzard North, le second opus d'un des
plus gros cavton de 1997 débarque suv le net en

en ajoutant une foule de détails qui personnalisent les monstres et leur conférent
une touche “cartoon” originale. La encore, de gros efforts d'inventivité donnent a
toutes les créatures un type original. Les donjons distillent toujours la méme atmo-
sphére sombre et froide, mais I'aventure en outdoor acquiert une place beaucoup p!us
importante. La qualité des décors extérieurs s'en ressent d'autant, avec une mention
spéciale aux lumiéres et aux couleurs.

C'est un long roman, c'est une belle histoire

L'aventure est découpée en 4 épisodes, a l'issue des-
quels il vous faudra dézinguer le Seigneur de la Ter-
reur, resurgi du crane de votre ancien gus. En guise
d'amuse-gueule, on ne teste pour l'instant que le pre-
mier, déja plus vaste seul que Diablo entier (sans I'add-
on Hellfire). Les soeurs du monastére local sont tom-

bées sous I'emprise d'une sorciere démoniaque et c'est | “j™
a vous qu'incombe la tache de les en délivrer. Un mal-
heur n'arrivant jamais seul, c'est toute la région qui
s'empuantit et votre quéte sera jalonnée des mille et
une micro-aventures que vous confieront les PNJ.

Avec moi, les rats, ils mouftent pas

Pour nettoyer tout ce fatras, cing voies s'offrent a vous :

ceinture de potions qui sauve est toujours au rendez-vous, comme |es deux bulles de
vie et de mana. Cette derniére prend du galon car elle vous servira non seulement &
lancer vos sorts mais aussi a déclencher vos coups spéciaux. Une nouvelle barre
débarque, la stamina, qui vous permet de courir pour fuir ou rattraper un monstre. Si
elle s'use assez vite, |a barre de stamina remonte doucement quand on marche.

Tenue du suaire obligatoire

Le premier épisode, placé sous |e signe de la magie noire et de la nécromancie, regor-
ge de créatures tordues. Squelettes et zombies hantent les plaines gelées et protégent
la demeure du premier vrai boss : Blood Raven, |'archére maudite. Les rogues passées
sous la coupe d'Andariel vous donne-
) ront les premiers fils & retordre, lan-
cieres, javeliniéres ou archéres, elles
attaguent en masse et donnent des
sueurs froides avotre barre de stamina.
jols, on retrouve les fallen
eaux de Diablo, qui
fuient quan eurt un compagnon.
Mais les sham&h8les rendent autrement
plus coriaces, en ressuscitant leurs fréres
tombés. Un qui devrait faire de I'halté-
rophilie, c'est le Yéti. Il gagne a étre

Abject object

2 ‘ — Diablo Il

Du licber
Gotterdammerung !

Diablo avait beau étre répétitif,
bourrin, classique et laborieux,
combien d'allumés parmi vous
ont passé des centaines d'heures
a courir aprés les objets
mythigues découverts sur le net ?
Godly Plate of the Whale, King's
sword of Haste... a quatre
joueurs au 15¢ sous-sol en mode
“Hell”, on pouvait espérer au
bout de la trentieme partie. A
moins de choisir le mode “Ray-
mond's Diablo trainer” et de
fabriguer tout ¢a peinard, quitte
a voir disparaitre ces objets de
réve dés la premiére utilisation.
Blizzard invente pourtant avec
Diablo Il le loot premijum ! Les
objets connaissent maintenant

un gros travail aux program- e v s o ’ 1 connu du haut de ses deux metres uatre types :
mesrs. prog version beta. Jouez hautbois, résonnez museties RSl || Ll e gasiqugp
Mais pourquoi jouer sur le net ? testeur de balances Robervall. Outre {non-
D'abord pour y rencontrer La belle béta ! 1 leurs graphl_smgs au scalpe_l, les monstres sont dougs d'une IA trés correcte qui vous magiques),
iiilras aveRtutior ot talllep : 3 Sl 7 ! mettra sur la breche en maintes occasions. Finis les embouteillages a la porte qui vous | certains
une bavette sur les donjons du On ne change pas une équipe qui gagne et |a 3d isométrigue rempile pour une saison £ permettaient de latter tout le monde un par un. Ca fuit, ca court, ca tire, ca frappe, objets sont
fin fond et les épées magiques de plus. Pas de révolution g'raphlque, mais une foule de petites améliorations qui souvent juste et toujours en groupe. Peaufinez bien vos tactiques, notamment en % toiit damame
en sucre d'orge de Panama. donnent son cachet Y2K é_ DJabI_o 1. La définition des personnages prend un coup df-‘ multijoueurs, et ne vous plantez pas dans vos priorités de cible, ou bien c'est le donjon | "socketted”
Ensuite, pour coopérer. Jusgqu'a frais, plus nette et plus variée. Mille couleurs chat_oyantes ornentvotre plastron Iustr_e, qui aura votre peau... | (munis de
finis les trois looks grossiers cuir/maille/plates. Blizzard a conservé les mémes gabarits

Il parait qu'au Japon, on fait des douches backstab

portatives ? * -
* Scﬂriﬁ o

% U
Thomas Shaw
(avec le soutien actif de l'oreiller chabertien)

Ca tombe plutét bien, parce que vous n'aurez guére le temps de vous
laver. Faites provision de cup-noodles et de tous vos vices inavouables
compatib} avec le scotchage informatique, et préparez-vous a traverser
les 9 plans'de |'Enfer, pour accéder enfin au Paradis.

SIS ST DRty L At e

‘Malgré Waddiction folle procurée par le premi€f
opus, on a fini par se lasser de Diablo a ferce de le
finir?rante fois avec chague pgrsonnage. Et tous

Barbare

les Mag@iciens 40 disposaient peu ‘ou prou des mémes
caraet@ristiques, niveaux de sorts et équipement.
Aucune charLe d'en trouver deux pareils ici. Chaque
classe dispose’en effet de branches de spécialisations
\"différentes’ quil permettent d'imprimer & votre perso
‘| une trajectoire différente et originale selon vos golits et

&

M,

cavites), et se
parent des gemmes que vous
trouvez sur les monstres ou en
récompense de quétes. Ces
pierres donnent un bonus a I'ob-
jet en fonction de la place qu'il
occupe dans I'éguipement. Par
exemple : Casque +6 AC, Bottes
+4 dex, Arme +25% dégats.
Magiques, avec les combos d'ad-
jectifs habituels, du “Bug's club
of Queudalle” a la " Archidemo-
nesque's axe of Divinity”. Sobres
et de bon got, ils représentent
I'équipement type de mid-level.
Rares, ce sont les objets
magiques spéciaux, qui donnent
trois bonus/malus ou plus (le plus
grosbill découvert a I'heure
actuelle en compte 7). Proches
des objets uniques de Diablo /, ils
sont générés aléatoirement et
trés difficiles a récupérer, d'oti
leur nom.

vos envies. Chacline cies professions dispose, en gros, de 6 |
compétences. Chaque passage de niveau vous offre un
point de compétence a attribuer dans |'une d'elles et cer-
taines quetes aufoht pour récompense un ou plusieurs
points de compétence. Chaque spécialité s'étend en branche,
ainsi, si vous maitrisez l'invocation de squelettes au niveau 6
(nécromant), vous aurez accés a l'invocation de sguelettes-
mages. Deux choix s'offrent ainsi aux joueurs, d'abord sur les
types de spécialisgtions,_ ensuite sur le niveau de spécialisation
_| majeur. D'oli une variété immense de personnages qui distingue-
| ra toujours votre amazone de celle du voisin.

Uniques, du bout de bois moisi
d‘un chef de bande Fallen a
I'épée de mort trouvée sur le bras
droit de Diablo, ils offrent le
meilleur comme le pire. Mais si
on trouvera les pourritures a la
pelle, sachez d'ors et déja que les
plus puissants ont une fréquence
d'apparition de 1 pour 300.000
parties. De quoi doper les ventes
sur E-bay...:

L'amazone, le barbare, le nécromant, le paladin et la sorciére. Ce que chacun sait fai-
re parait assez limpide pour se passer d'explication... L'interface classique et efficace
n'a pas bougé d'un iota et le bouton gauche de votre souris s'affole déja. A tort, car |(?
bouton droit n'est guére mieux loti. La multiplicité des spécialisations qui s'offrent a
chacune des classes rend les attaques spéciales trés importantes et la vigueur de vos
adversaires vous oblige souvent a briler toutes vos ressources. Nouveauté au rayons
vétement, certains objets disposent de compartiments spéciaux ol incruster des
gemmes qui augmentent leurs caractéristiques. Quelques slots supplémentaires (ce!n-
ture, bottes, gants) rallongent la course a I'équipement ultime, mais on retrouve ['in-
ventaire a 40 cases qui vous oblige & revendre en ville toutes les deux minutes. La

Blizzard
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Jeux vidéo:

Action/RPG
Squaresoft
Distribué par SVG
369 F

Aprés la série des Final Fantasy, Squa-~
resoft, la firme japonaise leader dans le =
domaine du RPG sur console s'aven~ ;=
ture dans un style nouveau. Ni un [ i ﬁ
vévitable jeu d’action, ni un pur .
RPG, Vagrant Story combine habi- = 117 %
lement les deux genves dans un soft

ne ressemble a aucun autre.

Le RPG a la sauce médicvale

Connaissant SquareSoft pour étre capable du pire, Heirgeiz, comme du r)']ellleur, les
Final Fantasy, nous attendions ce nouveau titre avec une certaine inquiétude... Et
C'est avec la méme inquiétude que nous avons franchi la porte des locaux clle' §VG, le
nouveau distributeur des produits Square en Europe, oU nous avons eu le privilége de
tester la version américaine du soft.

Le jeu commence, comme c'est d'ailleurs souvent le
cas, par une cinématique purement et S]mplement
magnifigue. On y découvre avec émewelllement de
nombreux personnages tous plus charismatiques les
uns que les autres dans une ambiance‘tré§ orienta-
le. Cette cinématique laisse place ensuite a une sce-
ne en temps réel ou I'on découvre pour la premiére
fois le héros du jeu, Ashley Riott, un agent de 'élite
des chevaliers de la paix de Valencia — appelés aussi
les Riskbreaker. Son ennemi se nomme Sydney Loss-
tarot, un tre sans coeur qui va plonger Ashley dans : i
une véritable chasse a I'hnomme au cceur des labyrinthes sombres et infestés de
monstres de son chateau. La mission de notre héros consiste a sauver des otages rete-
nus prisonniers par la secte du Mjullenkamp.

Du neuf avec du vieux

Beaucoup ont décrit Vagrant Story comme un Tomb Raider Lik.e médiéval assa1'sonne
3 la sauce RPG — une comparaison a la fois vraie et fausse, car si ngrantStorys appa-
rente en surface a un jeu d'aventure des plus classique, Ig tr_avatl de fo.n(.:i que vous
devrez réaliser est impressionnant. Vous aurez par exe.mple a ajuster au millimétre pres
o5 de vos armes et armure pour espérer atteindre le maximum de chances d'e
: réussite durant les combats. En effet, le choix
43_%.-:‘? de votre arsenal lors d'un combat est déter-
d g . minant et une arme inadaptee peut vous
] mener trés vite a la défaite. Celles-ci bénéfi-
cient d'ailleurs d’un concept nouveau et
sophistiqué — peut-étre méme un peu trop.
.| Ainsi, vous pouvez démonter et rassembler
| toutes les pieces détachées en votre posses-
| sion pour créer par exemple de nouvelles
| épées, lances ou encore arbaletes. Autre
| innovation de taille : les combats, déroutants

] U début, mais qui se révelent, aprés un
temps d’adaptation, pour le moins captivants. Ceux-ci sont tres or'ientés action, c"est]
a-dire qu'il n'y a pas de coupure avec le mode aventure, comme ¢ est la cas avec Fina
Fantasy, et leur déroulement s'en retrouve véritablement surprenant.

it "

L'avis du roliste

Jet de sauvegarde contre carle
memaoire

Alors que Pikachu distille son venin dans les cours d’école,

I'arrivée de Vagrant Story jette un nouveau pavé de controverse dans la mare du
debat entre les rolistes et les accrocs de la manette. Qu'est-ce qui n'est un jeu de
réles, qu’est-ce qui n'y ressemble, qu'est-ce qui sent le donjon, qu'est-ce qui sau-
vegarde, qui c'est qui va lacher sa manette... De ce fameux conflit, choux gras des
magazines de culture rélistique ultra-modernes, est cependant née une certitude :
lorsqu’on demande aux plus jeunes s'ils connaissent le jeu de réles, ils répondent
oui, depuis longtemps, c'est vraiment génial Final Fantasy. Etonnant, non ?
Etonnant, peut-étre, mais plutét positif. Si I'on considére que I'appellation RPG dif-
fuse I'ombre du doute dans I'esprit des ados, on risque fort, a terme, de voir cette
population de fans passer de devant a derriére |'écran - ou, tout du moins, s'inté-
resser aux autres dérivés de ce jeu de réles dont ils croient tout connaitre. Ainsi,
propulsé par la locomotive Squaresoft, qui est au jeu console ce que TSR est au jeu
de roles, Vagrant Story s'impose comme |'équivalent d’'un Baldur's Gate dans le

role de passerelle entre nos deux milieux. Ca, c’est une chose, mais c'est déja une
benne chose.

Vagrant’s Gate contre Baldur Stowy

Si lesamateurs d'un Baldurz ou d’un Diablo ne retrouveront pas dans Vagrant Sto-
ry le plaisir d'une véritable adaptation de jeu de réles, I'ambiance, l'intrigue et Iin-
térét ludique n’en sont pas moins au rendez-vous. Un seul personnage est propo-
sé, mais les options d‘'évolution, de gains et de développement de nouveaux
pouvoirs, de modifications de I'équipement, de gestion des combats ou des sau-
vegardes, comblent haut la main tous les regrets purement rélistes. L'intrigue,
sensiblement moins linéaire que celle d'un Final Fantasy, pousse le personnage au-
devant de combats, de choix directionnels, de situations critiques et de nombreux
efforts de mémoire qui, s'ils n‘offrent que trés peu de latitude au sein méme du
scénario, permettent tout de méme de gérer la progression dans le

. jeu. En ce sens, Vagrant est plus a rapprocher d'un Zelda 64 ou

& d'unPlanescape Torment que d'un Baldur's Gate.

TACO contie PSN2

Mais la o le jeu brille le plus, outre sa capacité certaine
a titillier I'intérét du jeune public pour le jeu de réles,
c'est dans sa gestion des combats. Enfin un jeu Plays-
tation qui offre la possibilité de localiser ses coups,
de gérer la portée des armes de contact ou d'exé-
cuter des actions d'attaque et de défense évolu-
tives, en fonction de son niveau d'expérience !
Dans n'importe quel autre jeu, ces petites nou-
' veautés auraient été saluées par un simple “ ouais,
I c'est cool ”, mais |3, dans 'univers souterrain d'un
Diablo-like, peuplé de squelettes, de chauve-souris,
de minotaures et de dragons, I'option tactique des com-
bats a |I'épée — ou & la hache, beaucoup mieux ¢a — élé-
ve sensiblement le niveau du jeu. Et tout ca sans compter
les rebondissements, les dialogues, les séquences musi-
cales époustouflantes, le stress, le scotchage en regle
devant son écran...
Alors en attendant un vrai AD&D sur console 300 bits
conhnectée a internet, je propos qu‘on dise plutét du
bien de Vagrant Story.

&

Julien Blondel

Vagrant Story

Spherves

Le déroulement des combats
dans Vagrant Story est assez dif-
férent des autres titres style
RPG. En fait, il est bien plus pro-
fond et précis. Lors d'un combat
et selon I'arme que vous avez
en votre possession, une sphére
(la sphére de combat) s'ouvre et
le temps se fige. Le diamétre de
la sphére étant dépendant de
votre armement, seuls les enne-
mis a l'intérieur de celle-ci pour-
ront étre attaqués et ter-

\ /A "‘%, rassés. Ainsi, une

arbaléte aura une
®., meilleur portée qu'une

EAL TS \ épée (etonning,
< N

27 not ?). De plus, et la
c'est une grande
innovation,

Y A\ s vous pouvez
" 4 choisir sur
\ quelle partie
du corps de

votre adversaire vous désirez
frapper. Cela se révéle trés pra-
tique lorsque I'on sait que le
bras d'un ennemi en piteux état
infligera deux fois moins de
dommages. A vous de découvrir
les points faibles des monstres
du chateau pour vous faciliter

la tache. Enfin, la gestion des
combats ne s'effectue plus au
tour par tour comme dans Final
Fantasy (je frappe, tu frappes),
mais est réellement orientée
action.




>, Unpeu d'action, de RPG...

&’ Un autre pointa mettre a I'actif de ce petit bijou,_c"est I'approcﬁhe hollyw_qodlenne des
phases d'action et des vidéos temps reelle. Réalisées de_ la méme maniere que dans
Metal Gear Solid, elles garantissent.l'immersion immeédiate du joueur et ce dalj§ des
décors de trés bonne facture pour une Playstation. En effet, ces cungnjanques utilisent
la technigue du motion blur (flou) qui donne un réelydy.namlsme al'ensemble. En ce
/ qui concerne le jeu lui méme, SquareSoft ne nous déqoit pas non plus. Le personna-

ge répond au doigt et & |'ceil. Les mouvements de la caméra sont contrélables par
le joueur d'une simple pression sur les boutons L et R, ce qui garantie une’grandfe
liberté dans le choix des angles de vue. Durant les combats, le nombre d enchal-
. nements possibles est tout simplement impressionnant et en adoptant le timing
\¢' adéquat, vous avez la possibilité de réaliser des combos et de contrer les attaques
’ ennemies. e
Les premiére impressions ne sont pas toujours les ponnes, mais je pense que V'ag{rant
) Storyestun jeu tellementa part qu'ildéroge a la régle. Apres la merveilleuse cinéma-
%-‘ # tique pré-calculée du début, Square nous fait entrer d!rectraement dans"le v1f du sujet
' / pour notre plus grand bonheur. La petite touche qui faitqu on reconnait un jeu Squa-
| reSoftest présente aussi bien par 'ambiance sonore que par | aspect graphl_que. Pour-
v tant, le style adopté provogue une vraie cassure avec Ie§ prpductmns hab_utuelles lct;':lu
géant nippon et a |'avantage de ne laisser personne indifférent. Le premier combat
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- nous inflige une nouvelle baffe : pas de sempi-
£

%2 ternelles transitions entre un mode aventure et
un mode combat. Non, on reste avec la méme vue dura_nt Ia‘rencontre. Autrg sgrprise, |:10tre
héros se déplace case par case comme dans les b.ons vieux jeux en 3D isométrique. Décon-
certant au début, ce systéme devient naturel au fil de la partie. _ :

Du c6té de I'ambiance sonore, la encore rien a redire aussi b‘len au niveau des mumquesdque
des bruitages. Mais ne vous y trompez pas, Vagrant Story n'est pas 5|mplement un jetlj aéms
lequel les combats s'enchainent, il recéle égalemen‘g de n_ombreuses énigmes et puzzles. En
attendant donc la version francaise prévue pour juin, je Vous propose de saliver sur ces

quelques clichés. |qal et Thbmas
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Tl:ogebns

Age of wonders

Encove un monde idyllidue oii les humains ont foutu le bowvdel,
A Veépodue, Inioch, voi magicien elfe végnait sur sa cour et
maintenait la paix entre l'ombre et la imigve. Puis sont anvives
les humains. Ils ont laissé un champ de vuines de la cour elfe et
ont tué Inioch. Deux cents ans plus tavd, Julia, sa fille a rejoint
les Gaicliens et les forces de la miéve alors cjue Meondor;, son
fils, a formé le culte des tempétes et utilise les forces de
Tombre. Tous deux veulent vécupérer les ruines de la cour

elfique...
Une abondance de fenétres

Au debut de la campagne, vous avez le choix entre prendre le héros par défaut ou le person-
naliser. Le joueur a acces a cing races, qui ont chacune leurs avantages, puis se retrouve avec 25
points pour modifier ses 6 statistiques et acheter des facultés spéciales. Cecifait, il ne reste plus
gu'a choisir ses sphéres de magie - avec 3 points de sphére au départ - et vous étes prét pour
partir reconquerir la cité elfe.

La plusimportante des fenétres est celle qui définit le terrain sur lequel les troupes se déplacent.
Puis vient la carte permettant de se mouvoir dans les différents niveaux, de repérer le terrain
déja visite. La fenétre “événements” permet de retrouver rapidement les actions qui se sont
deroulées et I'emplacement s'y rattachant. La fenétre “groupe” vous permet de gérer les
troupes, héros et soldats, afin de diviser les piles ou d!utiliser des facultés. Un onglet “envol-
tement" vous permet de gérer toute votre magie, de 'apprentissage de sorts & la récupération

des points, etun onglet “diplomatie” vous permet de tenter des relations...diplomatiques avec
les autres joueurs.

Les batailles épiques...

II'existe deux types de combat : automatique et tactique. Pour le premier, vous n'avez rien &
gerer, l'ordinateur s'occupe de tout. Pour le second, on entre sur la fenétre de combat : vos
armees et celles de |'adversaire sont maintenant a pour en découdre. La bataille se fait en tour
partour. Chaque unité est autonome. Le terrain modifie le mouvement et les obstacles génent

la créature tuée. Les unités sont limitées & deux améliorations.

les batiments afin de pouvoir créer de nouvelles unités.

La magie

Quelques conseils

maort). Seules les sphéres d'eau et de vie disposent de sorts de soins.

début de jeu afin qu'il gagne de |'expérience sans trop de risques.

Stratégie Tour par tour
Take 2 Interactive
299 F - Dispo

Age of wonders est un jeu sym-
pathigue qui peut rappeler par
certains aspects le vieux Master
of Magic (sphéres de magie,
unités bougeant sans héros et
gagnant de |'expérience...) et
qui dispose d'avantages inédits
sur d'autres jeux du méme type
(possibilité de jouer en mode
simultané en réseau jusqu'a 12
en IPX ou TCP/IP).

L'éditeur de scéna-

rios est assez simple
d'utilisation et com-
plet.

Dommage que
quelques défauts
majeurs viennent
gacher le jeu:

- L'|A est trop faible

la ligne de vue. Unités comme héros gagnent de I'expérience entuant
| une unijté adverse, et le nombre de points recu est égal au niveau de

Et oui, en plus de ne pas étre gratuites, vos unités vous demandent
leur salaire quotidien sous peine de désertion. Heureusement, vous
~ | disposez de quelques moyens pour gagnerde I'argent: les mines, les

| guildes d'ouvriers et les villes. Il existe quatre niveaux de ville qui
| vous permettent de produire des unités en fonction de leur taille. Vil-
| le d'une case : unités de niveau 1, ville de quatre cases : unités jus-
| gu'au niveau 4. Les villes disposent d'un nombre d'améliorations

Votre héros principal est primordial, s'il meurt, vous avez perdu. A la création, augmen- | %
tez doncsa défense (minimum 6 ou 7). Certaines facultés spéciales qui ne sont pas ache- |7 »
| tables avec I'expérience peuvent étre intéressantes (domination, guérison, regard de

i Attention au mode combat automatique car |'ordinateur gére mal |'utilisation de la
l magie de vos héros. Le sort Eclair (air niveau 1) est trés intéressant car il peut frapper jus-
qu'a quatre cibles proches. Faites combattre a votre héros des unités de bas niveau en

Renaud Chartier

et trés prévisible.

- Certaines unités sont, a méme
niveau, trop avantagees par
rapport a d'autres.

- L'impossibilité d'annuler cer-
taines facultés sur des unités
adverses (vol...).

€gal a leur taille. Une amélioration prend 3 tours. Une fois |'amélioration réalisée, il vous reste a installer

Il existe six spheres de magie : vie, mort, feu, eau, terre et air. Et quatre niveaux de sort. Chague point alloué
a une sphére vous donne |'acces a un niveau de magie dans la sphére sélectionnée. Chaque sphére ason
opposé (mortivie, eau/feu, terre/air) et il est impossible de prendre une sphére si vous avez déja choisi
sa nemesis. || existe 3 types de sorts affectant le combat, les créatures et le monde.

* Score!ﬁl nﬁmﬂ*

en combat tactique

backstab
3

**‘
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L'acné est morte,
Vive I'RPS 1

Depuis I'ECTS 1999 et la
présentation de Warcraft Ill, le

Saga Frontier 2 | .

Depuis plusieurs années et la sorlie

.

1 1a PlavStati S l setait 9 monde du jeu de stratégie en
e ia as). alon, square s etail can~ k * : h V& *e l temps réel est en ébullition.
N Aea B - De Tzar a Invictus, en passant
tonne a ne sortiv dque des RPG de la " Valllql.lons er OIql.Ics . e P
serie des Final ]’-‘a“tasv. 1.es rares P média‘ti;és venus de Corée ou
‘enty ! t pas accroché '4 % Des mites au logis ? el GGG
dentrre nous n 3\23“ Pas ¢ e 1 v | 9 ® met & coller des artefacts, des
5 ; ; - { e p fim
v “ 'y endire la venue cu - Rien ne va plus dans la maison des péres. Depuis le naufrage de I'Erika, héros et des quétes dans son
sevont donc hzm GEI‘\ d a,pp‘ . .‘ » it \ B Poseidon se sent a |'étroit au fond des mers et réve de planter son trident sur - RTS, jusqu'a
second volet de baga Frontier ‘l"“ a le mevite ! vr la terre ferme. C'est compter sans la détermination d'Athéna qui descend [INVICTx | lindigestion. Certes,

% : = 4 DI(> 14 ilt 1en spécialement de I'Olympe pour contrer les projets de son oncle, Pas folle, la ; (i) on en a soupé des
de renouet a\’e‘: 12 RPG & ad'ho““? . guépe décide de s'allouer les service d'un héros intrépide pour liquiderle [& b clones de TA, Starcraft
appovtant toutefms son lot de nouveaules. o s  prince des Océans. Les chevaliers du Zodiaque occupés & causer musique e - F et AOE, mais la grosse

e B avec le grand Pope, elle jette son dévolu sur un parfait inconnu, histoire de .w?‘-_ _ - | nouveauté du sigcle
pimenter un peu le challenge. Cet intrépide élu, c'est vous, forcément S A (le Role-playing-
lacez vos cothurnes et en avant pour la grande aventure. iy “| strategy, rien que le

Il fait des films de Kung-Fu ? U
h retour aux sources

Dans Saga Frontier 2, il n'y a pas
de points d'expérience. En fait,
la gestion du niveau du jeu se
fait par I'intermédiaire des arts.
Ce sont des techniques de com-
bats (magique ou martiale) que
I'on gagne aléatoirement pen-
dant les rencontres en fonction
des armes que |‘on utilise. Ces
arts peuvent étres appris par
n'importe quel combattant, ce

nom fait froid dans le
dos) commence a nous
pomper le dard a force de
clichés sauméatres. Quitte 3
concocter d'étranges mixtures,
osons tant qu'a faire le
jusqu'au-boutisme et la
transgression des barrieres
ludiques. Je propose en vrac le
FPG (First-personnal-game), le
RTS (Real-time-shooter) et le

La firme japonaise nous livre un RPG innovant, aussi

bien sur le plan graphique que sur les divers modes de

jeu. Plus accessible qu'un Final Fantasy, mais surtout AeEs 1 |
plus varié, Saga Frontier 2 se présente comme une 7 : )
vraie saga historique dans un univers splendide. Avec :

ce titre, Square introduit en Europe un genre encore e 2 : i
inédit : le RPG tactique. Seuls le Japon et les Etats-Unis | ;

avaient jusqu‘alors profité de la référence du genre :

Final Fantasy Tactics. Saga Frontier 2 s'apparente donc

davantage a ce jeu, notamment en ce qui concerne les

Avance Hercule !

Avec votre charisme de 25, pas trés difficile de recruter
une armee de mercenaires qui vous aidera & mener a
bien votre quéte. Mais |'aval divin vous donne également _
acces a deux héros authentiques qui mettront la pagaille

dans les troupes ennemies. Achille, Icare, Hercule. .. choi
sissez deux anges gardiens parmi la dizaine de grosbills |
proposes, qui deviendront leaders de vos troupes, A vous
de répartir ensuite vos points d'armée (suivant le princi- §

qui est bien pratigue vu qu'ils
changent trés souvent au cours
de 'aventure.

graphismes des personnages et les décors. Proposant trois jeux en un seul, Sa:ga Front:ei_rz
se distingue totalement d'un RPG classique. La gestion des arts (voir encadrc?) et pouvoirs
des personnages est trés détaillée. Les pouvoirs magiques, trés nombreux, s apgulent sur
les éléments de la nature : arbres, pierres, eau, feu, etc. La partie aventure reste néanmoins
trés linéaire et se limite a accomplir une suite de petites quétes relativement courtes. La

pe de Dark Omen) entre troupes, artefacts et upgrades.
Le choix est restreint dans les premiéres missions aux
hommes d'armes classiques : fantassins, archers et cavaliers, Au fur et & mesure gue vous

progressez dans la campagne, vous aurez accés a de nouvelles unités de plus en plus puis-
santes et étranges, de |'ours a la harpie.

must : le RPS (Role-personnal-

strategy), ol I'on incarne un
commandant d'armée de
quakers qui visitent des
donjons remplis de grenouilles

gestion des combats se fait au tour par tour et vous aurez d'ailleurs souvent le c’h0|?<
entre le combat par équipe et celui en solo. On peut concevoir une vraie tactique en equi-
pe: les archers tirent de loin, les magiciens renforcent |attaque a I‘e_pee de vos guerriers...
Certains combats, par exemple contre les boss, se déroulent excluswemgnt en solo. Nou-
velle innovation, vous pouvez désormais combiner les coups et effe’cls d|spoan!es, ce qui
génére de nouveaux coups plus puissants, les combos. Malgré |eur c6te un peu
"aléatoire”, certains d'entre eux sont a la fois puis-

sants et spectaculaires.

mort-vivantes.

Inveni, Invidi, Invici

Ces préparatifs de campagne diiment réglés, endossez enfin les habits de géneéral pour fendre
| etpourfendre I'ennemi. Le champ de bataille rappelle un peu celui de TA Kingdoms, avecreliefs
et bassins. Des PNJ interagissent avec vos personnages et vous racontent leurs petits problemes,
censes vous aiguiller pour le reste de la mission. La carte noyée dans un brouillard de guerre, a
vous d'explorer pour débusquer les méchants bandits et les émissaires du Dieu marin. Pour vous
aider a retrouver vos troupes dispersées, les indispensables raccouircis claviers vous donne accas
d'un doigt a I'un des six groupes sauvegardés, que vous déplacez & mercid'un clic. .. gauche. Par-
| = fait pour les nostalgiques de Warcraft |, cette interface mangue un peu de subtilité et surpren-
I\ /=i drales habitués. Au hasard de vos pérégrinations sur la carte, vous risquez de rencontrer |'objet
- Pl de votre présence ici: I'ennemi. Etant trés béte, I'ennemi croit que c'est vous |'ennemi et attaque
sans sommation. Faute d'une commande d'attague de zone, il vous faudra sélectionner I'unité gue vous désirez attaquet; et cibler une
nouvelle unite a chague mort. En effet, si une troupe réplique quand on I'attaque, c'est a vous de faire intervenir les collégues dans |a
lutte, faute de quoi ils se tournent les pouces en attendant gu'on vienne leur chercher des poux en direct.

Le RPG assisté par ordinateur

Square nous plonge donc dans un univers médiéval
fantastigue original et inédit, pétillant de magie et
de créatures étranges. Tous les habitants du pays nais-
sent dotés d'un pouvoir psychique (I'anima) qui leur
permet, entre autres, de maitriser la magie. Lhistoire
débute avecla naissance de Gustave, |'héritier du tro-
ne. Mais, malheureusement, celui-ci est dépourvu

> & *
d’anima. Le voila considéré quasiment comme un handicapé, indigne de succéder a son .3 I“‘"dus, un leu !JfU )\T Ljoueul‘s.. &

; 5 . ; = 5 b, Stratégie temps réel
pére. Celui-cile chasse, alors que Gustave n'est encore qu'un enfant. La reine, sa mére, le g Atout seigneur, tout h_onneur, et guand vous aurez vaincu [ maitre desE profondeurs, gotitez aux joies de laguer- 14" East - Interplay
S1lit dahs sall ol GUstave devra appreridre 3 vivre et & s& batireen niutilisant Bue sa for- : g e fratricide entre gll;tlpigs athéniens. Lgs chpm de configuration de depart sont assez Iarges,_du régiment 299 F - Dispo
ce etson intelligence afin de reprendre sa place. Comme dans tout RPG japonais,l'intrigue - adeuxballes sur Lilliput jusqu'aux armees eénormes en 256x256. Exutoire, défouloir ou p_ug.l_lat, a vous de 7
et la personnalité tourmentée des personnages contribuent énormément a I‘lntérét du ; . choisir [e terme le plqs approprié a ces batailles rangeées. Commf.- I.e Ialssa_e prévoir | !nt‘erface assez j
: jeu. Soyons francs : vous ne pourrez pas changer le cours des choses, mais suivrez le dérou- ™ basique, tout ceci manque un peu de technlq‘uc.e et de strategie, mais ¢a frite sévere et les blasts
| lement de I'histoire comme on regarde un film. Saga Frontier 2 se découpe en chapitres ; ‘\f A ravageurs de vos he_rgs rajoutent encore a | e_amblance .de pur carnage..Ep ggneral, :
qu'il vous faudra a chaque fois compléter pour pouvoir avancer. L'ensemble, surtout les o = & AdilleetPhébusfinissent en combatsingulier et le vainqueur n‘a pas|'air bien
RPG tactique décors, baigne dans un graphisme trés détaillé, réalisé fagon aquarelle. En conclusion, les o BT vaillant avecses 12 points de vie... Pas vraiment conseillé aux baroudeurs :
| Square Soft fans de RPG a 'ancienne trouveront leur bonheur tandis que les mordus des Final Fantasy * !500"’:_' . t'e? mal dte stratégie flgaulfie, Inw;tfs_lr;c’ergpht Itres bien If'ofﬁct—;: ini- 7 %‘-g- :
369 F - Dispo . o Aaritd da [Thicto * latigue et mise sur uh background taillé dans le roc qui fera plaisir L [
(] se trouveront frustrés par la linéarité de I'histoire. y a tous les fans d'Antiquité. o
Igal & Thomas A * =

Thomas Shaw
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bacs. L.e livre de regles inspire
le vespect pav sa dualite ef son|

Une idée, un theme et des regles

Warmaster a pour but de représenter des conflits & grande échelle engageant des milliers (:Je
combattants dans chaque camp, alors que Warhammer Battle mettait en scene des conflits
de plus faible importance. De cette idée découlent plusieurs principes qui donnent a ce jeu sa
structure et son look & nul autre pareil. D'une part, les figurines sont & une échelle plus rédui-
te, puisqu’un piéton mesure dans les 10 mm contre 25 pour un fantassin de WB. De plus, les
figurines sont maintenant plusieurs par socle et représentent un bien plus grand nombre
d’hommes de la méme unité. On peut considérer que chaque socle de quatre figurines com-
prend en fait de quelques dizaines & quelques milliers de guerriers. C'est également pour ren-
forcer le sentiment de masse que chaque unité comporte de nombreux socles. En suivant ce
principe, on comprend aisément que les individus isolés, tels que les héro's, mages et aytres
généraux ne soient plus les acteurs principaux des batailles, car a o ils faisaient la différen-
ce face a dix troupiers, ils sont complétement inefficaces confrontés a des milliers de lames et
succombent forcément sous le nombre, guelle que soit leur puissance. Leur intérét en tant
que troupe diminuant, leur influence en tant que commandant pour diriger les hommes et
mener les assauts en vient fatalement a augmenter. Warmaster s'impose donc naturelle-
ment comme une lutte stratégigue beaucoup plus que physigue car, ici plus qu'ailleurs, le bon
commandant va faire la différence avec sa téte. Toutes les régles sont pensées dans ce sens.

1.es lauriers ou les cercueils...

Les conditions de victoire de Warmaster sont
trés simples et d'autant plus intéressantes,
méme si nous allons les critiquer quelque peu.
La bataille se termine si I'une des conditions est
remplie : le nombre de tours fixés au debut a
été joué, un général est mort ou une armée a
perdu 50% de ses unités. Ensuite, un décompte
plus précis des points de victoires peut étre
effectué pour déterminer précisément [|'éten-
due d'une victoire et la honte d’une défaite.
Remarquons cependant qu’en cas de partie
équilibrée, une bataille peut arriver prématu-
{ rément & son terme alors que les deux armées
sont toutes deux trés affaiblies et ont perdu
prés de 50% de leurs forces. C'est alors le

[

Ca ¥ est :Warmasler; le nouveau jeu

Y

look, et les figurines sont cle toute beau-
té. Mais cela ne suffit pas pour faire un
grand jew. Lunivers de Warbarmmer i assu- |
re un background en béton et permet aux
iniliés de se retrouver en terrain conduis. .. -
Clest pourtant un jeu entierement original et particuli
si qui se cache derriére des apparences familieres. Nous Vous le
détaillons ici. Entendez-vous au loin le son des tambours et des
fifres ? Les armées furieuses se font face : quela bataille commence !
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{ tés d'infanterie différentes, d'une

Combat avec
figurines 15 mm
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L.es forces en présence

Six armées au profil Iégérement dif-
férent s'offrent a votre choix. Yoila
quelques notions de base sur cha-
cune, vous permettant de vous
décidez. Cependant gardez en téte
gue seul le talent du général vous
apportera la victoire. Aussi vous
avez selon nous intérét achoisirla |
race dont le look et I'esprit vous J
| plaisent le plus.

LEmpire

Constituée d’humains, 'Empire est
en quelque sorte I'armée de base du
jeu. Elle dispose de nombreuses uni-

e~ -

cavalerie correcte et d'une artillerie 5
capable de soutenir sa progression.
Idéale si vous aimez peindre des hal-
lebardiers a la chaine.

0

Les Morts Vivants ‘
Cette armée est trés spéciale puis- .
qu'elle est a priori la plus forteau =
vu de nos tests alors gu'elle dispose
des troupes les plus faibles. Cepen-
dant ses nombreuses reégles spe-

ciales, ses monstres et son excellen-
te magie, lui donnent souvent [
|'avantage. Idéal si vous étes malin. 4\
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hasard qui risque de déterminer le vainqueur. Mais il se peut que ce soit souvent le cas
dans la réalité des faits, alors ne soyons pas trop pointilleux. Toujours est-il que pour réa- {2
liser I'un des objectifs du jeu, il va falloir placer son armée sur la table puis la faire bou-
ger au mieux pour exterminer le plus d'adversaires possible.

Tout est une question de position... : “
Le jeu seldivise en tours successifs ou chague joueur joue toutes les séquences du jeu
(Ordre, Tir, Combat) avant de rendre I'initiative & son adversaire. Le placement de départ

Warmaster

Bl oo . "‘"“—"\N,ﬁ:*—ﬂ.-&-qmrﬁ-
1

{"‘ Ll L -
Y Les dix principes de
i guerre de Khorne "

Charger

Charger le premier

Faire parler son général J
en demier )
Attaquer a plein sur |
une petite unité »

P “Chantez mes beatx oiseaus, la
bataille commence, ce soiv vous
sevez morls,”

5. Avoir un front semé (et bas) /
6. Toujours rester de face ‘
7

ayant été effectué a I'aveugle, celui qui a gagné le droit de commencer dispose de ses . Pas trop de rang face \
personnages pour ordonner aux différentes troupes de bouger et d'agir. Tout I'intérét / auncanon 3

de Warmaster est concentré ici, puisqu'il détermine oti vont se déplacer les troupes et ce { 8. Nepas faire confiance ‘?:
qu'elles vont faire. Plus les leaders seront charismatiques(valeur de la caractéristique f a la Magie pour gagner :
commandement allant de 6 a 10) plus les armées obéiront. Une unité peut recevoir plu- l 9. Achever les prisonniers {

sieurs ordres par tour, cependant elle est limitée par son potentiel de déplacement ) 10.
maximum et chaque ordre en dessous du premier est de plus en plus difficile a délivrer. j
Donner des ordres est tres simple, ce qui est dailleurs le cas de toutes les régles de ce jeu.
Le joueur désigne le perso qui donne |'ordre et lance deux dés a six faces, en dessous de

son commandement, pour réussir. Tant qu'il réussit a se faire entendre, il peut continuer.
Cependant, selon le moral et |a santé des troupes, les distances, et le nombre d'ordres

deja requs, la difficulté peut varier rendant parfois la tache de commander quasi-impos-

Charger

sible. Or, plus une armée est bien manceuvrée, plus elle présente une ligne de front
cohérente et coordonnée. Ainsi différentes troupes peuvent attaquer B T
au méme moment ou se regrouper en défense obtenant ainsi des ; g
bonus de combat significatifs, capables de diminuer grandement le -
facteur chance. De plus, une armée en bon ordre de bataille permet
généralement d'éviter la confusion et le repli qui sont deux étatspeu 4
souhaitables et grandement handicapants. A contrario, une armée

“Naindquew éternel et inévitable, je wai pas besoin d’autves
monuments dque les pierres tombales des vaincus, ni
dautres louanges due les pleurs des endeuillés.”

b gl B i W W ST

Le Chaos

| Les guerriers ayant vendu leurs
ames aux dieux du Chaos sont
puissants mais leur valeur de
recrutement est élevée ce qui les
met le plus souvent en infériorité
numerique. C'est d'autant plus le
cas que de nombreux monstres

. trés colteux peuvent venir ren-
forcer vos brigades. Le Chaos ne
dispose presque pas d'armes de

[ tir et mise tout sur le contact.

' Idéal si vous.courez tout droit en a

criant KHORNE 111

Les Orques
Nombreux et assez costauds les
orques sont épaulés par des

f gobelins trés bon marché et des

]
)
géants tres solides et dangereux, \§
mais un peu débiles (cf. Tablede
Démence des géants dans le jeu). %
La principale carence de cette |
armee est la discipline car le
général lui-méme n‘a que 8 en
commandement. Idéale, si vous
aimez rire en voyant le géant
manger un général en le prenant
pour une grosse fleur. \\

dont les troupes se disloquent et refusent d'avancer ou de combattre risque de se faire
enfoncer en se retrouvant sur le front en infériorité numérique. Il est donc important de
gérer son approche et parfois d'attendre les retardataires, quitte a différer un peu l'assaut

Warmaster n'est pas un jeu ou les unités se distinguent d'une facon importante les unes des;
autres. Ni I'équipement des troupes, ni leur capacité de combat ne different vraiment et
chaque armée dispose sensiblement du méme type de soldats qui sont regroupés en infan-
terie, cavalerie, char, monstre et encore artillerie. Les six armées du jeu (Empire, Nains, Elfes

Morts Vivants, Orques et Chaos) différent donc principalement par la présence de tr'oupes'
spéciales dans leurs rangs qui sont assorties de régles particulieres. Mais pour le reste c'est
celui qui aura le mieux manceuvré qui gagnera I'avantage.

Avchers, bandez... TIREZ !
Une fois les troupes rapprochées les unes des autres, un certain nombre d'armes de jet, de
tir et de piece d'artilleries peuvent lancer des projectiles sur I'adversaire. Dans |a plupartrdes
cas ces tirs ne sont pas tres destructeurs et il faut concentrer un énorme potentiel de feu pour
raser une unite en |ui tirant dessus. Cependant la phase de tir et ce qui s'y passe ont deux
effets intéressants qui peuvent étre exploités tactiquement. Pre-
mieérement, quelques tirs bien ajustés peuvent affaiblir une ou Q
deux unités nombreuses en leur tuant un peu de monde. U'archer 4
tient alors un réle assouplisseur, histoire de rendre les troupes de choc
un peu plus molles. De plus, les troupes de tir peuvent refaire feu lors-
qu'elles sont chargées, ce qui les rend forcément plus délicates &
attaquer. Deuxiémement, les unités qui subissent des pertes _zs+=
dues aux tirs ont tendance & voir leur progression ralentir.
Il leur arrive méme de tourner les talons pour se mettre a cou-
vert ou de devenir confuses et donc inopérantes pendant un
tour. De plus en reculant, les troupes peuvent &tre amenées a tra-
verser des unités amies ce qui propage encore la désorganisation 4
générale. Autant dire que le tir permet de géner et de ralentir les
armeées trop ordonnées. Avec quelques fléches bien placées, un bon genéral saura créer
la breche dans laquelle il pourra engager le gros des troupes avec un maximum de 4
chance de succés. |l faut noter que les Elfes sont, comme d'habitude, avantagés a
distance et touchent avec une bien meilleure précision les figurines adverses.




- ]

‘)‘ Les Hauts Elfes |
' Cette armée est certainement |a ‘-\1 1
{ plus stre de toutes. Elle dispose
{ de bonus au tir et pour lancer les
) sorts. Toutes ses unités sont poly- |
. valentes et elle a la possibilité /
| d'avoir des dragons en tant que
troupe. Ses chefs sont excellents
et ses soldats disciplinés. Enfin, sa |
" magie est particulierement puis-
sante. Pourtant il n'est pas rare
| de voir les Elfes perdre parce que |
le général était trop confiant j
dans ses troupes. Idéal si vous )
aimez contréler la situation.

eige. Cepen-
1 ,<u. Mais com-
S _rsile débat a vrai-
v _entrons un peu dans le
simultanée (les deux jouent

) et sans facteur d'initiative, Le

_rensif est déterminé par le nombre
_J'attaque dont dispose chaque unité et
_valeur d’armure lui permet de tenter d'an-
nuler les touches subies par un jet. Autant dire
que c'est d'une simplicité & la portée du premier
gobelin venu pour un résultat tout a fait rapide.
Une fois le décompte des pertes et des soutiens
fait, on détermine le camp gagnant qui pour-
suit le perdant obligé de se replier. De cette
’ poursuite peut naitre un nouveau combat ou ]
eilleure maniére de I'extermination des malheureux rattrapés. Rien compensent avec des machines et |
gfcle penser a la tactique de bien surprenant sous le soleil des batailles. i de l'artillerie fracassante. lls n‘ont |
f€\ous allez employer. Sivous | ! pas non plus de magie mais resis-
oulez une armée avec heaucoup a l) tent naturellement a celle des |
, autres armées. |deal si vous aimez &

=S

Les Nains

Nos amis barbus n‘ont pas un
grand choix de troupes diffe-
rentes, pourtant, ils sont solides
et courageux, pour ne pas dire
coriace. lls n"ont ni cavalerie, ni
monture, ni monstre. Pourtant, ils

—— T

ns la mesure
oiter ses fai-

d'linités n'hésitez pas a les
/ regrouper en brigades avancant jouer défensif et contre attaque.
» s v

{ alaméme vitesse, De plus, assu- 5 :
rez-vous toujours d'avoir Y e W P
| quelques monstres ou pieces
{ fortes pour concentrer votre
/' offensive. Les monstres sont chers
mais ils sont puissants et focali-
sent I'attention de I"adversaire en
. protégeant vos autres troupes.
| Dernier conseil, ayez toujours au
moins trois personnages en plus
de votre général. Si l'un d'entre
L euxvient & mourir prématuré-
/ ment, les autres vous permet-
tront de continuer a bouger.

® « La guerve et la vie
ont une vegle en
conumun : on ne doit
pas la pevcve. »

™Ma sorciere bien grillée

Warmaster fidéle & son background propose de nombreuses options de
jeu pour le rendre plus intéressant encore. L'utilisation d'objets magiques et le lancement
de sorts sont classés dans les régles avancées mais hautement recommandeés. Le systeme
de magie donne une liste de quatre sorts & chaque armée a laquelle chaque mage de la
faction a accés & chaque tour. Bien utilisés, les sortileges sont de puissants alliés qui doivent
pleinement étre intégrés dans la stratégie de |'armée. Des scénarios, des régles de sieges
ot de combat maritime pourront aussi apporter un peu de changement a vos batailles.
Cependant gageons que vous mettrez un bon moment a explorer la richesse de War-
master qui s'impose comme un excellent jeu, parti sans prétentions... et qui pourrait bien
aller loin.
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Timbre Poste
Le vie de : Croc &

Le dernier jeu de chez GW est en total désaccord avec le reste de leur gamme: il est com-
" pliqué, moche et destiné a des vieux briscards qui sont certainement morts a I’heure qu'il
| st Les mécanismes, issus des heures les plus sombres du jeu historigue avec figurines (la
. sept me souffle un vétéran encore en vie), mélangés avec les principes de base de chez
L GW (1 tu as tout perdu et 6 je suis mort), font un curieux mélange qui aurait pu prendre . &
% sitout cela n‘avait pas été servi par une traduction plus que douteuse, des exemplesa i
rendre fou un joueur de Harpoon, pour, au final, disposer d'une simulation aussi réaliste
| qu'un film de guerre américain. Un bon conseil : continuez a jouer & Warhammer (Battle 4
% ou 40,000), les figurines y sont belles et le fun toujours présent.
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1.e land-~raider
nouveau est arvive

Le codex Space Wolves permet
4 tous les joueurs de WH40K de
baver sur le nouveau land-rai-
der. Ses caractéristiques sont
mortelles et son prix |'est tout
autant. Malgré cela, votre
adversaire risque de s'en
remettre plus facilement que
votre porte-monnaie. J'ex-
plique. En fait, s'il est particulie-
rement cool de disposer d'une
grosse boite a savon d'armure
14, son arme-
ment est trés
peu intéres-
sant : bolters
lourds et
canon lasers
jumelés. Déja

le jumelage
pour un tireur de CT4 ca fréle
|‘arnaque, mais 5 attaques pour
250 points, a frise I'numour
dréle. Ce sont les pilotes de
chars de la garde impériale qui
vont rigoler avec leurs Leman
Russ qui valent pratiqguement
deux fois moins. Et avec |'ouvre-
boites qui va bien (poing tron-
conneur, carnifex,
multi-fuseur a
courte portée), le
"terrible” land-
raider sera aussi
mort que le pre-
mier landspeeder
venu. Reste qu'il a
une sacrée gueule le
bestiau... Allez, mettez m’en
trois, j'ai tellement envie

d’avoir tort...

Aeux, cartes, figurines

4 Codex Space Wolves

Of wolf and man

GW nous a déja sorti trois sous-codex pour les trois principaux chapitres de Space
Marines de I'univers de WH40K. Le dernier en date, tout juste paru, est celui des Spa-
ce Wolves et, croyez-le ou non, il contient un paquet de bonnes nouvelles pour tous
les fans de ce chapitre si... comment dire... différent. En effet, les Space Wolves ont
une attitude et un look plutét barbares dans ce monde si facho et si “cheveux courts
et idées courtes elles aussi”. Ils sont élevés & la dure et ressemblent plus & des vikings
qu’a des militaires sortis tout droit d'Aliens. Qu'a cela ne tienne, ils sont aussi terrible-
ment farouches et courageux. L'Empereur ne leur pardonnerait certainement pas leurs
déviances s'ils nen avaient pas dans la Power Armor. Voila pour le background, Iicono
qui accompagne cet article devrait permettre de vous en faire une idée encore plus pré-
cise. Ce qui compte, désormais, ce sont les régles spéciales que contient ce petit livret de 32

pages.

Bark at the moon

Ce qui choque le plus quand on lit le codex Space Wolves, c'est
que ces terribles combattants au corps a corps ne disposent pas
vraiment de tout ce qu'il faut pour combattre des barbares assoif-
fés de sang et de biére. Au contraire. Certes les griffes sanglantes
sont un peu malades mais de toutes fagons, vu leurs caractéris-
tiques (ce sont des jeunes marines), ils finiront en paté pour chien
(paradoxal pour un loup 1). Et C'est plut6t du c6té des longs crocs,
des scouts et des chasseurs gris que vous trouverez le salut. Sans
rentrer dans les détails il s'avére qu'en fait les Spaces Wolves com-
posent le chapitre le plus défensif... Pourquoi ? lls sont moins
nombreux que les autres, puisque plus chers, et leurs diverses
regles spéciales (contre-charge, tempéte psychique, dreadnought
vénérable, gardes loups a foison, etc.) réduit encore leur effectif et augmente leur resis-
tance : I'idéal pour la défense. Cela ne les empéche pas de déclencher, de temps en temps,
des contre-attaques terribles. .. Ce qui tend a prouver que la méthode de combat des Spa-
ce Wolves sera I'attente sous le couvert des armes lourdes puis I'assaut sur I'endroit le plus
faible du dispositif adverse. En fait, ils se comportent finalement bien comme des Loups,

affaiblissant leur victime jusqu’a la curée.

Je vais bientot faire rage

Reste tout de méme que GW (avec une exception de taille : la garde impériale) a agi com-
me d’habitude : les Space Wolves sont plus puissants que les précédentes armées et cer-
tainement plus faibles que les suivantes. Quand on pense que les Eldars vont avoir droit
a une deuxieme couche dans pas longtemps (Craftworld Eldars), cela donne une idée de
'infini. Mais ne boudons pas notre plaisir : Codex Space Wolves est une grande réussite et
décrit un chapitre haut en couleur qui dispose de régles assez fines a utiliser et propres a

décontenancer |'adversaire le plus coriace.

Ca y est, je suis tout rage

Comme dans tous les codex de |a troisieme édition, le background des Space Wolves est
réduit & sa plus simple expression, c'est-a-dire quatre ou cing nouvelles qui se battent en
duel. Il faudra donc garder le codex deuxiéme édition pour trouver de quoi lire. Dans le
méme ordre d'idées, trois personnages spéciaux c'est bien peu. Et toujours pour les
défauts, la disparition de Bjorn the Fell Handed me décroche une larme. Ma bonne dame,
y'a plus de saison. Et il leur faudrait une bonne guerre. Voila... UNE BONNE GUERRE.
CROC

e

Moon over Thelgrim

Jeu de statégie
Tilsit/Fantasy Flight
b 80 F - Dispo

T?us ceux qui ont craqué pour Diskwars seront heureux 3
d apprendre que la premiére extension, a défaut d'étre tra-
duite (pqur le moment), est désormais distribuée en France et disponible dans
vos boutiques favorites. Moon over Thelgrim se présente sous la forme de huit
nouvelles boTtes_;, deéclinaisons des huit factions de I'édition de base.
Ainsi, la Garde Gromanne (Groman Guard) viendra enrichir les
rangs de votre armée de chevaliers, Les Goules de Frothan (Fro-
) than’s Ghouls) préteront main forte aux Squelettes de Farren-
B cghast, les Maraudeurs de Zocrab (Zocrab's Marauders) rejoin-
9 dront les hordes de peaux vertes Orgues, les lames de Q'aro
Fenn (The Knives of Q'aro Fenn) s'ajouteront  celles des
Barlqares Uthuks, les Fils de Triamlavar (The Sons of
Triamlavar) grossiront les effectifs de votre armée
d’Elfes Lothari, Les Marteaux d'Urth (The Ham-
mers of Urth) compléteront votre armée de
nains, Les Destructeurs de Waigar (Waigar's Sun-
d_ermen) se battront aux cotés des Disciples de
Timorran. Quant aux Dragons Volants (The Dra-
co Wing), ce sont les cousins des Dragons, mais
c!u cété du bien. Au programme de cette exten-
sion trés réussie : nouveaux sorts, nouvelle race
(les Makhims, sortes de reptiliens humanoides),
nouveaux types de Disk (les terrains, qui influent
~ sur les déplacement ou modifient les capacités des
: _fjlsks et les champions, puissants disks sans affiliation par-
ticuliére). ca va poguer sur les tables |

Thatos, Centaur Lord (Unigue) : 4
o Al Centaur Disks within 12040

Léonidas Vesperini

- -
=1 Grande
Jeu de stratégie
2 a 5 joueurs
Jeux Descartes
280 F - Dispo
Pour joueurs confirmés

(Gonaile

3
pirigues dans [Espagne du Xv= sitde

J'aurais du mieux regarder la couverture. ..
Si J'avais pris le temps de bien observer la
b_mte, J'aurais certainement compris la mise en garde silen-
cieuse des deux personnages, prolixes, interloqués par la
cIarte_ lumineuse des régles de £/ Grande. Sous le couvercle
la b_ou‘ge est bien compléte, avec ses foules de cartes et de F;ions
mais si I'pn devine facilement leur utjlité, la lecture des regles de‘jeu plonge le
ble_n_tot joueur dans une véritable détresse. Pire : I'exemple proposé, censé
faciliter la mise en place et guider les premiers tours de jeu, achéve de; semer
le doute dans I'esprit des convives. A quoi ca sert, comment ¢a marche, pour-
quoica fait 2, c'est quoi cette carte... Si vous aimez les questions, jouezrplutét
_ auTrivial Pursuit, mais vous pouvez également prendre une semaine de congé
et vous pencher sur I'équation mathématique que propose ce jeu de place-
ment et de contréle de zones.
I?n théorie, le but du jeu est d'incarner un “Grande”, aristocrate espagnol de son
etat, dans une course au territoire supervisée par le Roi lui-méme. On met ses
pions, on les déplace, on en perd quelques uns, on en gagne des nouveaux, on
N calcule, on note les points, on
| recommence... Un genre de
| Montjoie espagnol sans les bonnes
idées et |'efficacité d'un genre
de Montjoie.
Julien Blondel

r

Samoutrai

Jeu de stratégie
2 a4 joueurs
Jeux Descartes
220 F - Dispo

Alors que la vague L5R déferle
sur les plages normandes, il
semble de bon ton de proposer
des Gurps Japan 2, des Diskwars
L5R et des jeux de plateaux
débordants de sushi, de kimonos -
et samourais. Une version s’en
prépare du cété de Tilsit, mais
Descartes a été plus rapide... Au
menu de ce restaurant japonais
au décor irréprochable, bien que
trés européen, on trouve une
carte modulable, en fonction du
nombre de convives, etson assor-
timent de pions en plastique et
d’'hexagones en carton qui vont
bien. A I'issue du repas,
I'addition est offerte au
joueur qui aura, en pla-
¢ant habilement ses
pions aux endroits straté-

giques de la table, encerclé le
plus d'assiettes et donc, en toute
logique, godté au maximum de
plats. Outre cette métaphore
-apéritive, le jeu se révéle de bon
golt et suffisamment consé-
quent pour satisfaire les gros
mangeurs. Cependant, la variété
du menu est modeste et |a lassi-
tude s'installe aprés seulement
quelques repas, lorsqu’on se
rend compte qu'il suffit de bien
placer ses couverts pour gagner.
De plus, le théme du Japon
médiéval n'est exploité qu'en
fond sonore, et I'on ne peut que
regretter I'absence de I'honneur,
des ninjas, des geishas... Une
table honorable pour un repas
entre amis.

Julien Blondel
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MYSTICK :

DOMINATION

Jeu de cartes a collectionner ou pas
ANOCH Game Systems
120 F - Import

Dans le monde Gothic classieux de Mystick, nombreux sont ceux
qui croient elre les vrais mailves du Destin. Iis ne soupconnent pas
quils ne sont due les pions d’un jeu bien plus vaste : le v6he ! 1.a
Destlinée est dans les carles, si vous les contrdlez, vyous devenez
capable de La contrdler. A Paide d’'un jeu de Tavot « Mystick »,
Yous allez prendre en main les incertitudes du futur et les plier a
votve volonté. Voila toute le theme et Pambition de ce nouveau jeu
de cartes a collectionner passionnant et envoiitant.

Les lames de la Destinée

La premiére originalité de Mystick est de vous faire jouer avec des
cartes de Tarot. Chaque double starter vous offre en effet un jeu
complet divisé en deux decks préts a jouer. En acquiérant les deux
paquets différents vous aurez la collection compléte du jeu, dont
les cartes ont toutes la meme rareté. En allant jusqu’a une boite -
soit six double starters- vous aurez tout ce qu'il faut puisque les
cartes sont limitées a trois exemplaire quand vous construisez
votre jeu. Mystick est donc un jeu « économique » qui ne vous
obligera pas a dépenser des fortunes pour récuperer ne serait-ce
gu'une collec’,

Les cartes de Tarot de Mystick sont superbes. Elles sont toutes
magnifiquement illustrées de peintures du XVIlé au XIXe siecle.
Outre le fait de permettre de jouer au Tarot classique et de pou-
voir tirer les cartes a votre mémé, votre chat ou votre petite sceur,
elles vous permettront aussi de jouer a ce nouveau jeu.

Je suis ton maitre

Comme vous |'avez compris Mystick est un jeu de manipulation et de contréle. A l'aide de
vos serviteurs et autres marionnettes, vous allez tenter d’augmenter votre influence sur le
monde. Elle est symbolisée par des points de contréle. Une fois que vous avez atteint un
certain niveau sur cette échelle de puissance (généralement 30 points) vous gagnez la par-
tie. Pour y parvenir, chagque carte comporte un texte destiné au jeu qui divise les cartes
entre les Pawns (pions ou personnages), les Attachments (qui se collent aux persos), les
Environments (qui enchantent le monde), les Actions (qui sont jouées et résolues) et les
Arcanes Majeur qui prennent effet pendant les challenges oti vous consultez le futur. Le
jeu est trés simple. A chaque tour, vous allez pouvoir utiliser vos cartes en les mettant en
jeu. Les pions vont s‘affronter par le mécanisme du challenge ol chacun va tenter d'in-
fluencer le destin en tirant des cartes dans une prédiction faite sur la croix mystique. Celle~ci est four-
nie comme plateau de jeu dans les starters et reprend toutes les infos nécessaire pour jouer, de plus,
elle sert a compter les points et rapelle I'orde du tour. Le challenge va permettre aux Pawns de fai-
re monter votre influence et d'éliminer les serviteurs adverses. La subtilité du jeu vient du fait qu’en
fonction de I'ordre de tirage des arcanes dans la croix et des différentes arcanes mineurs et majeurs
que vous aller tirer, vous pouvez réaliser des enchainement d'effets et méme des combos. Chacun
des quatre atouts (Coupe, Epée, Baton et Denier) ayant ses forces et ses faiblesses, vous pouvez les
combiner a l'infini.

w the masses ycarhn
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1.¢ Futuy de Mystick

11 is curious ho!

Ce jeu créé par de brillants Cana-
diens ne va vraisemblablement
pas en rester la. Des extensions
sont prévues. Elle exploreront
d’autres épogues culturelles en
utilisant des ceuvres d'art d'autre
périodes comme base iconogra-
phique. Les cartes, leurs effets et
leur puissance relative varieront
pour s'adapter a I'ambiance vou-
|ue. On parle déja des impres-
sionnistes et surtout de |'art
moderne. Ca va tout déchirer.

| XX. JUDGEMENT

Choose a Pawn in play with
tarot rank 5 or less. Return that
Pawn (o its owner’s hand,

VIIL JUSTICE

Ifany pln‘yCr has more
victory Points than yoy
Bain 2 victory points.

La Révelation

Mlystick est bien plus complexe et intéressant qu'il n'y parait au premier abord.
Les regles sont si simple gu‘on peut y jouer en dix minutes, mais la maitrise
du jeu prend beaucoup de temps. Il en va peut étre de méme de la maitri-
se du Destin qu‘on croit avoir soumis et qui regorge pourtant de surprise.
Timbre Poste

This Pawn may not be
challenged by any Pawn that
has one or more Attachments.

Democrazy

Jeu de cartes
4 a 10 joueurs
Jeux Descartes
90 F - Dispo

x W3
DEMEGKRLY

Le plus démotratique desjeox

Un jeu simple et rapide pour dix
personnes ? Que diriez-vous de
Democrazy ? Ce nouveau jeu de
cartes a jouer et pas a collectionner
possede en effet quelques solides
arguments. Primo, son prix. A 90
francs la boite, vous n'‘avez plus
d'excuses pour arriver les mains
vides & une pendaison de cré- @
maillére. Secundo, ses régles qui ne 2
demandent pas plus de cing
minutes pour étre assimilées. Le theme ? Chaque joueur
incarne un député dont le but est d'accumuler un maxi-
mum de points en faisant voter des lois. Rien de bien sor-
cier, si ce n'est que chaque loi votée modifie les regles du
jeu. Malgré la pauvreté des illustrations et ['absence d'un
théme fort, Democrazy n'en demeure pas moins un jeu
efficace & consommer sans modération accompagné de
vins et spiritueux.

i
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Kahuna

Jeu de plateau
2 joueurs

Tilsit

Dispo

Sur la plage abandonnée,
coquillages et crustacés,
qu'il était jeune, gu’il était
beau, qu'il sentait bon le
sable chaud, mon légion-
naire. A mi-chemin entre le navet commercial affligeant de
banalité et le classique de référence présent dans tous les
bonnes armoires, Kahuna laisse sur la langue du testeur un
arriére-goit d'insatisfaction, d'incertitude et de stoicisme
déconcertant.

Muni de batonnets en plastique et de pions frappés du sym-
bole de la Mano Negra, chaque joueur utilise les cartes de sa

“main pour établir des liaisons commerciales entre les diffé-

rents ilots d'un atoll perdu — Di Caprio étant parti, il ne res-
te plus que quelques canettes de Coca abandonnées sur le
sable pour empécher les joueurs de faire leur buziness. A
son tour, chaque joueur utilise ses cartes, pose une ou plu-
sieurs liaisons et s'arrange pour contréler entierement un
ilot. Plus il en contréle, plus il gagne de points, et plusil a de
chances de gagner la partie. .

Simple, rapide, idéal pour montrer a son petit frére ce qu‘est
un jeudplato, Kahuna ne présente aucun intérét strate-
gigque et lasse son joueur confirmé en moins
de trois minutes — juste le temps qu'il faut
pour regarder sa main, récupérer trois iles
et ouvrir le programme téle.

Dommage.

hackstab

Julien Blondel

Le Dragon
de Kro.

Je commande dragon(s) x 490 F piéce

Montant total de ma commande :

Réglement par chéque uniquement
a l'ordre d’'Halloween Concept
Frais de port inclus.

Nom : |

Adresse :

Code : Yille :

e-mail : Pays :

a Fenvoyer j .

I-Iallowecn Coneept
29-31 rye Chaptal
75009 Paris

Sculpteur ; Patrick Mason - Photos : Charlus
Prophecy” est une marque déposée d'Halloween Concept




Vor : the Maclstorm
est-il sovti du trou
noiv ?

Le jeu de combat avec figurines'
futuriste de Fasa n'a pas percute
dans nos vertes vallées. Par
mangque de distribution et
d'acheminement des figurines
comme des suppléments, on
= pOUVAIt méme rai-

¥ sonnablement croire
B e jeu mort et enter-
ré. Réjouissez-vous,
car il n'en n'est rien,
bien au contraire. La
gamme de Vor ne
cesse de s'étoffer
avec trois source-
books sur les princi-
pales armées sont
déja parus et décrivent les Grow-
lers, I'Union et les Néo-soviets
avec beaucoup de
précision et pas mal
d'humour. Nous ne
saurions trop vous
conseiller le systéme
de ce jeu, auquel
nous tissons volon-
tiers une couronne
de lauriers. De plus,
les figurines risquent
enfin d'arriver cor-
rectement chez votre
détaillant... Vous savez ce qu'il
vous reste a faire.

urines

Qe 5. Défaitiste, malus de -1 pour utiliser les cartes d'anti-magie
6

Toutes les tailles sont
dans la nature !

Que vous soyez plutét du genve 25, 15 ou meme
10 mm, Backstab Yous enunene dfms volre uni~
vers favori : celui du jeu de bataille z’w.e.c figu~
rines. Pas de grandes regles “codex” ici, mais
de nombreuses propositions et aides de jeu
pour mettre du sel et du sang dans vos parties

poivees.

Le plus grand de tous les héros !

Nul doute que vos héros de Warhammer Battle: méritent un peu plus que d'étre consi-
dérés comme de simples porteurs d'objets magigues. Du simple mage ou c_hampjon au
général et au seigneur sorcier, vous pouvez leur donner un peu de _rellef glgrace au
quelques tables qui suivent. Mais attention, elles vont par paire. AL’JSSL dans al nr}es‘u-
re ou vous souhaitez tirer dans une table d'avantages, vous devez également le af|r§a
dans celle des désavantages qui lui estassociée. Dans tous les cas, vous ne deveg pas fai-
re plus de deux jets avantageux par personnage et chacun rajoute 15 points a sa

valeur de recrutement.

Tables réservées aux mages
Avantages des mages

1. Talentueusx, peut annuler les sorts avec un bonus de +1 pour ytiliser les anti‘-ma,gies
2. Spécialiste, choisit un sort de son choix, dans son collége, au début de la partie en sus
des sorts tirés : _ : :
3. Rapide, peut lancer unsort par tour pour un unigque pouvoir guel gue soit sont colt
4. Inventif, peut lancer un sort non annulable une fois par partie ot ;
5. Explosif, ajoute une blessure a tous ses sorts causant un nombre aléatoire de touches

ou de blessures ; i :
6. Porté par le mana, recoit deux cartes de mana supplémentaire

Défauts des mages

1. Académique, ne peut lancer de sorts qu'en utilisant au minimum trois cartes de pou-
voir (méme pour les sorts de niveau 1 et 2) ; ‘

2. Maladroit, lance un dé avec chaque sort, sur 1 ou 2, le sort échoue et le pouvoir est
tout de méme dépensé. i :

3. Prétentieux, lance toujours son sort le plus cher en premier ou ne joue pas pendant

cette phase de magie. 3 . ;
4. Prévisible, tous ses sorts peuvent étre annulés avec un bonus de +

“(46. Gateux, sur 3,4,5 ou 6, oublie pour toute la partie le sort qu'il essaye de Iancgr"

“ Tables réservées aux combattants
Avantages des combattants

1. Bon équipement, +1 a la sauvegarde d'armure

2. Moral d'acier, +1 en Cd

3. Bretteur exceptionnel, +2 en CC

4. Fort comme un ogre, +1 en force

5. Dur a cuir, +1 en endurance £ i

6. Destin historique, sauvegarde supplémentaire spéciale de +4

= Défauts des
combattants

i %i 1. Sanguinaire, inflige 1D6-1 bles-
% sure par tour a des membres de son
discipline

2. Fanatique, Poursuit systématiquement

3. Alcoolique, Cd -3, fo +1
4. Vénal, ne poursuit jamais, profitant d'une victoire en
combat pour dépouiller les cadavres
5. Criminel endurci, peut annuler les touches subies, en
sacrifiant pour chacune deux de ses compagnons d'unité en
s'en servant comme bouclier, Cd -3

6. Maudit, doit relancer les jets de sauvegarde d'armure
réussis

-Tables psychologiques

Avantages "bon caractere”

1. Inspire, permet d'ajouter 1D6 pas a la dis—w
tance de charge

2. Brave, permet d'ignorer les effets de la peur et a
de la terreur sans pour autant les posséder

3. Rusé, permet de récupérez |'initiative en cas de 4§
charge adverse une fois dans la partie pour I'unité
commandée
4. Opiniatre, permet de relancer les tests de moral
ratés pour l'unité qu'il commande avec un bonus de !
+2.

5. Méticuleux, permet d'annuler une touche au corps
a corps a chaque round de combat.

6. Brillant, permet d'ajouter une attaque a tous les -
membre de I'unité commandée pendant un seul
round par partie

Défauts "mauvais caractére”

1. Grognon, réduit de 1 le Cd du personnage

2. Peureux, ne peut pas charger une unité plus nombreuse
en figurines que I'unité commandée

3. Paresseux, ne poursuit jamais une unité en déroute

4. Distrait, ne peut charger qu'en réussissant un jet de Cd a -2
5. Confus, ne peut bouger, tirer ou combattre qu'en réus-
sissant un jet de Cd X

6. Désobéissant, tous les tours jetez un D6. Sur 6 le person-
nages et son unité font preuve d'insubordination et recu-
lent du maximum de leur mouvement autorisé

Timbre Poste

Death in the Dark

Un peu comme un
sous Warhammer
Quest ol |'on chas-
serai Chtulu au
lance-flammes,
Death in the Dark
ressemble a s'y
méprendre a un
triste succédané
de Games Work-
shop, pour un prix
comparable. On
attend la version définitive du produit pour finir de les
enfoncer dans leur triste insignifiance.

unité, histoire de faire respecter la :

Les premiers tours de roue
du Championnat 2000

Le deuxiéme championnat de France de Demonworld est
laricé depuis le début du mois de février. Plus de 180 joueurs
ont déja répondu présent et disputent environ 250 parties
dans une quarantaine de magasins. Avec I'arrivée des pre-
miers résultats partiels, portant sur la moitié des magasins
participant, il n'est donc pas inutile de faire un premier
bilan des forces en présence et de sortir quelques statis-
tiques instructives sur |a répartition des armées.

Une situation équilibrée

L'éclectisme est un vertu bien représéntée, puisque comme
le montre le tableau suivant, toutes les armées sont jouées
dans des proportion a peu prés équivalentes :

7 En téte de leur
/{JI Armée Nombre d'armées

classement

: inscrites avec cette armée
A Elfes 22 1
Empire 20 1
Orcs 18 3

Nains 16 3
Isthak 14 4
Thain 14 3
Gobelins 10 0

Surprises et confirmations

Réglons tout d'abord le probléme elfe : cette armée
semble surévaluée ! Beaucoup de joueurs présument a tort
que c’est la meilleure du jeu, mais bien peu arrivent &
engranger des succes avec. C'est une armée technique, qui
demande sang-froid et maitrise, et la déconfiture des elfes
lors de la finale 99 (8 armées présentes au départ, 7 élimi-
nees a |'issue des quarts de finale) est confirmée par ce pre-
mier round de tournoi. Remettons donc les elfes a leur pla-
ce : ils ne sont ni plus forts, ni plus faibles que les autres.

Vient ensuite la douloureuse question de I'Empire. A I'in-
verse des elfes, cette armée est sous-évaluée et méprisée
par de nombreux joueurs. Pourtant, les premiers résultats
sont encourageants, et méme meilleurs que I'année der-
niere. Un seul joueur est en téte avec une armée impériale,
mais de nombreux autres s'en sortent trés bien et sont pré-
sents aux places d’honneur. La levée de certaines restric-
tions de recrutement a certainement beaucoup joué dans le
renouveau de cette armée, qui gagne & étre connue.,
La troisieme surprise vient des gobelins. On pouvait présu-
mer que cette armée serait la valeur montante de ce cham-
pionnat. Et bien non ! Les joueurs préférent certainement
incorporer quelques éléments gobs a leurs armées orcs plu-
tot que de se risquer dans la constitution d’une armée au
potentiel réel, mais encore trop méconnu. Pourtant, sou-
venons-nous que Marc Poulain, le vice-champion 99, avait
méthodiquement écrasé tout ses adversaires avec une
armée gobelins.
Signalons enfin I'armée Isthak, moins représentée, mais qui
bénéficie des meilleurs résultats. C'est une armée puissante,
facile a jouer et a recruter, et quelques unes de ses unités
sont déja des must : les démons des supplices, ca vous dit
quelgue chose ?
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r le bord de la table enne-

la partie s'arréte sans

ainqueur. On considére que le
héros s'est échappé et'onn'ap-
plique aucune des conditions de vic-
toire ou défaite.

R

Victoire : a la fin du scénario, vous
pouvez considérer que votre héros a
mis fin a la menace d'embuscade
gue ses ennemis avaient savamment
organisée. Vous gagnez un bonus
de 30 PA pour jouer |'Acte trois car
vos exploits ont libéré la région de la
bande de brigands qui y sévissait.
Défaite : al'inverse, si vous n‘avez
pas réussi a vous défaire des bri-
gands, vous devez réduire 20 PA des
rangs de votre armée pour jouer
I'Actelll.

Durée : 4 Tours.
Déploiement : Retranchement

‘ARNATION

. héros qui sommeille en vous !

s de Confrontation, véjouissez-vous. Rackham
et de sortir une nouvelle gamme de figurines pour
dotre jeu préfévé. Vous allez découvrir les nouveauyx
personnages dui viendvont renforcer vos armees et
vous proposer une toute nouvelle manieve de jouer vos
aventures en véalisant de véritables dquétes faites d'une
succession de scénarios. Serez-vous assez fort f

pour accompliv votre destin ? i

Une épopée en trois actes

Chaque armée déja sur le marché va bénéficier de nouveaux personnages pou-
vant étre des combattant ou des mages et disposant d'objets magiques et deﬁcapa- .
cités spéciales propres, issues de leurs expériences. En accomplissant une quete en
plusieurs étapes (qui seront autant d'Actes) ils augmenteront leurs compétences
pour survivre a 'ultime épreuve de leur vie : rencontrer et vaincre leur (_)mtfre. Cet-
te Ombre est la némésis du héros, son double maléfique, son adversaire final. En
réussissant I'exploit incroyable de le terrasser, le héros obtiendra] une npuvelle pIa—
ce dans le panthéon des champions de sa race pour accéder petita petitau sta-
de trés envié de Légende Vivante, ultime évolution de I'individu.

A m La victoire est au bout du chemin

pe . : | Avec/ncantation, vous rentrez dans un jeu tout a fait différent.

. La victoire millitaire n’est plus forcément nécessaire pour

: gagner chaque partie. En effet un objectif vient étc_)ffer les

conditions de victoire donnant plus de place a la stratégie. Se|o_n

la maniére dont vous avez négocié un Acte, le jeu va devenir

plus simple ou plus difficile dans le suivant. Un bonus tempo-

raire ou permanent est au bout de chaque partie de votre aven-

ture et vient apporter un élément nouveau dont vous etvotre

adversaire devrez tenir compte. Notez aussi I'élément suivant::

il est tout a fait possible et méme souhaitable que votre :adver-
saire vous oppose son propre héros. La partie en de_wer_wdra
d‘autant plus riche puisque chacun aura le doublfz object_lf de
réussir sa misson et d'empécher I'autre de parvenir a ses fins...
Autant vous dire que tout cela va rapidement devenir epique et
mettre en jeu un nombre assez important de figurines. L'air de
rien, Rackham nous emmeéne patiemment vers son jeu de com-
bat ele masse Rag'Narok. A ce propos, ce jeu tant attendu et
repoussé devrait voir le jour pendant la deuxieme moitié de
I'année 2000, le Monde du jeu, courant octobre, paraissant une
date tout a fait possible. Si, comme nous, vous &tes super impa-
tients de voir enfin ce jeu, n'hésitez pas a le faire savoir. A force
de tous crier dans la méme direction, nous finirons peut-étre
par voir arriver quelque chose. ..

Les héros sont des gens exceptionnels

Ca parait évident & dire et pourtant les personnages d’lincarnatfon‘sont vraiment au des-
sus du lot. Leurs figurines sont certes superbes, mais ce n'est plus vraiment surprenant lors-
qu‘on connait 'étendue du talent des dessinateurs, scu!Pteurs etpeintres de Rackham. Ce
qui est plus intéressant, c’est de voir la dimension historique qui accompagne ghaque per-
so et lui donne une vie et des motivations propres. Le jeu de réle n'est pasllom eton voit
B seprofiler des histoires dignes des premiéres amours de: D&D, qui certes da}tent
B #*~> un peu, mais restent des références en matiére de divertissement. Les régles

et les personnages proposés n'en sont que des exemples. Les régles
contiennent tout le matériel nécessaire pour que vous écriviez vous
y Méme vos propres histoires, faisant passer un jeune aventurier de base,
‘Q C'est-a-dire une figurine de troupe non différenciée de ses semblables, au
W) stade superieur de personnage indépendant disposant d'un nom unique et

S de caractéristiques uniques et exceptionelles. Tous les fans de Mordheim et
autre Warhammer Quest devraient jeter un coup d'oeil 3 cette maniere de
jouer qui est de loin la plus roleplay qu'on ait vu depuis longtemps dans
& un jeu avec figurines. Petit & petit, les barriéres rigides qui séparent le
& JdR, le JdR micro et le jeu avec figurines s'affinent et les principes des
b unsviennent apporter de nouveaux horizons aux plaisirs des autres.
i Rag’Narok comme Diablo Il seront ainsi des pro-
duits & suivre de prés.

Backstab vous en donne toujours plus !

Pour rester coller a I'actualité, nous vous proposons quelques " Actes 1"
capables de venir s'intercaler a I'intérieur de vos aventures. Nos épi-
sode ne remplacent pas forcément celui normalement prévu pour
votre héros pour parvenir a l'acte lll. Ce sont plutét des péripécies
supplémentaires, souvent trés dangereuses qui vous permet-
tront de jouer un peu plus encore avant d'arriver a la confron-

tation avec votre Ombre. Backstab se dégage de toute res-
ponsabilité en cas de mort prématurée de votre héros, car
nous vous avions prévenu... Toujours est il que vous pouvez

rajouter autant d'Actes Il que vous le désirez dans vos aven-
tures. Chacun de ceux que nous vous proposons ici ne peut
etre joue qu'une seul fois par un personnage donné, il n'y
a donc pas de deuxiéme essai possible en cas d'échec,
tenez-vous le pour dit.

!"-‘ * H\
e SRR

KHAINIR LE SAUVAGE >

Ce héros nain particulierement vindicatif a mené une existence particuliére-
ment tourmentée et aventureuse. Il lui arrive méme parfois de passer par des
failles temporelles et de se retrouver sur des champs de bataille d'autres
mondes. Il est cependant toujours au coté de nains qui apprécient & juste titre
sa valeur et son courage. Si vous jouez & un autre jeu avec des nains (comme
WB par exemple) vous pouvez tout a fait ajouter Khainir dans votre armée.
Il comptera comme un personnage indépendant et avancera toujours du
maximum de son mouvement en direction de |'ennemis, chargeant a chaque
fois qu’il en aura I'occasion.

CC6/CT4/F5/E5/PV 2/ 4/A 4/ CD 10
i Equipement : Le Marteau de guerre, a fusion est la propriété

f exclusive de Khainir, il doit toujours le porter mais peut
‘ recevoir un objet magique supplémentaire ;
pioche, épée courte, armure renforcée (3+)
Capacités spéciales : Frénétique
\

Valeur de recrutement : 110 Points

Marteau de guerre, a fusion : Khainir porte ce
b terrible artefact depuis des lustres. Contre les
{ créatures dont I'endurance est de 3 ou moins, n'effectuez pas
4 de jet de blessure, elles sont tuées net quel que soit leur
nombre de points de vie. Contre les autres adversaires, 4
f le Marteau de guerre, a fusion compte comme une £

arme avec +2 en force.

Cette arme magique vaut 65 Points

. o
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Parabellum

LA SAGESSE DU
MAITRE

Alors que votre héros fait
route vers ses nouvelles
aventures, il apprend qu‘un
grand sage réside dans les
environs. |l décide alors de lui
rendre visite pour bénéficier
de son savoir. Cependant, ses
ennemis, toujours sur ses
traces, décident de I'empécher
d’augmenter ses compétences
en assassinant le sage. Pour
bénéficier d'un nouvel
enseignement, il va falloir
sauver le maitre.

Objectif : Choisissez une
figurine pour représenter le
sage qui est trés ancien. Il est
deployé au centre de |a table
ety reste jusqu’a ce qu'il soit
touché par une attague ou
rejoint par votre héros. Cela
fait bien longtemps qu'il s'est

\ | retiré du monde pour mener

une vie méditative ou la
ceuillette et la vannerie
¥, constituent |'essentiel de
son activité. Votre
héros doit le contacter
en touchant sa figurine avec
son propre socle puis le faire
sortir vivant de la table par
n'importe quel bord. Dés que
le sage est contacté ou
attaqué, vous en prenez le
controle.

Victoire : Lors de la prochaine
partie, votre héros bénéficiera
de la nouvelle compétence de
son choix (voir la liste a |la fin
des regles d’Incarnation). Puis,
il ne pourra plus l'utiliser
jusqu'a ce qu'il ait vaicu son
Ombre. S'il y parvient, cette
compétence lui sera
définitivement acquise pour
un surcolt modique de 5PA)
Défaite : Votre héros derva
jouer la prochaine
Confrontation avec un malus
de 30 PA car la mort du sage
respecté est attribué a son
incompétence et nombreux
sont les guerriers qui hésitent
a le suivre.

Durée : 5 Tours.
Déploiement : Bataille

180
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1armure grise et massive du Space Wolf cou\)rit un t’nstanl le
| soleil, ce qui fit 1egerement tressailliv Thomme O?tu' dor. Il s¢
tourna alors vers ses plus fideles sewiteurs dui fztat_ent en lrain
d’entonner la priere d’enwol précédant toute utilisation de leurs
réacteurs dorsaux et leur souffla : 0 ! .
“Vous ne lrowvez pas que ¢a sent bizarve ici 2 )¢ pense qu'un grel-
chin a du crever sous un meuble. Cela ne vous géne pas celte
odeur ? Moi, franchement, ¢a m’insupporte. i ]
Et la garde d’honneur de rire aux éclats. Ce qui, il est Vrai, ne |
leur avrivait pas souvent. j ; : i T
1 oga‘n eut 1.1111 sourire crispé, ce qui lui permit d’exhiber ses deux grandes canines et
|l ¢ pieds, sans j s les veliver; ga doil pas non
“;’a.s'.s'er qualve-vingt ans avec des sandaletles aux pieds, sans jamais les velive; ¢a doit |
LS i ”
plus améliover U'hygiéne corporelle. . Lt
i)ante se tourna vers son interlocuteur et le regarda droit dans les_ yeux. Il u:fu.,ha :
‘' ' v; = K op "3 PP : v
“Question hygiéne, Logan, u fevais mieux de mettve le pied sur le frein. La demr’ct_ ¢ Jois,
A ] ' \J \d r ' N A . (v L) ‘4
dc:m' le Thunderbawk qui nous amenait sur Dentar ] M_re.f loups fem:r.s.swn'.s ont chie
dans le casque de Lemarites. Ca Farvangerais que je Iui dise que u Uas fait
expres ? 3 e
H v = v \ ]
- Mais pas du toul, car c’est la verile, . ‘
Et les deux hommes se jetevent Pun sur Vautre en faisant demarrer le}n's
armes énergéliques sous les Yeux médusés de leurs gardes rapprochées

respectives.

bty 3 ad A

»”

Briefing pour les deux joueurs

Apres plusieurs jours d'attente loin de la ligne de front, deu;‘( a:crmgesso cr{‘gt
Space Marines en riennent aux mains aprés que leurs chefs s

ieusement insultés. \ ) X
Ege:lr?cl:ix des armees est libre mais les deux armées doivent aﬁparte}[mr
au méme camp théorique. On peut imaginer un combaaor. s con rle
orks, eldars contre eldars, marines contre marines, ga'r‘eI |rr§pe='l?e§
contre garde impériale, voire marines contre garde impériale. Seuls
tyranides sont a éviter : I'esprit de la ruche refuserait de gacher ainsi ses
enfants dans une bien puérile dispute.

- I 4 *
Regles spéciales 5
Dans ce scénario, on utilise les régles spéciales de durée aléatoire,

frappe en profondeur et points de victoire. On utilise aussi les regles de
réserve mais elles sont, pour |‘occasion, légérement modifiées.

“ Zone rr |

Les troupes font retraite vers leur bord de déploie-

Réserves

Déploiement
- Les joueurs doivent se constituer une armée en se servant du
schéma utilisé pour les batailles normales. Cependant, chaque
joueur devra avoir lu les régles spéciales du scenario, les condi-
tions de victoire étant un peu curieuses. Chaque joueur devra
aussi prendre comme choix Q.G. le personnage le plus grosbill
qu'ils peuvent concevoir (dans le cas de Space Marines, le
mieux serait de prendre le personnage spécial le plus cher :
Dante, Logan, etc.). Je conseille de jouer cette partie en 2000
points (histoire que lesdits personnages soient en effet utili-
sables).
- La table est décorée a la convenance des deux joueurs. Au
centre doit se trouver une zone dégagée de 30cm de dia-
métre. Chaque joueur jette un dé et celui qui a obtenu le plus
haut résultat choisit un des deux grands ctés comme bord de
déploiement.
- Chaque joueur place son principal héros dans la zone déga-
gée au contact de son homologue adverse. Ils sont en contact
des le début de la partie et les deux sont considéres comme
ayant chargé. L'éventuelle garde personnelle de chaque héros
est placée le plus prés de son bord de déploiement, en demi
cercle, a 15em des deux combattants.
- On tire au sort celui des deux joueurs qui commence

I
Cond
Les conditions de victoire prennent en compte les

points de victoire mais on utilise aussi les modifica-
| teurs suivants :

L = o e
Ce qui est bien
Tuer le héros adverse : si le héros adverse est tué

|| avant la fin de la partie, il vous rapporte le double
du nombre de points normal.

Les reserves entrent en jeu soit en utilisant la frappe
en profondeur (lorsque c'est possible) soit par leur
bord de déploiement. Les regles de réserve sont uti-

lisées normalement a une exception prés : le dé uti- [&

lisé pour déterminer si les unités entrent en jeu ou
pas est modifié comme suit :

+1 au jet de dé si I'unité est réputée pour étre trés
agressive (tous les orks, la compagnie de la mort des

Blood Angels, les Griffes Sanglantes Space Wolves,
etc.).

-1 au jet de dé tant que le héros n'a pas perdu une [

blessure.
+1 au jet de dé si le héros est mort.

Ce qui est mal

-Utiliser un véhicule : dés qu'un véhicule entre en

| jeu, vous perdez un nombre de points égal a la

moitié de sa valeur.

| -Utiliser une trop grosse arme : si vous tuez une
| figurine avec une arme dont la puissance est deux

fois supérieure a I'endurance de la figurine, vous
perdez autant de points que la valeur de celle-ci.
-Utiliser une trop grosse arme (bis) : si vous tuez
une figurine avec une arme de corps a corps qui
annule les sauvegardes, vous perdez autant de
points que la valeur de la figurine.




Calendrier Jeux de roles

Peu de manifestations jdr dans ce
numeéro, mais avec I'été qui approche,
le grandeur nature revient en force !

@ 6 et 7 mai - PALAISEAU (91)

4éme Rencontres Rélistes de I'X, organisées par Faerix,
a I'Ecole Polytechnique de Palaiseau. 2 rondes de jeux
de roles avec 12 scénarios originaux, projections de
films, jeux de cartes et de plateau... Possibilité de dor-
mir et de se restaurer sur place. Gratuit pour les M), 40F

délai de chavgement.

® 1 attendant d’étre 30 millions dPamis
st dafficher fievement nos couleurs
sur les écrans des chaines nationales, il est
encore un site ou PYon peut dialoguer,
informer, ginformer; échanger, s'eéchanger;
vendre, se vendre, acheter et se lacher; tout
ca sans connexion, sans modem et sans

Backstab.forum/page?6, c’est simple, mais

il fallait y penser!

Calepdrier

des manifestations ! Les Federations

Association : Errances Oniriques

Etant président de |'association Errances Oniriques, j'aimerais passer dans Backstab
une petite annonce pour I"association, mais aussi pour le club que nous tenons.
Vous _remerciant d'avance, je tiens a vous encourager pour la suite de Backstab,
dont j'apprécie beaucoup la nouvelle formule. Pour moi, Backstab est a ce jour le
seul magazine de jeux de réles (ne parlons pas de DXP et de sa présentation “jour-

"

nal’
aides de jeux uniquement pour eux.

) qui s'adresse uniquement a des rélistes et qui contient des articles et des

Je soutiens que Casus Bello est mort depuis la disparition du nouveau numéro, et
je m'explique : aucun réliste n'aime lire les aides de jeu et les scénarios a l'aide
d‘ur]e loupe alors que le reste de Casus est écrit en gros caractéere avec 75% d'illus-
tration et de maquette (et de titre) illisibles ! Tout cela pour 39 francs : plus cher

donc que Backstab.

Passé ce coup de gueule qui, je crois, est partagé, je vous souhaite de continuer
votre merveilleux Backstab et de continuer a nous faire réver.

Jeunes talents !

Guillaume Wetzel

Calendrier GN

@ Du 29 avril au 1er mai - Essonne (91)

De Sombres Présages est un GN médiéval fan-
tastique organisé par Alliance. PAF : environ
390 FF

Contact ; Gabriel Robert 1 Résidence des
Donjons 91450 Soisy sur Seine
(06-15-65-81-97) Email : gorgoh@magic.fr
URL : www.ouvroeir.com/alliance

® 29 et 30 avril - Compiégne (60)

La grande traversée des Sang-lies est un GN
médiéval fantastique organisé par Pierres
d'Ame. PAF : environ 250 F

Contact : Samuel Saintobert 95000 Cergy (06
60 47 46 56) ou David Saintobert (06 82 35
45 70) Email :SSaintober@aol.com

@ 6 et 7 mai - Cholet (49)

Alesia 2 e retour est un GN Antique organisé
par Le cerisier en fleurs. PAF ; environ 270 F
Contact : Enmanuel Plard 5 av garenniere
94260 Fresnes (01 44 23 72 14) ou Arnaud
Peron (01 45 79 32 26) Soir <22h Email

pour les joueurs. Contact : Ben au 01 69 33 52 26 ou | i !
Manu au 01 69 33 88 38. Benjamin.loo@polytechnique.fr —::i 3 e tnmspiatne I (e g e el o FF’DR e.cerisier.en.fleurs@bigfoot.com
i y ' B 3 : 3
: : g r , ‘ Calendrier des manifesta- @ Du 6 au 8 mai - Aix-en-Provence (13)
®6 et 7 mai- LAUSANNE (Suisse) ) 2 & T tions Chroniques Crépusculaires est un GN médié-
Orc'ldée 2000, IXéme Convention Lémanique de jeux de “ 8 = val fantastique organisé par Nouvelle contrée.
simulation, a I'Ecole Polytechnique Fédérale de e c/o Nicolas Stampf PAF : environ 240 F f

Lausanne. Au programme : jeux de réles, plateau, nom-
breux tournois, improvisation théatrale, invités et
concours de créateurs amateurs : prix du meilleur “Jeu
Maison 2000". Contact : Orc’ldée, Case postale 3444,
1002 Lausanne, Suisse. ylugrin@urbanet.ch
www.gameimpact.com/conventions/orcidee/

@ 13 et 14 mai -LONGJUMEAU (91)

Tournoi Multijeux Essonnien 2000; organisé par La
Croisée des Légendes et le club Présences d'Esprits, a
'auditorium Barbara. Le samedi : AD&D, StarWars,
JRTM, L5A, nuit spéciale "Harreur Contemporain® avec
Appel de Cthulhu et Vampire. Le dimanche : Agone,
Deadlands, Rifts, Star Trek, StarWars et AD&D. Tournoi
de Diplomatig et d'Africa sur le week-end. Possibilité
d'hébergement et de co-voiturage. 40 F la journée.
Contact : Grégory Janer au 01-42-64-81-25 ou 06-87-20-
20-79 Greg@filnet.fr

® 20 mai - CHAVENAY (78)

Aprés midi Jeux L'association Myriade et la MLC de
Saint-Nom-la-Bretéche organisent une “aprés midi
jeux" a la ferme Brillon. Au programme : jeux de rdles,
jeux de plateau, wargames, Entrée libre de 14h a 19h.
Contact : Roland Gelezeau au 01-30-54-91-61

® luillet et ao(t - CORBAS (69)

16&me édition de Réves de Jeux, qui propose ses
séjours d'été pour les amateurs de 12 & 18 ans, et les
adultes. Au programme : jeux de société, jeux de roles,
wargames, jeux de simulation, GN, murder parties,

paintball, jeux en réseau, console vidéo, sports et activi-

tés manuelles (escrime, tir a I'arc)...

Contact : Réves de Jeux, 13 rue André Malraux, 69960
Corbas, 04-72-50-16-39 (fax : 04-72-50-79-91)

http ://www.chez.comrevesdejeux
jpb_rdj@club-internet.fr

® 8 et 9 juillet - PAU (64)
Réves de Pyrénées, organisés par I'Agora : tournoi de

Pour renforcer son lien avec les asso-
ciations,

Backstab s'associe aux différentes fédé-
rations pour établir et gérer le calen-
drier des manifestations, outils indis-
pensable de tous les rdlistes amateurs
de week-ends a sensations — et de ren-
contres | Ce calendrier commun, aux
dates et aux coordonnées scrupuleu-
sement vérifiées, vous permettra de
retrouver dans Backstab TOUS les évé-
nements ludiques annonces en temps
et en heure.

Désormais, n'envoyez plus vos textes a
la rédaction de Backstab , excepté les
programmes et les dossiers faisant I'ob-
jet d’une demande de partenariat ou
de sponsoring.

Pour vous faire connaitre, envoyez un
descriptif précis aux fédérations en pre-
nant soin de mentionner la date,
I’adresse, le code postal, le program-
me, les activités proposées, le prix d'en-
trée et les numéros de téléphone,
adresses postales et électroniques ol
les lecteurs pourront se renseigner.

Les jeux de roles grandeur nature, mur-
der party et autres week-end médié-
vaux nécessitant généralement de s'ins-
crire plusieurs mois a I'avance, veillez a

134 rue Louis Rouquier
92300 Levallois Perret
Tél : Antoine au 01 46 71 16

56

Tél : Nicolas au 06 14 98 86

20

contactffidr@egroups.com
http://www.ffidr.com/res-
sources/calendrier/

FEDEGN
Calendrier GN
c/o Patrick Mabille
10 rue du Ponceau
95000 Cergy Préfecture
Tél: 01 34 25 80 99
(apres 19h30)

Fax : 01 34 25 91 47
(en journée)
patmab@club-internet.fr
services@fedegn.org
www.grandeur-nature.org

=

Le milieu du jeu de roles
regorge de talents mécon-
nus, artistes en herbe, jeunes

et moins jeunes, en quéte de

cé[_ébrité et...de_publication. lllustrateurs : Backstab est avec vous ! Envoyez-nous vos cro-
quis, nous publierons les meilleurs. Ce mois-ci : gros plan sur Vincent DUTRAIT, un nom
predestiné pour un talent a découvrir d’urgence ! Ca vous a plu ? Dites-le nous, on

transmettra.

. N ey e e,

j Aux urnes !

Amateurs de littérature :
exprimez-vous ! Le prix Rosny 2000
est lancé et tout le monde peut voter
', pour le premier tour, jusqu’au 30 juin.
Pour participer, chacun doit choisir au

{

“ maximum 5 titres de romans et 5 titres |

: de nouvelles inédits de SF publiés
‘( courant 1999, Le second tour est
réservé aux inscrits de la Convention

-

Contact : Bourges Jean-Pierre 561 rue des
contamines 69140 Rilleux la pape (04 72 77
62 60) Email : djip@free.fr, URL :
ncontree.free.fr.

@ Du 6 au 8 mai - Compiégne (60)

Sulfures est un GN médiéval fantastique orga-
nisé par ESIEA — ISEP. PAF : environ 350 F
Contact : Benjamin Sabatier, 14 rue Falguiére
75015 Paris (01 42 73 26 58) Email: sul-
fures@multimania.com URL : www.multima-
nia.com/sulfures

® Du 12 au14 mai - Soissons (02)

Latitude Zéro est un GN de science fiction
organisé par Alien Chronicles. PAF : environ
360 F. Contact : Philippe Martineau 112 rue
Georges Clémenceau 60320 Bethisy Saint
Martin Email ; alienoid@club-internet.fr URL :
perso.club-internet.fr/alienoid ou Marc
Alvacete:Email: marc.alvacete@free.fr

® 20 et21 mai - Annecy (74)

La tour brisée est un GN médiéval fantastique
(AD&D) dans le monde de Lodoss organisé
par L'Eclat de Crystal,

Contacts : L'Eclat de Crystal, Les Tailles, 74230
Dingy St Clair

(06 83 86 46 68)
eclat-de-crystal@caramail.com
http:/lwww.centrejeux.com/eclat

Céline: 04 50 02 93 23 (Repas )
ilaress@caramail.com

Boris 04 76 48 18 17 (Soir <22h )
sakcha@caramail.com

@ 20 et 21 mai - Bruyéres (02)

Zone Neutre est un GN Star Trek organisé par
Le retour de la compagine virtuelle N°2.

PAF : 290 F

Contact : Chapuis Stéphane, 68 rue Pierre

jeux de réle, figurines, paintball.... : i o 2 \
Contact : Nicolas 05-59-98-82-79 p. francaise de Science-Fiction quise

tiendra 4 Ille de la Sorgue, fin aolt. |

annoncer vos manifestations suffisam-

ment longtemps a 'avance, de fagon a :Fw ! @ -

ce que les lecteurs ne soient pas pris L iid Brmabon Wakor ' Pour voter et se renseigner :
de court. - ; Joseph Altairac : 128, rue du Mont-
p

Brossolette, 92700 Colombes !
(01 47 84 59 35,répondeur) ’
Email:schapuis35@hotmail.com

® Du 26 au 28 mai - Fort les Bains (01) |
WARGS organise un GN Conan (médiéval fan- |
tastique). PAF : environ 300 F |
Contact : Pascal Meunier (04 72 00 08 43)
Email: rgs@wanadoo.fr

i Cenis, 75018 Paris

|
i | ! Jospeh.altairac@wanadoo. fr L'.__
& «szasiuj SPHERE |

¢ calendnie dos jouws |CMN Licna Les ¢l de Réles Grandeur Nature ! B mend o LPG




RRCA Lfigue.

.2 0008 43)

Région parisienne
st un GN organisé par Hydre Omel.
aviron 360 FF
_ntact ; Thomas JAKAB (01 47 33 00 70 ou 06 60
29 75 23) Email: sebastien.lanoe@iku.com

® Du 23 au 25 juin - Grenoble (38)

Arrghh!!! est un GN médiéval fantastique ambian-
ce Warhammer organisé par Les deux Tours. PAF :
150 F. Contact : Francois Descoutures 04 76 48 25
55 — Yoann Allain, 18 rue Mayen 38000 Grenoble
(06 07 70 47 91) URL: www.france-asso.com/onyr

® Du 23 au 25 juin - Rieume (31)

ORIDIA 3 est un GN Médiéval Fantastique et Post —
apocalyptique organisé par Lames de forge

PAF : environ 250 F

Contact : Laurent Périllon, Le fond du bois 09230
Tourtouse (05.61.04.63.08) Email :
ORIDIA@joueur.com

® Du 23 au 25 juin - Rillieux (69)
Guildes N°3 est un GN médiéval fantastique orga-
nisé par Nouvelle Contrée. PAF : 220 F

Contact : bourges jean pierre, 561 rue des conta-
mines, 69140 rillieux la pape

(04 72 77 62 60 Bureau)

Email:djip@free.fr URL : ncontree free.fr

@ Du 30 juin au 2 juillet -

Saint laurent du médoc (33)

Terranostrum est un GN Antique qui aura lieu sur
un site historique, organisé par I'Association d'Art
du Spectacle et Troll Me Tender. PAF : environ 200 F
Contact : Simon christophe 9 allée des tulipes
33600 Pessac (05.56.45.25.52) ou Séhastien
06.70.95.08.06. Email :christophesimon@wana-
doo.fr

@® Du 07 au 09 juillet - Fort les Bains (01)

WARGS organise un GN Conan (médiéval fantas-

tigue). PAF : environ 300 F
Contact : Pascal Meunier (04 72 00 08 43) Email:
wargs@wanadoo.fr

@ Du 09 au 27 juillet et du 1er au 19 aoGt

Bourg en Bresse (01)

Réves de Jeux sont des séjours |udiques agréés
Jeunesse et Sports, qui permettent de découvrir
tous les types de jeux avec une équipe d'encadre-
ment compétente. Les jeux vont des traditionnels
échecs jusqu’au Grandeur Nature, en passant par
le paintball, les jeux de réles, vidéos, et méme des
spécialités maison. Possibilité d'inscription sur 14
jours,

Contact : Jean-Pierre Boillon 13 rue André Malraux
69960 Corbas (04 72 50 16 39 en journée ou 06
80 26 05 74) Email: jpb_rdj@club-internet.fr, URL :
www.chez.com/revesdejeux

vage au centre de I'lma-

lheureusement parve-

il est toujours temps

= des Saigneurs etle

deux associations

e d’Amiens (80). Si

_uugeotte, n'hésitez pas a

$8rt aux activités régulieres de

L,«npathiques rdlistes, amateurs de

_.dndeur nature, de week-ends médié-

vaux et de bonne humeur. Toutes nos
amitiés a Isabelle Daussy.

La Guilde des Saigneurs : jeux .M\

de roles, cartes et plateaux. 9, _.? \

rue Florent Caille, 80000 e &)/

Amiens - D. Biendiné au 03 22~ sajgssurs

475916

Le Cercle des Immortels : jeux
de rdles, figurines, cartes et /)

Guillaume Monsché au 03 22 80 81 60
Le club Errances Oniriques cherche des
rélistes !

Il se réunit tous les samedis de 14 & 17
heures et les lundis de 18 a 22 heures au

Associations

centre socioculturel Yauban, a Versailles.
L'adresse : 76, rue Champ-Lagarde,
78000 Versailles.

Pour tout renseignement : Guillaume au
01-39-55-62-83

astrenagor@free fr

Avis aux écrivains qui s'ignorent : 'CEil du
Sphinx

lance un appel a textes pour son Antho-
logie de Fantasy. Les écrits — fictions,
études, fiches de lecture ne devront pas
excéder 60 000 signes (espaces com-
pris, c'est-a-dire en ajoutant le nombre
de mots) et illustrer 'un des themes sui-
vants : "Hommasge a Marion Zimmer-
Bradley”, “le Dragon"”, "Eschatologie et
Cosmogonie", “le principe du Multivers”
ou “A chacun sa fantasy”. Les contribu-
tions devront parvenir avant septembre
2000, au format word ou .rf, a 'adresse
suivante :

Claire Panier / Anthologie de Fantasy

3, rue Saint-Charles

75015 PARIS

claire.panier@wanadoo.fr

ROLES GAMES L'Univers Fantastique

Jeux de rbles, Jeux de simulations, Jeux de cartes, Figurines S?i;(‘,ll\mﬂﬁ'
32, rue Barbaroux 13001 Marseille (Métro Réformes) ocCl\SION
Canebiére Tél : 04 91 42 10 29

Erratum

Dans le dernier numéro, nous avons commis une inexcusable
erreur en rédigeant les coordonnées du Dragon Lune.., Que les

rélistes du club de Montpellier nous pardonnent, mais on avait
quand méme bien parlé des tables régulieres du samedi, des
initiations & Prophecy et & Polaris, des tournois de temps en
temps et tout ¢a, hein ? Désolé, on le refera plus...
Le Dragon Lune : 19, rue Alexandre Cabanel,
34000 Montpellier - Tél ; 04 67 66 60 07

K

Jeunes talents !
Plus de médiéval, plus de cyberpunk, un style
100% jeux de réles pour Bertrand BES.

Intéressés ? Ecrivez-nous, on transmettra !

Vente

Vends Jeux de réles (WW,
JIRN, L5R, Kult ete. ),
figurines (Mythril, Conf,
Fenryll etc.), jeux de
cartes (Doontown, Masgic,
Vampire, Jyhad, Rage
etc.) Liste sur demande.
Appeler Jean au 06-62-
66-14-41.

del, socle plomb, Donjon
Dragon années 80-84,
Contacter Tewfik au 04-
67-59-16-59,

Acheéte fig, Demonworld,
Clan War et divers jeux
anciens a prix modique.
Demandez Olivier au 03-
23-20-67 ou envoyez vos
listes au 30, rue Marcellin
Berthelot, 02000 Laon.

Vends TBE 100 francs pié-
ce: JRTM (derniere édi-
tion), Pdle, Prophecy,
Midenheim. Appelez
Christophe Glaser au 03-
88-75-96-36 apreés 11 h.
Laissez un message et un
numeéro!

Vends armée bretonnien
3 000 points, non peinte,
et forteresse: 1 500
francs. Appeler Adrien au
01-39-95-29-18,

Vends nombreux livres
AD&D en BE ou TBE
diverses éditions (MM2
Fiend Folio). Appeler
Gilles au 02-99-31-08-928,

Vends extensions ADC,
RDD, Pendragon... Mais
aussi Yampire (VO), Pla-
nescape (VO) and many
more. Contacter Guy au
02-47-93-07-60.

Vends ou échange Cyber-
punk + suppléments
contre Vampire / Loup
Garou. Faire offres.
Demandez Gwenaél au
02-99-44-08-93,

Achat

Achéte Maléfices (boite
et scénars) et cartes Rage
(toutes éditions mais en
excellent état), Appeler
Manu le Badin au 02 31
86 87 95.

Achéte nouvel apocryphe
Warpststone figurines et
jeux GW , Tatou, 6&8,
Valar et Miar. Vds ADD2,
ADC, Star Wars, livre Elfes
Démonworld 7ME. 06-
16-25-21-26.

Achete et échange les
premiéres figurines Cita-

Achéte supplément pour
Bloodlust "les joyaux de
péle". Lionel au 05-53-
96-18-45 (le soir).

“change

Echange cartes SDA (sorc,
drag, ss) et Balrog contre

Netrunner. Appeler David
au 03-21-92-21-18 entre

19h et 20 h,

Contact

Cherche joueurs sur Caen
pour AD&D, Berlin 18,
Space Hulk et autres jeux
de plateaux. Contacter au
02-31-52-07-60 ou par
email : lethorel@club-
internet.fr

Recherche joueurs M/F sur
Amiens pour JdR le same-
di apres-midi AD&D, Star-
wars, Vampire et autres.
MJ non obligatoire. Débu-
tants(es) bienvenus.
Appeler Stéphane au 03-
29-39-06-97.

Cherchons & nouer des
liens , créer une structure
pour les rolistes (table et
GDN) du 93 sud, e-mail:
karan.empyre@wana-
doo.fr.

Recherche sur Nice MJ
pour parties de Vampire,
Ambre, Arcanum, Rage,
Nephilim, Agone, Baby-
lones. Appeler Frédéric
au 04-93-55-74-09 (nou-
veau téléphone).

MJ 25 ans cherche
joueurs pour AD&D et
Elric sur Biganos et les
alentours. Pas sérieux
s'abstenir. Appeler Nico-
las au 06-61-71-80-60.

Jeunes talents !
Ambiance contes de fées, couleurs enchanteresses,
prix spécial du jury “enfant” pour Frédéric MORIN.
Pour le joindre, une seule adresse : la notre !

Parution dans Baskstab N°22

a retournez avant le 5 Mai a :

Baskstab/service PA
29-31 rue Chaptal » 75009 Paris, France

Vente O gals O Echange -
Achat O [BEESER 1 Club* .
Contact (1| I 0 Divers
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* Club : indiquer votre adresse compléte

Ville :

Pays :




___neodore
(0276629 10 05 ou 06 6118
Phanoir@ifrance.com

® DU 14 aul6 juillet Compiégne (60)
Marchés noirs est un GN médiéval fantastique
organisé par Fey-Eryndynn, Cité des Elfes Noirs.
PAF : environ 300 F

Contact : Laurencon Marc 18 rue de Verdun 93160

Fanzines

Difficile de parler de Kaotic comme d’un fanzine,
mais impossible de ne pas parler de Kaotic 2, qui
devrait déja étre sorti a 'heure ol vous lisez ces
lignes. Au programme : un dossier Peines et Chati-
ments, des aides de jeu pour L5R et des scénarios
pour AD&D, Agone, Cyberpunk, INS et Confronta-
tion, sans oublier la suite du Paris by Night pour
Vampire et ses superbes illustrations.

1 A noter également 'activité BD de Carabas et Ima-

gina Presse,

avec la sortie imminente du second volet de Leela
et Krishna,

la nouvelle série indienne de George Bess.

manifestations

URGENT !

II' n'est pegt-étre pas trop tard pour vous ruer au Fes-
tival des Légendes, organisé par le Crazy Orks Saloon
gju 27 aun30 avril. Au programme : quatre tournois de
jeux de rdles, du Warhammer figurines, un killer inter-
filler_e, dgs tournois et un championnat régional de
Magic, ainsi que des stands d’exposition pour fan-
zines et jeunes illustrateurs. Une belle initiative, mar-
quée a coup sUr par la bonhommie légendaire des
petits hommes verts du Corks, qui se déroulera a
Blois ce week-end.,

Pour tout renseignement :

le Crazy Orks Saloon

Responsable des animations :

Olivier Saber au 06-62-58-31-36

Ca se passe en Belgique, ¢a dure toute I'année et ¢a
s’'appelle le Championnat de Belgique Multijeux. Com-
me son nom l'indique, cet événement permet aux
Joueurs de s’inscrire pour participer a des tables pro-
posant plusieurs jeux sur I'année, un excellent moyen
Qe faire fjécouvrir d’autres univers et de présenter le
jeu de réles, les jeux de plateau, les cartes et les war-
games aux uns et aux autres, Original : le tournoi se
deplace de ville en ville ! Aprés Charleroi et Namur en
avril, vous pouvez vous ruer outre-Quiévain pour la
Coupe de Bruges, le 30 avril, ou planifier un week-
end de détente la 6 mai @ Mons, le 27 mai & Belgrade,

le 24 jqin a Malines, ou encore le 16 septembre a
Tournai,

Amateurs de littérature fantastique :

Codex Atlanticus est fait pour vous ! Sous sa cou-
verture intriguante et son petit format trés réussi, ce
chouette fanzine recéle une petite dizaine de nou-
velles qui raviront les lecteurs assidus que nous
sommes. Léditeur, la Clef d’Argent, propose égale-
ment des publications spécialisées, un port-folio
Cthulhu, une collection Ténebres & Cie bourrée
d'informations pratiques et des rééditions de
romans, dont le Mangeur de Hachisch de Clark Ash-
ton Smith.

La Clef d'argent : 22, avenue Georges Pompidou, 39100 Dole.
Pour tout renseignement : Philippe Gindre au 03-84-73-08-77
clef@citeweb.net - http://clef.citeweb.net

Pour tout renseignement : Bemard Baras au (0032) 81-740-364

Noisy le Grand (01.43.05.58.84) Email : flop@club- |
y bemard.baras@win.be

internet fr URL : www.multimania.com/feyeryn-
dynn,

Président de I'association :
Francois Hotton au 06-62-61-11-62

® Du 28 au 30 juillet — Albertville (73)

Anad-Hym est un GN médiéval fantastique orgnai-
sé par Les Joyeux Chaotiks. PAF : environ 275 F
Contact ; Joyeux Chaotiks 7 chemin de |a thuillere
74940 Annecy le vieux (04 50 64 01 65 ou 06 03
21 87 88) Email : hemgath@wanadoo.fr URL :
perso.wanadoo.fr/hemgath

Avis aux amateurs : un
GN mythologique s’or-
ganise pres de Bor-
deaux, c’est le pre-
mier du genre dans la
région, et il aura lieu
du vendredi 30 juin au
dimanche 2 juillet,
Vous pourrez y jouer
des celtes, des
romains, des egyp-
tiens ou des barbares, mais pour les celtes, dépé-

Francordles 2000, la premiére
convention francophone de jeux
de roles en Belgique, aura lieu le
samedi 14 octobre. C'est encore
loin, mais ca vous laisse le temps
de préparer un petit week-end
au pays de la biere et du choco-
lat. Le tournoi se déroulera prés
de Namur, a Erpent, dans les
locaux du College Notre-Dame de la Paix. Pour le
moment, on sait déja que plusieurs jeux seront pro-

® Du 29 au 31 juillet Rillieux (69)

Al Quadim est un GN médiéval fantastique
ambiance 1001 nuits organisé par Nouvelle
Contrée. PAF : 220 F

Contact : bourges jean pierre, 561 rue des conta-
mines, 69140 rillieux la pape

(04 72 77 62 60 Bureau)

Email: djip@free.fr URL : ncontree.free.fr

e BEBY O Un peu de Star, beaucoup de Wars, I'association poses, qu'il y aura des parties libres, des démonstra- chez-vous, il y a déja pas mal d'inscrits... Le lieu est
A et Hobby One annonce figrement la couleur et Rosr:jsiveré gszéﬁﬂff"}t{fs supposees avec des auteurs. un site classé, avec vestiges gallo-romain. L'inscription
Pirate pas la marche est un GN médiéval fantas- il = propose une foule d'activités autour de leur o Pols billrerca ne:‘?t_- est fixée al'190 F Jusqu'au 22 avril, 210 F apras. Un
tique ambiance pirates organisé par Les Deux it h passion cinémato/ graph|qL_|e ;i fanzine trés complet, Bornci B 0%32 2" : bulletin d'inscription vous attend sur simple deman-
Toulg, ; manifestations régulieres, vidéos, combats de sabres " oit Bottin, (0032) 2-230-3612 de. Pour ceux qui veulent jouer en équipe et qui ont
Soniact e S eldey/ e SRl (o laser “ bottin@vki.ac.be des idées de mission, les propositions de back
38100 Grenoble e i i 1 1€ 2
(04 76 70 21 58) Pour rejoindre les deux cotés de la Force : i ground sont acceptées jusqu'au 22 avril. Apres, il
Email:urgul@alpes-net.fr, URL: www.france- HOBBY ONE / BP 95 .JF sera plus difficile de les intégrer.
asso.comfonyt/ 75223 PARIS CEDEX 05 o PR S A titre d'info, les gros bourrins de base ne sont pas
@ Du 12 au 14 aodit - Albertville (73) hobbyone.web.com " i 7 | les bienvenus. ..

I'ombre de la couronne est un GN médiéval fan- thx.1138@club-intemet.fr R | [T ‘a"“festey i : Pour tout renseignement ; Christophe au 05-56-45-25-52

tastique (AD&D) dans le monde de Lodoss organi- i b christophesimon@wanadoo.fr

sé par L'Eclat de Crystal. o 001'3 1

Contact : L'Eclat de Crystal, Les Tailles, 74230 Dingy | .

St Clair i W Eoe < 5

(06 83 86 46 68) Toujours aussl déjante, le Zombi, avec ce Pour faire connaftre votre Rencontrés lors du Imaginaire 2000, les rélistes

Email:eclat-de-crystal@caramail.com,URL: numéro 13 plein de morts-vivants, de Cthul- R el s ! du club de 'Opale Noire de Charierol, en Bel
. ) ; ; 4

http:/fwww.centrejeux.com/eclat

Céline 04 50 02 93 23 (Repas )
ilaress@caramail.com

Boris 04 76 48 18 17 (Soir <22h ) sakcha@cara-
mail.com

@ Du 12 au 14 aoiit Carnaux (81)
Tedayama Shinkatsu n°2 est un GN
médiéval fantastique ambiance
japonaise organisé par Les
Enfants de R lyeh. PAF : 280 F.
Contact :Le Meur Jean-
Philippe, lieu dit En Verre,
route de Granague, 31590
Verfeil (05 34 27 58 24)
fiepshlagnacjdr@free.fr

URL : fjepsblagnacjdr.free.fr

hu, de Chill, de Loup-Garou, sans oublier les
inspis, le Troll Déchaing, le Dossier Supersti-
tion et une sympathique aide de jeu pour
Torg. De plus, a en croire leur lettre, les gens
du Zombie mag apprécient Backstab : bon
point pour ce sympathique fanzine a I'am-
biance franchouillarde et gringante !
Les Compagnons du Réle :

25, rue Emest Renan,

92190 Meudon

Pour tout renseignement :

Alexandre Laval au 01 46 26 29 36
alaval@free.fr - http:/fanzinezombi.free.fr

’ 75009 Paris.

votre actualité, vos événe-
ments, vos anniversaires en
tous genres, une seule
adresse :
l Backstab,
‘ 29-31 rue Chaptal,

L e~

Envoyez-nous un petit des-
criptif de la chose, photos,
dates et mensurations & |
Pappui. [
Attention | Pour le prochain
numéro, tout doit nous par-
venir avant le 25 mai !
e e

b

LS

Y

gique, annoncent fierement la tenue de
leurs 24 heures de Jeux de Réles, les
Q£§ et 29 juillet, dans les locaux de
I'.ecole qui leur sert de repaire régu-
lier. 24 heures pour quatre jeux, dont
AD&D, Warhammer, Cthulhu et Prophe-
cy, demonstrations de GN, cartes et
plateaux, stands de fanzines et
présence plus que probable de la
Fédération francaise, histoire de
creer des liens.




= Ouais!”
- Ouais, mais c'est
un dragon qui nous
faut, vire=moi les
autres.
- Ouais.”

| ‘" Trop blanc... |8
~Et pis mangue une aile...
-Suivant!”’

-Ouais, mais ¢a floute !
-Et avec un chap6 ?”

| “Ahhh, trop qrsse !
| ~Et pis l'air con...

-Suivant !”

5
oire n°1. Le scénariste de fa BD nous &
paca 11

rview ofl il évoque ses souvenirs de joueur de
ais surlout, nOUS vous proposons toutes les

fes Trolls de Troy dans AD&D. Une aide de jeu
ée par Arleston.

o'étre les invités

accords ung intes

s de Troy pour AD&D

:psuel 100 % Jeux de Rdale

- "Mouui, un peu trop objectif...
-Et pis noir et pis blanc...”

“Mouais, un peut trop convivial...

-Et pis trop méchant...”

]

ey "C’et cluir, y nous faut trop un dragon. ‘_
-Quais... Mais lequel ?” 1

i - ——

“Quais, mieux...

Sl Mais manque un truc...
J -Et avec un mec bleu?”

~Ft pis jeux de roles ?”

LE KLAWV

Jouez avec Backstab
et White Wolf, devenez
vedacteur et gagnez le
Klaive des Loups !

Vous aimez le Monde des Ténébres, votre
plume vous démange, vous révez de
signer dans les pages de Backstab ? Avec
le grand concours White Wolf, devenez
scénariste et remportez le Klaive des
Loups, un trophée exclusif réservé aux
lecteurs de Backstab. Que vous soyez
simple lecteur, membre d’une associa-
tion ou redacteur d’un fanzine, faites-
vous connaitre en participant a ce
concours exceptionnel !

Pour cela, il vous suffit de rediger un sce-
nario traitant du Monde des Ténébres :
Vampire, Loup-Garou, Mage, Wraith,
Changelin, Hunter... Le format est fixéa 6
pages, soit 30 000 signes espaces com-
pris —c’est-a-dire en ajoutant le nombre
de mots au nombre de signes. Ils devront
impérativement étre rédigeé sur

' “DES GRANDS LOUPS - |__

EMYT

support informatique et envoyeés sur
disquette a la rédaction, enregistrés aux
formats word et rtf. Aucun scénario
manuscrit ne sera pris en compte.
Les scénarios doivent comporter un titre
et une introduction courte, indiquant le
niveau de jeu et les éventuels supplé-
ments indispensables, plusieurs enca-
dres apportant des précisions et les
caracteristiques des principaux acteurs.
Le theme est libre, mais aucun scénario
a caractere raciste, religieux, politique,
provocateur ou injurieux ne sera pris en
compte. L'originalité est de rigueur et
le style tiendra une place importante
dans la notation.
Le jury sera composé des rédacteurs de
Backstab et rendra son verdicten fonc-
tion de la qualite d’écriture, de la
construction de l'intrigue, de I'intérét
du scenario et de |'utilisation du back-
ground du Monde des Ténebres.
Le meilleur scénario sera publié dans le
numéro de septembre, N823, et illustré
par I'un de nos artistes réguliers. Le
vainqueur se verra remettre le Klaive
des Loups et le second gagnera un an
d’abonnement a Backstab. La com-
pétition risque d'étre achar-
née, et le choix difficile !

WHITE WoLt

Pour participer, envoyez vos scénarios

avant le 1”juillet 2000 a :

Backstab - Concours White Wolf
29-31 rue Chaptal 75009 Paris

Le scénario vous effraie ? Vous
préferez la photo ou le dessin ?
Aucun probleme. Afin de
recompenser tous les talents,
Backstab lance un concours de
deguisements et d’illustrations.
Pour participer, motivez vos
amis, déguisez-vous en loups-
garous, en vampires, en créa-
tures de la nuit et envoyez vos
meilleurs clichés a la rédaction.
Les plus beaux spécimens
auront |a joie de se retrouver
dans Backstab et recevront gra-
cieusement le numeéro 23. Pour
les illustrateurs, méme combat :
envoyez vos esquisses, vos por-
traits, vos scenes d’action, en
couleur ou en noir et blanc...

Une chance pour tous !

Faites=vous connaitre !

HIQUE
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LEs AVENTURES DE MIARCEL LE PPALADIN  (g| 'est pas une trimbalette, non ~ ser des mains. Vous dites ? Impo-

Amis rélistes, réjouis- mangeurs de chevals, invocation ~ madame. Un vrai dur, le palouf de  ser les mains ? Mais pas de pro-
sons-nous : Marcel le de didiers... On peut dire qu'il  Backstab ! Et maintenant qu'il est ~ bleme : le Trésor Public, c'est au
Paladin est de retour ! Com-  revient de loin, le Marcel, maisila  niveau 3, grace aux xp du scénar  deuxiéme étage, premiére a droi-

plots de nécromants, aubergistes méme pas mal ! Parce que Mar-  d'avant, y va méme pouvoir pas- te, porte 17. Et bonne journée !
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Au cceur de la tempété

Ceite aventure est destinée a faire découvriv que le

monde de Prophecy west pas fait que d’aventures

epidques, mais aussi (il est peuplé de nombreux
etres qui vivent normalement et voient de
temps a aulre passer des héros. 1.es person-
nages sont ces hévos vers lesduels les plus
faibles se tournent lovsdque Padversité s’abat

sur leur's épaules...
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... semblait talonner le petit groupe. Quelques humains bravant les
rigueurs de la montagne en plein hiver; ridicules dans leur petitesse
face a I'immensité neigeuse s'étendant sans borne autour d'eux,
pathétiques dans leur pitoyable effort visant a distancer la tempéte
hivernale masquant les sommets a quelques lieues d'eux.

Tout a leur survie immédiate, les marcheurs n’entendirent pas le hur-
lement déchirant qui s'éleva d'un pic proche. Ce cri n'était que dou-
leur et colére, le souffle de mort d’un étre a la puissance incommensu-
rable. Mais rapidement ce cri se perdit dans les rugissements du vent.
Sur un contrefort proche une troupe d’hommes observait la scéne.
Puissants comme seuls peuvent I'étre des étres habitués a survivre
dans ces montagnes inhospitaliéres, ils étaient vétus d'épaisses four-
rures blanches qui leur offraient une protection contre le froid et
contre les regards de leurs projes.

- Voici des victimes toutes désignées grand Khan. Nous n‘aurons pro-
bablement méme pas a combattre. Le froid aura et raison d’eux
avant que nous n‘ayons le temps de fondre sur eux.

- Nous n’avons pas le temps pour cela, le guerrier-dragon nous a
demandeé de I'aide pour sauver son noble seigneur; et il nous faut agir
en ce sens. Mais ne t'inquiéte pas mon ami, nous aurons probable-
ment F'occasion de nous offrir quelques belles prises de guerre au pas-
sage.

- C'est malgré tout fort regrettable car je suis convaincu que la chaire
de ces hommes des contrées chaudes est bien plus douce que celle des
paysans vivant dans les montagnes.

- N'aie aucun regret, qui sait si leurs pas ne croiseront pas prochaine-
ment les nétres...

La tempeéte...

B LES CONTREES IMMACULEES

Quelle idée saugrenue a bien pu leur passer par la téte? Com-
ment vos personnages ont-ils fait pour se retrouver perdus au
milieu de cette immensité blanche? Voila donc plus d'une
semaine qu'ils ont entrepris de traverser ces hautes et inhospi-
taliéres montagnes. Les guides les avaient pourtant bien pré-
venus, mais rien n'y a fait, comme a leur habitude ils se sont
estimés plus forts que les éléments.

Vos personnages peuvent étre en voyage afin d'accéder a l'un
de vos futurs scénarios, quoi qu’il en soit, ils se sont aventurés
a traverser un important massif montagneux en espérant
gagner du temps. Il faut croire qu’il s’agissait d’une bien mau-
vaise idée. Libre a vous de choisir 'endroit ou se déroule cette
aventure, la localisation géographique précise n'a que peu
d'importance.

Les voici donc au coeur d‘une immense étendue neigeuse. Il ne
leur reste plus gu‘une monture pour porter leur matériel, les
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autres ayant eu la
fécheuse idée de mourir de
froid il y a quelgues jours de
. - cela. Leur mains et leurs pieds ne
sont plus que douleur et engelures, et aucun
- d’entre eux n’osent plus plaisanter de leur trans-
formation imminente en statue de glace... Cette
idée étant devenue bien trop probable avec le temps.
Pour compliquer le tout une violente tempéte vient de se
lever & quelques lieues derriere eux, et elle semble désormais
dévaler les pentes neigeuses a leur poursuite.
Laissez un peu vos joueurs mijoter (facon de parler). Faites leur
comprendre la situation dans laquelle ils se trouvent. En toute
apparence ils sont complétement perdus, la neige épaisse et la
tempéte naissante ayant totalement effacé les éventuels points
de repére. lls ont des provisions pour plusieurs jours (grace en
soft rendue a leurs montures décédées) mais ils n‘ont plus de
quoi faire du feu et il est plus que probable que leurs tentes ne
résisteront pas aux assauts de la tempéte qui fond sur eux.
Il leur faut donc trouver un abri au plus vite s'ils ne veulent pas
terminer rapidement, et de maniére si peu glorieuse, leur car-
riére de vaillants aventuriers.
Prenez le temps de leur décrire la maniére dont leurs pieds
gelés s’enfoncent dans I'épaisse couverture de neige. Décrivez
leur le froid mordant des cristaux de neige venant douloureu-
sement frapper contre leurs yeux. Expliquez leur comment,
rapidement, la visibilité ne s’étend bientdt plus qu‘a une dizai-
ne de métres aprés qu’un voile blanc s’est abattu soudaine-
ment sur le paysage. Assurez-vous qu'ils puissent imaginer les
rugissements assourdissants et terrifiants du vent glacé qui
souffle en ces lieux.
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Port providence

Alors que tout semble perdu, alors que les moins endurants et
les moins volontaires d’entre eux en seront au point de penser

Les Aventures pE MARCEL LE PALADIN
C'estdur, c'estvrai, mais  mouchoir sur ses sentiments ? Et
un paladin doit savoir  puis tu nous gaves, a la fin | Un
surmonter les épreuves et cheval, t'en auras un dans trois
mettre un mouchoir sur son  niveaux ! Faut pas croire tout
noeu...un neeud a son mouch...un  c'que disent les régles, hein, le

vait contrer la mort... D'ailleurs,
c'est quoi un jp, et pis c'est quoi la
mort?

—LE JYPE, JE SAIS PAS, MAIS LA
MORT, C'ESTAU 11.

coup du cheval qu'est mort et
qu'on peut plus jamais récupérer,
c'est comme les monstres aléa-
toires, les 10% d'xp et les jp
contre la mort. Si un jp pou-
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a cesser de lutter inutilement et a s'asseoir pour attendre tran-
quillement le baiser glacé de la mort, les plus perceptifs d’entre
eux pourront distinguer quelques points lumineux briller com-
me autant de phares au coeur de la tempéte.

Il leur faudra encore lutter une bonne heure avant d’atteindre
le petit village d’ou proviennent ces lumiéres salvatrices.

Une quarantaine d’habitations sont abritées derriére une peti-
te palissade de bois. Ce n'est qu'aprés quelques longs hurle-
ments que des hommes emmitouflés d'épaisses fourrures vien-
dront finalement leur ouvrir le portail et leur permettre ainsi
d’accéder a I'intérieur du village. Rapidement le groupe sera
mené jusqu’a la plus grande des habitations. Derriére eux la
porte se refermera sur les rigueurs de I'hiver montagneux.

Les personnages se retrouveront alors dans une grande salle
commune ot 'ensemble du village est en train de manger. Il
s'agit d'une grande salle, longue de plusieurs dizaines de
métres. Les murs et le sol sont faits de pierres et parés d'épais
tapis et de lourdes tentures. Aux deux extrémités de la salle
briilent de grands feux dans d'immenses cheminées. C'est dans
ces dtres que cuisent d'appétissants morceaux de viandes posés
sur de grands grilles. Le centre de la salle est occupé par de
nombreuses tables chargées de viandes et de sauces et autour
desquelles tout le village semble s'étre réuni.

Rapidement les personnages pourront comprendre que |’hos-
pitalité n'est pas un vain mot pour les habitants de ces lieux.
Des femmes se chargeront de les débarrasser de leurs affaires
alourdies par la glace, et les hommes leurs fourniront alors
d‘épaisses et confortables fourrures ainsi qu‘une place de choix
a la table du chef du village.

“Vaillants aventuriers, je ne sais ce qui peut motiver des
hommes a braver la fureur hivernale de nos montagnes mais
['imagine gue vos raisons doivent étre les meilleures du monde
~rires de l'auditoire -. Sachez cependant que quelle que soient
ces raisons vous étes les bienvenus dans notre humble village.
Tout le temps de votre séjour vous serez acceptés comme
membres de notre petit groupe et nous nous chargerons de

vous fournir abri et nourriture. Maintenant je suis curieux d’en-
tendre le récit de vos aventures car il n‘est pas si courant de ren-
contrer des voyageurs en cette période de ['année — nouveaux
rires -. Enfin pardonnez-moi de vous presser ainsi. Je vous prie
de bien vouloir vous reposer et vous sustenter, nous aurons
tout le temps de parler apreés car je pense que vous ne désirerez
pas repartir aussitot votre repas fini — nouveaux rires -”.
Cevillage s'appelle le “port providence” en mémoire de son créa-
teur, un ancien marin. Il abrite un peu plus d'une centaine d’ames.
Des la saison hivernale achevée, les habitants de ce village vivent
du commerce qu'ils font d’un certain nombre de produits dispo-
nibles en abondance dans les parages. C'est donc ainsi qu'ils cou-
pent, et font descendre des montagnes, un bois précieux et rare,
de couleur rouge sombre, fort apprécié des marchands. De plus,
nombre de leurs membres sont des chasseurs émérites qui s’oc-
cupent de collecter de nombreuses fourrures qui seront ensuite
préparées par les femmes avant d'étres vendues au pied des mon-
tagnes. En €té les parages sont suffisamment giboyeux pour leur
permettre de constituer des réserves immenses leur permettant
de tenir les longs mois d'hiver. C'est donc un peuple aisé qui viten
ce lieu reculé. lls sont aussi & l'abri des conflits qui ne cessent de
déchirer les royaumes de Kor. Si ces gens ont une vie dure, bien
des paysans des basses terres de Kor pourraient envier leur sort.

Un village sans probléme

Les personnages seront donc invités & festoyer en compagnie
des villageois. Rapidement, dés que les onguents appliqués sur
leurs engelures auront commencé a faire effet, et dés que I'al-
cool aura commencé a réchauffer leur coeur, les personnages
seront assaillis de questions. Cela fait plus de deux mois que les
villageois ont fermé Port providence avec la venue des pre-
miers grands froids, et ils sont donc avides d‘apprendre ce qui
se passe dans le monde.
Amusez-vous a demander a chacun de vos joueurs de conter
une petite histoire. Sans trop faire durer cette scéne vous
devriez pouvoir y prendre un certain plaisir.
Quoi qu'il en soit, apres un certain temps, Imdrail, le chef du vil-
lage, demandera a ses concitoyens de bien vouloir laisser res-
pirer les nouveaux venus. La vie reprendra alors son cours
. normal dans fa salle. Trés vite quelques villageois com-
.» .- menceront a chanter et a jouer de la musique. Des
... petits groupes se formeront alors, certains
. hommes engageant des concours de force
* arrosés d'importantes quantités de boisson,
" tandis que d’autres s’isoleront afin de jouer
aux dés ou aux cartes.
Laissez vos personnages libres de décider de
ce qu'ils font. Il semblerait que passé la pre-
miére excitation due a leur arrivée, les vil-
lageois aient décidé de les laisser se
~ remettre tranquillement de leur éprou-
vant voyage. Il sera donc possible de se
- méler aux jeux et aux conversations pour
peu que les personnages soient un
minimum sympathiques.
Des individus perceptifs
(deux jets de PER contre une
dif. 15) pourront remarquer les
choses suivantes :
- Malgré la bonne humeur géné-
rale qui semble régner en ce lieu il
sera possible de percevoir un certain
malaise, une peur sourde et ne

Les AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN

Marcel a raison :il y a forcé-
ment un autre indice quelque
part, caché sous une motte,
entre les lattes de plancher, dans
le tiroir secret de I'armoire. .. Et voila !

Une fourchette en bois, juste sous ['ar-
moire. A tous les coups, elle a du tomber
de la poche de |'assassin alors qu'il sor-
tait précipitamment par la fenétre.
Voyons un peu... Hey, mais c'est

bien siir : elle ne peut venir que de 'au-
berge du Nain poilu ! Une fourchette &
bouillie de flocons d'avoine pour gau-
cher tournant a contresens, il n'y a
qu'au Nain poilu qu‘on en trouve !

Bon, c'est maintenant que ca s'com-
plique... Si tu veux aller & I'auberge
comme par hasard, et ben vas au 15
comme par hasard. Si tu préferes aller
prier un peu, vas plutét au 12,
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Boroks (dom. 10+1d), Queue 5
(dom. 15+1d)
FOR 13 RES 13
INT 3 VOL 5 Les boroks sont de puis-
CO0 4 PER 7 sants mammiféres ressem-
PRE NA EMP 2 blant & d’'imposants lézards
Physique : 13 velus. Lgngues de plus de
Mental : 1 de}.lx metres\et ha!utes de
Manuel : NA prés d'un métre cinquante,
Social : NA ces imposantes créatures
sont dotées de crocs acérés
Armure : 8 et d'une longue queue
(Naturelle — Fourrure dotée en son bout d’une
epa_lSS?) volumineuse masse osseuse
Initiative : 3d et pointue. Quelgues tribus
Seuils de blessure barbargs ont appris a les
Blessé (01-50) 000 domestiquer. Les boroks

restent parfaitement obéis-
sants tant qu'ils ont de
quoi se nourrir (viande ou
végétal).

Mort (51+) 0

Compétences : Courir 7,
Escalade 6, Morsure 6

demandant qu’a éclore. Ainsi les.chanteurs pourront finir par
paraitre bien tristes, et les chants bien pessimistes.

- Il sera possible d’entendre certains groupes s’inquiéter

d‘une éventuelle venue de démons des neiges. Mais, pour peu
que le personnage fasse mine d'écouter ou de s'intéresser, il
sera impossible d’en apprendre plus. Les villageois s'empresse-
ront de dire qu‘ils s’agit de contes qu’ils racontaient aux
enfants.
Alors que la soirée touchera a sa fin, Imdrail proposera aux
personnages de les mener jusqu’a leurs appartements. Il faudra
braver la tempéte de neige pour rejoindre une grande maison
de pierre. Il s’agit de sa demeure et il expliquera aux person-
nages qu'ils peuvent se considérer comme ses invités. Il les
conduira ensuite jusqu’a une grande piéce au centre de laquel-
le briile un grand feu. Les personnages pourront alors s'instal-
ler sur d'épaisses couvertures afin de trouver enfin un repos
bien mérité.

Un bruit dans la nuit

C’est en pleine nuit que les personnages seront réveillés par le
grincement de la porte. Demandez leur de réagir prompte-
ment afin d'étre préts lors de I'entrée... d’une fréle enfant
dgée de moins d’une dizaine d'années.

Fragile et belle, 'enfant s’approchera d’eux dans l'obscurité. Il
suffira d'allumer une bougie pour se rendre immédiatement
compte de sa cécité. Elle finira par s'approcher de la chaleur
réconfortante des derniéres braises rougeoyant dans la che-
minée avant de s'adresser aux personnages.

“Je vous en prie étrangers, venez-nous en aide. Je sais que mon
pére et les hommes de mon village sont trop fiers pour vous
demander de I'aide, mais je vous en prie, aidez-les. Bientét les
démons des neiges viendront nous prendre et beaucoup péri-
ront. Le sang qui coule dans les veines des habitants de ce vil-
lage est ancien et a été béni par les dragons. Nous autres
enfants avons parfaitement compris quel devait étre notre
réle, je vous demande aujourd’hui de bien vouloir aider et pro-
téger nos parents ”

Faites bien ressentir a vos aventuriers I'incongruité d’une telle
rencontre. Cette jeune aveugle leur parle comme si elle était
une adulte. Elle s'exprime clairement et calmement a la manie-
re d‘une érudite, et il est méme possible qu’elle parle mieux
que certains des moins éduqués de vos personnages.

Les AvenTuRES DE MARCEL LE PALADIN

Cependant, avant que des questions puissent étre posées, une
femme grande et douce entrera dans la chambre.

“Je vous prie de pardonner ma fille honorables voyageurs. Elle
fait fréquemment des réves atroces et c’est ce qui a du la pous-
ser a venir interrompre votre juste sommeil.”

Karouska est la femme d‘Imdrail. C'est une femme grande et
solide. Ses traits emplis de douceur et de bonté et ses longs
cheveux roux contribuent a la rendre séduisante a défaut
d‘étre belle.

Il sera impossible d’apprendre quoi que ce soit de sa part, et elle
emmeénera rapidement sa fille dans sa chambre.

Seuls les sifflements aigus et inquiétants du vent viendront
alors bercer les personnages.

Quand souffie la tempéte

Le lendemain matin le vent n’a toujours pas faibli. Les person-
nages pourront voir les villageois reprendre leurs activités
hivernales. Réunis dans la salle commune du village, les femmes
et les hommes tissent, cousent, ou sculptent des morceaux de
bois précieux. A I'extérieur, il est possible d'entendre le bruit
des coups de marteaux sur I'enclume, caractéristiques du for-
geron a son ceuvre.

En traversant le village les personnages pourront peut-étre (jet
de PER contre une dif. 15) remarquer des villageois se rendre
jusqu'a une haute tour de guet.

Le calme avant la tempéte

N’hésitez pas a faire durer cette période de calme et de tran-
quillité au village. Tout comme le leur a fait savoir Imdrail le
Jourde leur arrivée, les personnages sont considérés ici comme
chez eux. Prenez le temps de créer quelques personnages
secondaires intéressants, faites en sorte que votre groupe s'at-
tache a ces gens simples et heureux. Les personnages pourront
aussi remarquer que les enfants du village semblent particu-
lierement mars pour leur dge. 5i on lui en demande la raison,
Imdrail pourra alors expliquer que la sage du village (une vieille
femme racornie et rabougrie) appose un tatouage magique
sur chaque enfant a sa naissance. Cette marque permet a l'en-
fant d*accroitre sa mémoire et ses capacités de compréhension.
Si les personnages paraissent génés par une telle chose, Imdrail
expliquera que toutes les armes sont utiles pour parvenir a sur-
vivre dans un environnement aussi hostile.

Voici quelques idées de personnages et de rencontre afin de
favoriser le développement de liens forts entre les personnages
et les villageois :

- Olag le vif est le meilleur chasseur du village. C'est un hom-
me sec et de petite taille. Bien qu'il ne soit 4gé que d‘une qua-
rantaine d'années ses cheveux et sa courte barbe sont aussi blancs
que la neige. Il proposera aux personnages de participer a une
chasse au Kerl. Il s'agit d’un félin grand comme un cheval. Lorsque
la tempéte gronde ces animaux se réfugient dans des grottes iso-
lées afin d'y dormir de longues journées. Olag compte profiter de
cette tempéte et de I'état semi-comateux de l'animal pour aller se
débarrasser d’un Kerl qui nuit au village durant I'été. Bien s(ir; la
chasse devrait étre bien plus mouvementée que prévue...

- Lanissa est une belle jeune femme aux cheveux noirs et
aux yeux gris. Elle fera tout son possible pour séduire I'un des
personnages. Si sa proie cherche a creuser un peu plus les
choses avant de simplement coucher avec elle, il pourra
apprendre qu’elle est mariée a I'un des chasseurs du village. Elle
expliquera alors qu’en raison d'une grave blessure son époux
ne peut lui donner de fils. Ils s'estimeraient donc tous deux

“Bonjour madame l'elfe - ...

en jambiéres de cuir, je  —Non, j'déconne. .. Sij'étais vraiment
voudrais conclure, sérieuse, j't'aurais dit d'aller au 14, tu
— Pas de probléme, mon gros  vois. Faut jamais croire un numéro
loup, t'as qu'a aller au 14... trop mince, Marcel. Euh, trop min-

ce, pas gras, tu comprends ? Tu sais, le
coup des numéros en gras ? Vasau 14,
vas au 14 ? Jeu de mots, quoi ! Con de
paladin. .. Mais qu'est-ce que tu
croyais, a la fin, que j'allais te

lustrer |'armure gratos ? Tu sais, je suis
pas vraiment actrice, En fait, c'est pas
un full time job, tu vois. Mais si tu t'en
fous, tu peux toujours retourner au 9.
— Monsieur Leneuf.”
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Les démons du froid chantes 7, Athlétisme 6,
Bouclier 6, Equitation 6,

FOR 8 RES 10 Escalade 6, Esquive 6

INT 5 VOL 7 -

CoO 5 PER 8 Equipement : Arc long

PRE 5 EMP 5 (dom. 17+1d), Bouclier
moyen (prot. 10), Fourrures

Physique : 8 épaisses (prot. 8), Hache

Mental : 5 {dom. 15+1d)

Manuel : 6

Social : 5 Ces barbares vivent sur les
traces de I'hiver. Ce sont des

Armure : 8 (Fourrures nomades rompus a I'art de

épaisses) la survie en montagne. lls

Initiative : 3d

n'hésitent pas a se nourrir
des cadavres encore chauds
de leurs ennemis. Malgré
tout, ils éprouvent un cer-
tain respect, mélé de crain-
te, a I'égard des grands dra-
gons.

Seuils de blessure
Blessé (01-40)

000
Mort (41+) 0

Compétences : Armes de
distance 7, Armes tran-

fiers qu’elle porte I'enfant d'un homme lié & un dragon. Elle
aime profondément et sincérement son époux et le personna-
ge ne devra rien attendre d'autre qu‘une profonde amitié de
sa part, et méme de la gratitude de la part de son mari.

- Kored est un enfant d’une dizaine d’année. Il n‘aura de
cesse de suivre les personnages et de tenter de les imiter. Il est
impressionnable comme le sont nombre d’enfants, et il a déci-
dé de devenir un vaillant aventurier aprés avoir entendu les
récits des personnages le soir de leur arrivée.

- Naia est fa fille d'Imdrail. C'est une enfant douce et belle. Elle
est aussi dotée d’une intelligence exceptionnelle encore renforcée
par son tatouage magique. En elle, les personnages pourront
s'étonner de rencontrer la plus intéressante et la plus sage des inter-
locutrices. Obéissant aux ordres de son pére, elle ne parlera plus des
démons des glaces avec les personnages. Il sera possible de Ja voir
fréquemment comploter avec les plus jeunes enfants du village.

B AUX ARMES !

C'est une fin de journée comme les autres. Les personnages
s'apprétent a braver une nouvelle fois la tempéte qui continue
a souffler afin de se rendre dans la salle commune pour
prendre part au repas du soir lorsque retentit le puissant
souffle d’un cor qui, 'espace d'un instant, fait taire le siffle-
ment du vent.

Aussitdt c’est le branle-bas de combat dans le village, les
hommes et les femmes sortent de chez eux munis d'arcs et de
haches et se précipitent vers la palissade de bois.

I sera presque impossible de voir ce qui se passe, la tempéte de
neige empéchant de voir au-dela de quelques métres. Cepen-
dant les personnages pourront a nouveau entendre les mots
“démons des neiges” courir de bouche en bouche. La plupart
des villageois semblent se précipiter vers I'un des cétés de la
palissade, c'est donc tout naturellement la que devraient se
diriger les pas de nos aventuriers.

Derriere le mur de neige, il est difficile de percevoir quoi que ce
soit. Puis, soudainement, des fléches perceront le mur blanc avant
d'aller se ficher dans les corps de quelques villageois. Aussitét
apres, des hurlements sauvages couvriront la tempéte. Puis, le
bruitsourd d'une cavalcade dans la neige s'approchera de la palis-
sade. Les personnages pourront alors apercevoir une troupe de

plusieurs dizaines de cavaliers munis de haches effildes et d'arcs
meurtriers, Ces barbares du froid sont couverts d’épaisses four-
rures blanches qui les rendent difficilement repérable dans la nei-
ge. Ifs chevauchent d’étonnantes créatures aux formes reptiliennes
mais couvertes de longs poils blancs et munies d’une longue
queue pourvue en son extrémité d'un lourd dard osseux. La pre-
miére vague d‘assaillants est rapidement repoussée non sans avoir
a déplorer la perte d’une dizaine de villageois. If sera vite évident
aux yeux d'aventuriers aguerris que les démons des neiges sont
bien plus entrainés et bien plus dangereux que les défenseurs du
village. Qui plus est, ils semblent se moquer de leur propre sécuri-
té et ils n*hésitent apparemment pas a lancer des attaques sui-
cides dans le seul but d‘affaiblir les défenseurs.

Faites durer cette bataille autant que vous le désirerez, mais la
fin sera toujours la méme. Au cours d'un assaut particuliére-
ment violent plusieurs montures et leurs cavaliers parviennent
a passer la palissade et a entrer dans le village. La panique est
alors & son comble. D’une bataille rangée traditionnelle, le
combat se transforme en une mélée sanglante et farouche.
Tres vite, le combat tourne a l'anarchie la plus compléte, cha-
cun luttant pour sauver sa peau ou sa demeure.

C'est alors que, contre toute attente, alors que le combat
semble perdu, les démons des neige vont se replier prompte-
ment et disparaitre dans le brouillard neigeux. Trés vite, la seu-
le trace de leur présence sera les cadavres encore chauds et les
longues traces écarlates qui maculent la neige.

Le goiit amer de la victoire

Alors que les hommes ne parviennent pas a en croire leurs
yeux et que les survivants commencent a se congratuler, heu-
reux de faire partie des survivants de ce terrible raid, un cri
déchirant retentit du cceur du village.

En moins de temps qu’if n’en faut pour le dire, tous les com-
battants se trouvent réunis dans la grande salle commune d’ol
émanait le cri. Une femme en sort en larme.

“Les enfants... Les enfants ont disparu...»”

C'est I'émoi et I'incompréhension dans le village. Tous les enfants
dgés de cing a douze ans ont disparu (les enfants plus dgés par-
ticipaient au combat) alors qu'ils auraient du se trouver a I'abri
dans cette salle. Les plus jeunes enfants n‘ont pas été touchés.
Immédiatement plusieurs chasseurs organiseront des groupes
afin de partir a la poursuite des ravisseurs, malheureusement ils
semblent avoir bel et bien disparu dans la tempéte.

C'est donc sous la chape de plomb de la douleur et du déses-
poir que les villageois vont faire briler leurs nombreux morts et
rebatir la palissade qui parait désormais bien dérisoire face d la
violence des assaillants.

Les personnages pourront s'étonner de I'apathie des villageois
qui reprendront leur vie comme si de rien n'était. Il faudra
cependant les comprendre, ils ne peuvent rien faire et la vie
doit reprendre ses droits.

Cependant un petit groupe, sous la direction d‘Imdrail va
prendre les armes afin de tenter de retrouver les enfants. Les
personnages seront les bienvenus.

Le choix de Naia

Imdrail pourra alors révéler ce qu'il cachait jusqu’a présent.
Depuis maintenant un an, de nombreux villages ont été pillés
par les démons des neiges, une tribu barbare et cannibale qui vit
recluse dans les plus hauts sommets de la région. A chaque fois
le village a été rasé, mais il semblerait que les barbares ne
venaient que dans le but de capturer les jeunes enfants de ces vil-
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Enfin, tranquillement,
c'est un grand mot, par-
ce qu’on peut pas dire
qu'elle soit de tout repos, la
Olga. D'abord, elle sent, Un peu

aises. D'accord, t'es un aventu-
rier, tu dors a la dure, mais t'es

des bras, pas mal des pieds... Et quand méme pas habitué & boire
encore, elle a toujours pas ouvert des coups dans une auberge ol on
la bouche ! Ensuite, elle prend ses  laisse trainer autant de viande sur

les rotules a coups de masse, vas te
défouler au 24. Si tu préferes lui
caresser doucement la main en
papillotant des paupiéres, glisses
langoureusement jusqu‘au 10.

la table... D'ailleurs, ca
t'énerve. Si tu veux lui péter
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protagonistes

Hogoshan Deros

Caste : Combattant perverti
Statut : Maitre d'armes
Interdit : -

Privileéges : Adaptation, Argot
combattant, Botte secréte,
Double attaque, Feinte,

Connaissance des animaux 8,
Connaissance des dragons 8,
Esquive 8

Equipement : Cotte légére
(prot. 20), Espadon (dom.
32+1d)

Avant méme d’étre rendu fou

Riposte, Vigilance
de douleur par la maladie qui

FOR 8 RES 10  s'est attaquée a son dragon lié,
INT 6 VOL - 9 Hogoshan Deros n‘était pas un
Coo 9 PER 8 homme particulierement sain
ERE 6 EMP 5 d’esprit. Perverti jusqu‘a la
Physique : 9 moelle, adepte. de la pI_us
Mental : 7 sombre des voies du seigneur
Manuel : 8 de I'Ombre, Hogoshan est un
Social : 5 individu dépravé et dépourvu
de tout sens moral. Il se plait a
Chance : - faire souffrir longuement ses
Maitrise : 8 victimes avant de les tuer, et il

apprécie aussi d'éprouver sur
lui-méme les pires tortures afin
de savoir ce que ses victimes
peuvent éprouver. Shashkarnar,

Armure : 20 (Cotte légere)
Initiative : 5d

Seuils de blessure

Egratignure 000 son dragon tutélaire, I'a tou-
Légere 000 -1 jours encouragé dans cette
Grave 00 -2 voie.

Fatale 00 -3 Physiquement, Hogoshan est
Mort 0

un homme puissant et de forte
taille. Un lourd heaume, orne-
menté de gravures impies, dis-
simule un visage sombre et
couturé de cicatrices. Il est vétu
d'une ample cape noire et
d'une fine cotte de mailles.

Avantages : Conviction
Désavantages : Appel de la
béte, Frénésie

Compétences : Armes tran-
chantes 9, Athlétisme 8,

lages. C'est probablement parce qu'ils sont parvenus a obtenir ce
qu'ils désiraient qu‘ils sont repartis avant d’avoir tout pillé.

Si les joueurs meénent une rapide enquéte sur la maniére dont
les choses se sont passées, ils pourront légitimement s'interro-
ger sur la maniére dont les démons des neiges auraient pu fai-
re pour capturer les enfants au nez et a la barbe des villageols.
En fait, ce sont les enfants eux-mémes qui se sont livrés aux
pillards. Guidés par Naia, ils ont profité de la bataille pour sortir
discrétement par un endroit éloigné du combat, puis ils sont allés
rejoindre les barbares espérant ainsi que ces derniers épargne-
rafent leur village. Leur sacrifice fut en effet payant. La vieille
sage du village a vu ce qui s’était passé et a compris la réaction des
enfants qu’elle a élevés depuis des années. Elle pourra I'expli-
quer, pour peu que les personnages lui soient sympathiques.

Le groupe qui partira a la recherche des enfants sera bien
maigre. Il faut en effet continuer a protéger le village ainsi que
les enfants en bas dge qui ont été épargnés. En conséguence de
quoi, seuls une dizaine de chasseurs partiront en compagnie
des personnages. A vous de voir si vous désirez en mettre
quelgues uns en plus ou si vous désirez en gérer un peu moins,
quoi qu'il en soit dites vous bien qu'ils sont la essentiellement
en tant que chair a canon, alors a vous de voir.

Il pourrait aussi étre intéressant que les personnages partent en
compaghnie de villageois avec lesquels ils ont eu le temps de sym-
pathiser : Olag qui connait la montagne mieux que personne
mais qui souffre d'une douloureuse blessure recue au combat,
Lanissa dont I'époux a été tué par les démons des neiges, ou
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encore Karouska qui désire retrouver sa fille tandis que son mari
se voit obligé de rester pour veiller sur son village...

m AU CCEUR DE U'HIVER

C'est donc aprés s'étre soigneusement équipé gue le petit
groupe s’en ira dans la tempéte a la poursuite des voleurs d’en-
fants. Dépourvus de montures, il leur sera donc nécessaire de
chausser de volumineuses raquettes permettant un déplace-
ment plus aisé sur la neige. Si un pisteur efficace (Olag ou un
personnage) accompagne le groupe il sera possible de suivre
les traces des démons des neiges.

Le chemin sera des plus éreintants, et libre a vous de faire effec-
tuer quelques jets de RES ou de VOL afin de déterminer si les
personnages seront au meilleur de leurs capacités lors des pro-
chaines rencontres.

Le village
des démons des neiges

Aprés guelques heures de marche, le petit groupe finira pararriver
en vue des ruines fumantes d’un petit village semblable a Port pro-
vidence. Vraisemblablement les démons des neiges ont pris le soin
de le détruire totalement, et seule la chance permettra de trouver
un blessé susceptible d'étre sauvé (par des soins rapides, magigues
et puissants). Il sera aussi possible de voir les restes encore fumants
de cadavres humains qui ont été cuits avant d'étre dévorés. Il appa-
raitra alors que le sacrifice des enfants, aussi terrible qu'il soit, a
certainement permis de sauver le village.

Finalement, ce n'est qu’aprés plusieurs jours

de poursuite, et de nombreuses autres
scénes de pillages, que le petit grou-
pe finira par arriver en vue du villa- .
ge des démons des neiges.

Il s’agit d'un assez grand village
situé au sommet d’un pic
abrupt. Aucun garde ne
veille tant ils sont strs de
la peur qu'ils inspirent.
Seuls les enclos de
boroks, situés autour
des habitations, per-
mettent aux barbares
d'étres avertis de l'arrivée
d’un intrus, homme ou ani-
mal. En effet, lorsqu’ils ont peur,
ces animaux émettent un feulement
grave et bruyant.

Plusieurs opportunités peuvent donc se
présenter aux personnages, en voici
quelques unes:

- lIs peuvent tenter de s'introdui-
re dans le village en se faisant pas-
ser pour des démons des neiges
apreés s'étre approprié les fourrures
de I'un d’entre eux. Attention cepen-
dant, car un tel subterfuge ne leur
permettra que de pouvoir évoluer
dans le village. Ils seront démasqués
deés qu’ils tenteront de communiquer
ou s'ils perdent la protection de leur
déguisement (en intérieur notam-
ment).

1"étais siir que tu répon-
drais ca, mais c'est pas
grave.T'as p'tét bien réus-
si, mais de toute facon, on
s'en fout que les lecteurs trichent.

Pourguoi ? Et ben parce qu'on lui
fait faire ce qu'on veut, au Marcel.
Ouais, c'est notre héros, notre
béb... Hum, bon, nous disions
donc que comme tu as brillam-

ment réussi ton jet, tu percois dis-
tinctement un bruit de, comment
dire...un genre de son hizarre,
quoi. Tu sais, un peu comme
si un assassin en armure de

cuir sortait précipitamment -par la
fenétre aprés avoir tué le prétre, tu
vois.... i tu vois pas, ouvre la porte
et fonce au 26.
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- Les enfants ne sont visibles nulle part. Il leur faudra donc
capturer et interroger un démon des neiges. Le faire parler
sera une autre partie de plaisir. Ces barbares sont des hommes
endurants et fiers. Les personnages devront soit se montrer
trés persuasifs, soit faire appel a la magie pour parvenir a faire
parler I'un d'eux (sinon ils peuvent toujours le laisser entre les
mains de Karouska ou de Lanissa, car il ny a rien de plus dan-
gereux qu’une mére protégeant son enfant).

- Ils peuvent aussi vouloir tenter de se venger des démons
des neige. Dans ce cas, I'action la plus efficace serait probable-
ment de parvenir a faire fuir les boroks de leurs enclos, mais
une telle chose ne sera probablement pas des plus discrétes, et
certainement pas des moins dangereuses. D’un autre coté s’ils
n‘entreprennent rien, le démons des neiges ne sauront pas que
leur repére a été découvert et il sera possible de rassembler les
combattants de nombreux villages pour mener une opération
de destruction définitive dans le futur.

Laissez venir a moi

les petits enfants...

Si les personnages parviennent a faire parler un des pillards, ils
pourront alors apprendre ol les enfants sont menés apres
chaque raid.

Il s'agit d’une petite formation rocheuse située a quelques
lieues du village des démons des neiges. S’y rendre n’est pas
une partie de plaisir, et la capture de quelques boroks pourrait
sensiblement faciliter le voyage. En effet, les étonnantes capa-
cités préhensiles de ces animaux leurs permettent de passer
par des chemins ot des hommes, méme s'ils sont bien moins
lourds, seraient bien incapables de se rendre.

Finalement, le petit groupe arrivera en vue d‘une ouverture
béante donnant sur une profonde et sombre caverne.

Tandis que les personnages s’en rapprochent, il sera parfois
possible d’entendre de terribles hurlements. Ce sont des cris
tels que seuls les dragons peuvent en pousser. Ce sont aussi des
cris de douleur et de détresse absolue.

Au fond de la premiére caverne s‘ouvre un passage titanesque
s'enfongant au cceur de la montagne. C'est en ce lieu que vit
Hogoshan Deros.

Cet homme profondément corrompu et perverti a longtemps
parcouru le monde afin d’y semer la mort et la destruction. Mais
il y a prés d’un an de cela son dragon tutélaire, un vieux dragon
de I'Ombre, a été atteint du fléau. La force du lien unissant I'hom-
me au dragon a fini de provoquer la folie de I'humain. Rapide-
ment, Hogoshan ne vécut plus que dans la douleur infinie causée
par ce mal. Fuyant le monde il vint se réfugier en ce lieu reculé
afin de veiller sur les derniers instants de son seul ami. C’est tota-
lement par hasard, alors qu'il nourrissait le dragon de quelques
villageois capturés pour lui par les démons des neiges, qu'il décou-
vrit les effets apaisants de la chair des enfants sur les douleurs de
son dragon. Rapidement son esprit torturé le poussa a commettre
le plus abject des crimes. C'est ainsi qu'il ordonna la capture d'en-
fants afin de pouvoir nourrir son dragon de leur chair tendre et
de leur puissante énergie vitale. La grotte ot il réside en compa-
gnie d"une dizaine de sans-repos, des serviteurs qui le servent lui
et son dragon, n’est plus gu‘un atroce charnier ot I'on ne comp-
te plus les tas de petits ossements humains. Hogoshan a décou-
vert que I'énergie vitale d'un enfant est ainsi capable de neutra-
liser la progression du fléau durant plus d’une semaine.

Les enfants de Port providence, ainsi que les captifs de nom-
breux autres villages totalement rasés, se trouvent emprison-
nés dans un enclos de fortune. Les sans-repos les nourrissent

w Ces serviteurs d'Hogoshan
‘2 Les sans repos sont des ames perdues. |l
(" ¥ FOR 10 RES 10 s'agit de certaines de ses
’E INT 2 VoL 2 anciennes victimes qu’il a
Co0 3 PER 3 choisi de conserver a son ser-
° PRE 1 EMP 1 vice. Ces pauvres créatures
o . ne sont ni totalement
S myﬂqr?; 10 f, . mortes ni parfaitement
o M::tlael-' 5 - K vivantes, la magie de
W cocial: 1 Shashkarnar les maintient en
o ) vie alors qu'elles auraient

depuis longtemps du trouver
un repos meérité. Bien que
des faibles parcelles de
conscience habitent encore

Armure : 5 (Naturelle)
Initiative : 2d

Seuils de blessure

Blessé (01-50) 00 leur enveloppe charnelle,
0 elles sont contraintes d'obéir
Mort (51+) 0 aux ordres de leur maftre.

Cependant elles tomberont
en poussiére a l'instant ou
Shashkarnar périra.

Compétences : Armes
tranchantes 6, Bouclier 6

Equipement : Bouclier
moyen (prot. 10), Epée
large (dom. 21+1d)

régulierement de champignons que la magie du dragon
d’Ombre se charge de faire pousser.

Le dragon est si faible qu‘il fui sera impossible d’intervenir (si ce
n'est par quelques effets magiques bien sentis si vous trouvez
que vos aventuriers s'en sortent trop bien).

Hogoshan combattra jusqu’a la mort car rien ne lui importe
plus depuis que son dragon a contracté le fléau.

N'oubliez pas que les joueurs pourraient étre bien inspirés d‘utili-
ser des armes a distance afin de se faciliter la tiche. A vous de fai-
re en sorte que cela ne soit justement pas trop facile (apres tout
Hogoshan a une multitude d'otages potentiels a portée de main).

m DENOUEMENT

Les personnages devraient donc pouvoir revenir au village en com-
pagnie des enfants ainsi que des orphelins de nombreux autres vil-
lages. Prenez le soin de décrire le voyage de retour qui ne devrait .
pas étre de tout repos, ni des plus faciles. Prenez aussi le temps de
décrire les scénes de liesse qui s'ensuivront. Ce n’est pas parce que
la phase active de l'aventure s’est achevée que tout doit s'arréter. If
est encore temps pour les personnages de sympathiser avec des vil-
lageois, de décider d’en accompagner de I'autre cété des mon-
tagnes afin qu'ils aillent y vendre leurs fourrures, d'écouter cer-
taines légendes que les anciens du village pourront vouloir leur
raconter... Je ne saurais trop vous encourager de prendre le temps
de développer des lieux et des personnages récurrents qui sauront
donner un véritable relief a votre campagne. Ce n’est que lorsque
vos personnages décideront spontanément de se porter au secours
d’un endroit et de PNJ qu'il aiment que vous y serez parvenu.
Pour ce qui est de I'aventure proprement dite les personnages
détiennent désormais un secret terrible qui pourrait faire des
ravages s‘il venait a étre su: ils savent comment ralentir les
effets du fléau. A vous de décider si c'est un effet général ou si
cela ne fonctionnait ici qu’en raison de l'extréme perversion du
dragon touché par la maladie. Quoi qu'il en soit les person-
nages feraient bien de ne jamais en parler. ..

Auteur : Geoffrey Picard
Mustrateurs : Benoit Lamouche et Anne
Rowvin Propbecy (Liveels des Dragons)
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“Hum... Bon, Olga, tu - Quais, et alors ?

m’attends |4, je vais — Ah... Ben et alors on est en
essayer de t'arranger ca.  direct. C'est Backstab, quoi. Tu
—D'accord, merchi Marchel.  sais, Backstab, le magazine ?

— De rien grosse truie. Allo Croc,  —Connais pas. De toute facon, j'lis
c'est Marcel. que Casus Belli et Men's Health.

—Ah, mais ca tombe bien ! Olga  un peu le cousin a Francis, tu vois,

aussi, elle adore ca. j'ai mes entrées. ..

—Olga ? C'est quoi ¢ca, ungnou ? Et  —Quais, et ben t'as qu'a lui payer
comment t'as eu mon numé-  une entrée, 3 ta Olga. Emméne-1a
ro, d'abord ? au 27 et me pétes pas les sushis.”
—Ben c'est parce que j'suis




Un Lux de précaution

Ce scénario pour Dark Eamth seconde édition est desting a des joueurs dui découvrent cet
univers ou A des vieux routards dui désivent passer dune édition a Paulre. La trame est
simple et met en avant deux aspects imporiants du jeu : le voyage dans PObscure et les trames
urbaines. Vous trouverez des pelils encadiés baptisés « Chronicues de Sombre Tevve » dui
vous permettront dPenvichir le scénario dintrigues secondaives. De plus, celte histoive peut
sevir de début a une petite campagne. Par défaut, nous Pavons fait commencer a Okhaen
(Stallite décrit dans les vegles) mais vien ne vous oblige a en faire de méme. Vous pouvez la

placer apres le scénario dintroduction du livie de base. Omar sera trop heuveux de fevmer
les yeux sur le départ discret des marchews. ‘

= INTRODUCTION

Cette histoire commence dans les cavernes crasseuses du cinquiéme
Cercle d"Okhaen. Les personnages peuvent étre natifs du Stallite ou
simplement y vivre en attendant de repartir & 'aventure. Il ne fait
pas bon vivre dans fes dédales souterrains actuellement. La ten-
sion entre les autorités et les castes est montée lorsque le cadavre
d‘un gardien du feu (un oisefeur nommé Douabé) a été découvert
décapité au coeur du troisiéme cercle. Bisso Ko Natanbé est furieux
et a renforcé la sécurité autour de son puits. On ignore qui a pu
commettre un tel crime et surtout pourquol.

Les personnages sont contactés (tous ensemble ou séparément)
par un marchand du quatriéme cercle : Méloth de Sian. Il cherche
de jeunes gens intrépides pour une mission dans I'Obscure parti-
culierement ardue et dangereuse (il ne le cache pas). Elle nécessite
aussi une trés grande discrétion car I'affaire est délicate.

Un souvenir embarrassant

Cing ans auparavant (en 315, donc) Méloth de Sian s’était associé
avec un homme nommé Lameth, un aventurier dans I'dme. L'idée
était d'ouvrir une voie commerciale vers le sud a travers la jungle
noire. A cette époque, le concept était révolutionnaire et les deux
hommes avaient été traités de fous. Mais Lameth était un ingénieur
de I'Antech de génie et Méloth un investisseur avisé. Un véhicule

ressemblant a une locomotive fut construit dans le plus grand
secret, au coeur du bidonville des Terreux (ce qui était interdit a
I'épogque) et Lameth partit avec sa femme et ses deux enfants, une
fille et un garcon (des faux jumeaux du nom d’Antha et Mélisse).
L'expédition ne revint jamais et Méloth de Sian envoya plusieurs
équipes pour trouver des survivants ou une explication mais sans le
moindre succés (au contraire, puisque certaines ne revinrent
Jjamais). Il fut convaincu de ['échec de la mission et tira un trait sur
cette triste affaire.

Or ce jour; un événement est revenu lui rappeler le passé. Il se sou-
vient bien que Lameth avait un talisman, un collier orné d'une peti-
te pierre de Lux en forme de lune. Et I'homme d'exhiber le bijou
aux personnages. Il I'a retrouvé a sa porte, le matin méme qui a sui-
vi le meurtre du gardien du feu. Y a-t-il un rapport entre les deux
affaires ? Méloth déclare 'ignorer. Ce qu'il souhaite c’est envoyer
une ultime équipe sur les traces du véhicule de Lameth pour étre
certain du triste destin des membres de 'expédition. Il avoue se sen-
tir parfois responsable de la mort de ces personnes. Responsable,
mais pas coupable. Il sait qu'il n’y a pas de raison pour que les per-
sonnages soient plus capables de trouver les restes du véhicule que
les équipes précédentes, mais il s'en voudrait de ne rien tenter...
La récompense de la mission est le financement de l'expédition
ainsi qu‘une prime de 200 Lux par personne. Si les marcheurs appor-
tent la preuve qu'ils ont découvert la machine, ils auront une prime
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Fais ton choix. Si tu  table, vas au 22. Si tu préféres
veux tailler une bavette  taper la causette au riche mar-
au gros barbare avecson  chand qui tripote ses bagouzes
tonneau de biére et sa  avec un sourire en coin, vas au
hache négligemment poséesurla ~ 18. Si tu penses pouvoir

faire du social avec des pnj que tu
reverras jamais, fonces au 28,
Olga t'attend...

conclure avec la jolie elfe en jam-
higres de cuir qui fais les yeux a
tout le monde au 5, et ben vas au
5, sois pas timide...Et
quand t'en auras marre de
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Lhistoire en

quelques mots Se

Le récit de Méloth n'est pas tout a fait exact. Nu/
n‘aurait pu construire une machine comme celles
de Lameth sans qu‘Omar ou un dirigeant
d'Okhaen ne soit au courant. L'ingénieur était en
fait un simple voyageur qui arriva avec sa famille
a bord de son engin, chargé de Lux. If avait trouvé
une réserve incroyable non loin du Stallite, dans
ce qui ressemblait 3 un reliquaire phénicien. Il y
en avait six autres, tous aussi pleins. Pour son mal-
heur, c’est Méloth et un gardien du feu du nom
de Douabé qui I'accueillirent. Le premier fit enle-
ver sa fernme et ses enfants alors que le second se
chargeait de graisser la patte de ses collégues
pour qu'ils ferment les yeux et d'éloigner la
machine a vapeur d'Okhaen. Officiellement,
Jjamais un marcheur du nom de Lameth n’est pas-
sé par le Stallite. Les deux malfrats torturérent le
pauvre homme pour lui faire avouer I'emplace-
ment du gisement de Lux, puis, voyant que cela
ne portait pas ses fruits, s'en prirent a sa femme et
a ses enfants (alors 4gés de 10 années). Cette der-
niére ne survécut pas au traiternent mais ses hur-

lements attirérent 'attention d’un jeune gardien
du feu. Il découvrit les mauvaisetés des deux
hommes et libéra Lameth ainsi que ses enfants.
Douabé étant bien placé dans la caste des Gar-
diens, il déclara hors-la-loi I'impudent qui osait
mettre le nez dans ses affaires, Johan Stern. Ce
dernier prit la fuite avec le voyageur et arriva a
joindre la machine a vapeur. Mais Lameth était
bien mal en point et Johan dut, aidé des enfants,
conduire le véhicule seul. L'accident était inévi-
table et, par malheur; lorsque la machine se ren-
versa a vingt kifométres au sud du Stallite, une
Shankréature déboula pour massacrer ce qui
pouvait I'étre. Elle tua Lameth et blessa grave-
ment Johan qui fut contaminé, Les enfants furent
sauvés mais livrés a eux-mémes. lls devinrent des
adaptés et apprirent a se débrouiller seuls. Le gar-
dien du feu, lui, resta non loin du véhicule atten-
dant son heure, chassant les bétes pouvant porter
préjudice aux enfants. Pendant la fuite, il avait
découvert un secret : Douabé avait laissé toute fa
cargaison de Lux dans la cale. Effectivernent,

Meéloth et ce dernier envoyérent plusieurs expédi-
tions pour récupérer le trésor mais tous les mal-
heureux qui approchérent trop de la machine
furent exterminés sans pitié par Johan ou par les
deux enfants (Antha et Mélisse) devenus de véri-
tables survivants. Le Lux est toujours 13, ferme-
ment gardé.

Le temps passa. Méloth fut contacté par le Konkal
et devint un sympathisant intéressé. Antha et
Meélisse décidérent que le temps de la vengeance
avait sonné. lfs s'infiltrérent dans la ville (ils sont
réellement discrets) et retrouvérent en premier
Douabé, devenu oiseleur. Ensuite, ils rendirent visi-
te & Méloth et lui donnérent (entre autre chose) le
pendentif de leur pére, prouvant leur identité. Ils
ne demandent rien, si ce n’est la mort de celui par
qui le malheur arriva et sa déchéance. lls veulent
Juste le voir se torde d'angoisse avant de frapper
et disparaitre avec leur trésor dans I'Obscure. Seu-
le la mort pourra les arréter et ils ont quelques
tours dans leur sac qui pourront surprendre ceux
qui voudraient se mettre en travers de leur route.

Ave

supplémentaire de 100 Lux par personne. Il y avait une petite
plaque de laiton décorant le poste de pilotage avec quelques mots
gravés dessus. Si les personnages sont capables de lui répéter; il
leur donnera la prime.

Une veérite trouble

Les marcheurs peuvent chercher a se renseigner sur cette histoire
avant de se lancer dans I'aventure. Méloth insiste sur le caractére
urgent de la situation. Il prend la découverte du talisman comme
un signe de Solaar et veut absolument en savoir plus sur ce miracle.
Ily a quelques pistes a suivre sachant qu‘a partir du moment oui les
Jjoueurs accepteront la mission, ils seront discrétement surveillés
par des mercenaires engagés par Méloth. Okhaen n'est pas suffi-
samment grand pour que cette filature soit de tous fes instants.

- Le talisman. Ce n'est qu’un pendentif en Lux pur mais retenu
par une cordelette de lianes tressées. Il n’y a aucun poingon, pas de
marque de fabrication ou de style particulier pouvant permettre de
déterminer son origine. Un bétisseur ou un fouineur ne pourra
que conclure que le bijou vient de ['Obscure (la pietre qualité de la
cordelette plaide pour cette hypothése) ou d'un Stallite dont les
métallurgistes ne signent pas leurs ceuvres.

- Méloth. C'est un ancien fouineur ayant fait sa fortune en
organisant des courses de rongeurs dans les quartiers les plus défa-
vorisés d'Okhaen. Il n’a cure des affaires politiques de la ville ce qui
lui a permis de faire fortune sans prendre une importance capita-
le. Il regrette I'alliance entre le Stallite et la compagnie de la Nuit
Horizon et a préféré céder aux offres discrétes du Konkal. Dans
Okhaen, il n'a pas une réputation excelfente, ayant été mélé a
quelques trafics avec les Terreux, via des Gardiens du feu soupgon-
nés de corruption. Il a déja été vu avec le Gardien Douabé, méme
si leurs derniéres rencontres datent d'y il y a un certain temps. il n'a
pas la réputation d'avoir les épaules assez larges pour se lancer
dans la construction secréte d’une machine a vapeur (surtoutily a
cing ans).

- Le Gardien Douabé. L'enquéte est menée par Traoul Lubum-
ba lui-méme et quelques hommes. Pour obtenir des renseigne-
ments, il faut soit étre en bons termes avec les autorites, soit aller
piocher les ragots dans les tavernes que fréquentent les Gardiens.
Le mort n"était pas trés apprécié de ses collégues. Il avait été muté
suite & des accusations graves de proxénétisme chez les Terreux:

(un trafic de serviteurs spéciaux qu'il faisait entrer secrétement en
ville). La théorie dominante penche pour le réglement de compte
mais personne ne comprend le pourquoi de la décapitation et nul
ne sait ol se trouve la téte (car elfe n‘a pas été retrouvee !). C'est ce
détail qui fait beaucoup gamberger les Gardiens. Autre petit détail
(mais seul Traoul Lubumba et Omar sont au courant pour le
moment), un Lux a été retrouvé dans la main du gardien. Ce Lux
était frappé aux armes de Phénice.

- Uingénieur Lameth. Personne n‘a jamais entendu parlé de
I'homme, que ce soit dans le Stallite ou chez les Terreux. 5on nom
n‘a pas d'origine particuliére et il n‘est pas de la région. Pas de tra-
ce non plus de sa femme ou de ses deux enfants (Antha et Mélisse).

- Les expéditions précédentes. Oui, Méloth a déja envoyé trois
autres groupes de recherche auparavant et seulement I'un
d‘entre eux est revenu. Le chef de mission de ce dernier se nom-
me Tohém et se rappelle encore du voyage. Lui et son équipe
devaient descendre vers le sud pour retrouver un véhicule et les
occupants. Les ordres étaient de les ramener mais de ne pas s'ap-
procher de la machine. Arrivé dans une zone rocailleuse a quinze
kilometres au Sud, Tohém a repéré un feu de camp. C'est la que
les choses se sont gétées, Le terrain était truffé de piéges mortels.
lls ont retrouvé les restes des deux autres équipes. Les marcheurs
avaient été horriblement mutilés et placés en évidence pour bien
mettre en garde un quelcongue visiteur. Le préneur du groupe a
insisté pour qu‘on enterre ces hommes et femmes mais quand il
a touché le premier cadavre, toute une série de piéges se sont
déclenchés autour de lui et il a rejoint la macabre collection. C'est
a ce moment que le groupe a

été attaqué par une pluie de
lances. Ayant perdu trois
hommes (sans compter le pro-
neur) Tohém a préféré
rebrousser chemin. Il ne
conseille & personne de se
rendre dans un tel endroit,
méme pour une fortune. Ren-
seignements pris, Tohém n’est
pas réputé dans le Stallite pour
ses missions de sauvetage mais
plutét pour des contrats un
peu plus « définitifs ».

Une expédition de jeunes
marcheurs se monte en
méme temps que celle des
nos héros ont de quoi se
le cas de lautre équipe.
pendant un moment d'inat-

ra prouver a qui appartien-

ces cordages.

personnages. Il s'avére que si
payer le matériel, ce n'est pas
L'équipement va étre subtilisé
tention. Bien malin qui pour-

nent ces torches, ces armes et
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On I'oublie souvent, mais le
paladin reste |'un des élé-
ments fondamentaux de |'équi-
libre social dans les campagnes.
c son grand coeur et son Charisme a

17 (euh, le 18, faut déconner, il est quand
méme mieux en Force), le paladin est
non seulement le protecteur des faibles,
mais aussi le médiateur des causes
perdues d'avance. Olga, c'est ta mis-

sion. Le coup du prétre, c'était pour rire.
A I'heure qu'il est, il cuve siirement son
vin de messe dans un abreuvoir quel-
conque, alors autant dire que tu
peux lacher |'affaire. Du coup, ca

te laisse du temps pour t'occuper d'Olga.
Et elle est contente que tu tiennes la
main, 13, dans 'auberge. .. C'est comme
un océan de bonheur qui vous transpor-
terait jusqu’au 29.




Le Konkal est partout ! Depuis 'ouverture du Stallite sur 'extérieur,
on soupconne un peu tout le monde d‘appartenir au Konkal, a une
organisation visant a la destruction du monde ou & une secte mani-
pulée par Fune des trois forces. En un sens, ce n'est pas faux. Mais les
habitants du Stallite, aprés une période d’ouverture commencent a
amorcer un repli teinté de protectionnisme et de paranoia. 5'il
s‘avére que Méloth est effectivement reconnu coupable d'apparte-
nir au Konkal, une chasse aux sorciéres va s'organiser peu a peu
dans toute la ville, orchestrée par Napoléon Sedar Bissa (pour affai-
blir Omar; cela va sans dire).

Ne jamais dire “je reviendrai”

Nos marcheurs peuvent s’équiper a loisi, Méloth se chargeant de
leur fournir ce dont ils ont besoin (il faut rester raisonnable). La sur-
veillance des personnages se fera alors plus précise. Si un mercenai-
re se fait surprendre dans sa filature, il donne le nom de son
employeur (Méloth) et les raisons de la mission. Le marchand veut
s‘assurer qu'il n'investit pas sur des larrons préts a prendre ses Lux et
filer sans demander leur reste. Lincriminé ne niera pas et rétorque-
ra aux personnages qu'ils auraient sans doute fait la méme chose,
Le départ pour le sud doit se faire discrétement (méme s'il n’y a rien
d’exceptionnel a ce que des marcheurs quittent la ville) et les per-
sonnages sont censés couvrir une zone entre dix kilométres et tren-
te kilométres a partir du Stallite. S'ils le désirent, ils peuvent pousser
plus loin les investigations mais pour cette premiére sortie, le mar-
chand n’en demande pas plus.

Si c'est la premieére fois que vos joueurs quittent un Stallite, c’est le
moment de leur en mettre plein les yeux. Le temps maussade (et
orageux au loin) ne va pas les encourager. La rupture entre le Stal-
lite et I'Obscure est totale. Les plantes sont couvertes de lichen,
méme les pierres semblent pourrir ici, Chaque roche peut cacher un
danger. Pour I'exemple, sitét que les marcheurs seront un peu assu-
rés, organisez une attaque d’une quelconque créature (méme inof-
fensive). Cela leur mettra un peu la pression et si, par malheur, I'un
d‘entre eux ose se pavaner, n‘hésitez pas 4 employer les grands
moyens. On ne rigole pas avec ['Obscure.

Le voyage vers le sud est entiérement a votre discrétion. Par contre,
les marcheurs pourront remarquer deux choses : des traces de pas
récentes (dans un sens puis dans l'autre). Il est tellement aisé de les
suivre (deux personnes assez légéres) qu’un jet de Pistage pourra
méme indiquer qu’elles ont été sciemment laissées la.

La seconde information, c’est que le groupe est suivi. Pour le déce-
ler, par contre, il faut vraiment réussir des jets faramineux (a vous
de décider en fonction de l'avancement de votre scénario et de
votre volonté de faire intervenir les suiveurs). Les fileurs sont des
tueurs engagés Konkal mandatés par Méloth (voir I'histoire en
quelques mots) pour éliminer tout danger ou toute personne pou-
vant lui nuire. En demandant ce service, le marchand a vendu son
ame a l‘organisation mafieuse (pour le moment il voit le Konkal
comme une pégre, pas plus). lis ne s'en prendront aux marcheurs
que s'ifs semblent agir contre les intéréts du marchand. Ils peuvent,
parcontre, intervenir pour les aider contre un adversaire commun
{Johan, en l'occurrence). Ils feront alors office de cavalerie. Pour
leurs caractéristiques, reprendre celles des gardiens du feu typique,
page 267 des régles. Iis font tous partie, en effet, des soldats gar-
dant le camp des Terreux et lassés de travailler dans de telfes condi-
tions. Non qu’ils plaignent les Terreux. lls se plaignent juste de
devoir les fréquenter sans en tirer plus de bénéfice.

Tout va se compliquer un brin lorsque les traces de pas vont débou-
cher sur une petite clairiére d’arbres fossilisés, noircis et tortures. Ici,
pourrissent les marcheurs des précédentes missions. Si les person-
nages ont rencontré Tohém, ils sauront que les lieux sont piégés de
partout et auront droit de jeter les dés de Sens + Survie sur une dif-
ficulté de Malaisé. Les autres devront (pour le premier piége) réus-
sirun jet Difficile. Si un mécanisme se déclenche, il faut réussir un jet
d’Agilité + Esquiver sur un jet Malaisé. En cas d’échec, la cible prend
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4 points de vie de dommage (moins les armures). Mais le premier
piege n'est qu’un leurre destiné a faire tomber la victime dans un
second piege faisant, lui (saufjet d'esquive Difficile) 8 points de vie
de dommage (moins les armures). La nature des pieges est laissée
a votre discrétion. lls sont tous fabriqués avec des moyens naturels,
aucun mécanisme compliqué. En général, il s‘agit de pieux qui sur-
gissent de derriére un cadavre ou de petites fosses ornées de pieux |
qui se referment sur leur proie comme une méchoire. C'est au
moment oll les marcheurs seront bien occupés a sortir les victimes
des piéges gue Johan procédera a son premier assaut.

“Uimmobilisme c¢'est la mort.”

L‘ancien Gardien du feu est fou mais pas stupide. Siles marcheurs ne
sont pas tombés dans ses piéges, il va attendre la nuit noire pour
s'essayer & la lance. Jamais il n‘approchera les personnages s'il n'a
pas une chance de les battre. Mais s'il est pourchassé ou menacé, il
entraine ses poursuivants vers une autre zone piégée.

On peut aussi le laisser filer (avec le risque qu'il revienne a la char-
ge aumauvais moment) et continuer. Il n'y a plus aucun trace de pas
apres la clairiére. Si les marcheurs ont fouillé les cadavres au passa-
ge, ils remarqueront que seul le matériel de survie a été volé, ni le
Lux, ni les objets religieux.

Il faut donc continuer la recherche au hasard.

Le véhicule de Lameth se trouve couché entre deux roches et (outre
sa taille), il a une particularité rare en Sombre Terre : il est couvert de
végétation. Une sorfe d'aura de lumiére entoure une machine a mi-
chemin entre la locomotive et le tank.

Sur son toit, une large bréche attend les explorateurs. C'est la que
vivent les deux enfants de Lameth. Plus précisément, ils ne vivent
pas dans la locomotive mais sous la locomotive, dans une galerie
qu'ils ont découverte en creusant un peu. Ce passage est camouflé
et il faut réussir un jet Malaisé de Sens et Crochetage pour trouver
le moyen de l'ouvrir. A ce moment du scénario, laissez penser a vos
joueurs qu'ils atteignent enfin le but (qu'ils vont sans doute com-
battre un monstre, voler le trésor et revenir auréolés de gloire a
Okhaen). Il n’en est rien. Que ce soit dans la locomotive (dont toutes
les piéces sont couvertes de lierre) ou dans les cavernes, il n'y a plus
personne. Pas non plus de trace de Lux (mais ¢a, personne ne peut
le savoir pour le moment). La plague en laiton dont parlait Méloth
existe vraiment (C'est d'ailleurs la seule chose qu'il sache de cefte
machine). Il y est écrit « Mélisse et Antha », tout simplement. If est
certain que deux jeunes gens ont vécu ici (en témoignent les dessins
sur les murs) mais ils semblent avoir quitté cette cachette peu de
temps auparavant. En fait, c’est en partie vrai. Alors gue nos mar-
cheurs fouilleront leur repaire, ils vont leur préparer une petite
surprise. Bientdt, tout autour de la locomotive,
des dizaines de feux de Bengale vonts’en-
flammer. Il n'ya aucun danger a regarder /" ; =
un tel spectacle sice n‘est qu'ilva, acoup /( =
sGr, attirer tout ce que la région compte (y
de Shankréatures. Si les joueurs (des
débutants) ne le réalisent pas, autorisez
quelques jets appropriés car leur per-
sonnage a des chances de le savoir. Une
petite horde de Kroch (voir page 184 des
régles) va arriver en premier, suivie
d‘une Araknale. En moins de deux
heures, la zone sera infestée de
ces horreurs. Si vous avez joué
le scénario d’introduction
avant celui-ci, les restes de
la horde rappliqueront
aussi voir ce qui se passe.
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“Hey, pourguoi tu parles en  Kiss Cool ! Tiens.
majuscules, toi ? — OUHH... FROID, FRoid...
— BEN C'EST PARCE QUE IE  —Tuvois...
SUIS LA MORT. —TOI,TOI ' TU SAIS QU T'AIME BIEN ?
~Moi, quand j'suis la mort, j'prendsun  TU SAIS QU'T'ES MON COPAIN ?

—Ouais, et tu vas méme me dire que 'est ("
frais, mais c'est pd grove, hein ? Et ben ¢a
m'intéresse pas ! Et pis franchement, glis-

lasse. En plus, tout le monde nous
regarde. ... Bon, t'as froid si tu veux, mais
moi, faut vraiment que j'aille au 25.

— QUAIS, ON VA FAIRE PLEIN D'TRUCS
ENSEMBLE !"

ser des spots de pub dans un scé-
nar, j'trouves ca vraiment dégueu-

]




protagonistes

e'arth 2

Les marcheurs tombent sur un campement par hasard. Un homme est
attaché & un rocher et d’autres (3) mangent tranquillement. Si le groupe
se dévoile, les campeurs expliquent que leur prisonnier est un compa-
gnon gravement contaminé qu'’ils ne peuvent se résoudre a tuer malgré
le fait qu'il ait tué deux personnes du groupe. L'homme attaché s'insurge
etaccuse les trois hommes d'étre des voleurs et les assassins de ses deux
compagnons. En fait, c'est le prisonnier qui a raison. Si les joueurs tran-
chent en sa faveur; il deviendra un ami dévoué et une aide précieuse (&
vous de déterminer sa profession). Dans le cas contraire, il arrivera a se
libérer et tuera les trois hommes avant de prendre en chasse les person-
nages... Un ennemi farouche en perspective.

Le but de ce piége était d'éliminer la garde rapprochée de Mélath
(méme si elle ne pose pas un probléme réel) et surtout tous ceux qui
auraient pu l'aidler dans les épreuves a venir. Les jumeaux veulent
I'isoler vraiment pour qu'il puisse se rendre compte.

Car pendant ce temps...

Car pendant ce temps (donc), la situation dans le Stallite n'est pas
restée figée. Premiére petite surprise des jumeaux a Méloth, ils ont
remplacé tous les Lux de sa bourse par des Lux frappés aux armes
de Phénice (identiques a celui retrouvé dans la main du Gardien
assassing). S'il a acheté du matériel pour les marcheurs ous’il leur a
donné de l'argent, ils s’en seront sans doute rendu compte. Ce type
de paiement ne passe pas inapercu. Traoul Lubumba est d'ailleurs
déja au courant. Quelques Gardiens du feu rédent donc autour de
la demeure du marchand et les Konkalites en ville ne répondent
plus a ses appels.

Ensuite, ils vont placer dans toute la ville les preuves de la duplicité
du marchand (méme si ce sont de fausses preuves, peu importe).
Vous l'aurez compris, la véritable trame du scénario n'est pas a I'ex-
térieur mais bien dans Okhaen méme. Soit les joueurs vont le réa-
liser rapidement, soit, quand ils arriveront au Stallite, la situation
aura évolué (en mal) pour Méloth.

Voici comment vont agir les jumeaux. Connaissant parfaitement le
chemin menant au Stallite, ils vont prendre 15 heures d'avance sur
les marcheurs et les survivants du groupe de Gardiens qui les filait.
Premiérement, ils vont placer la téte de Douabé dans un puits, jus-
te 4 c6té de chez Méloth. La téte en question a été préparée et gri-
mée pour faire croire & une contamination par le Shankr. Or, beau-
coup de gens boivent I'eau de ce puits. Quand un gamin va
découvrir la téte, un vent de panique va souffler sur le Stallite. Les
jumeaux vont alors s'enfoncer dans les entrailles de la ville et
attendre avant d‘agir de nouveau. Cela laissera le temps aux per-
sonnages de revenir au Stallite et de réclamer leur récompense.
C'est durant cette tractation que Traoul Lubumba va choisir d'in-
tervenir et de procéder a fa fouille des appartements de Méloth, de
Méloth lui-méme et de tous ceux qui se trouvent chez lui... Or, la

fouille va étre concluante. On va retrouver non seulement la bour-
se du marchand, pleine de Lux Phéniciens, mais en plus un coffret
(qu'il niera connaitre) contenant d'autres Lux identiques. Petit
détail, le coffret est couvert de sang séché et un petit morceau
d'étoffe d'uniforme de gardien du feu est resté accroché a la ser-
rure. Autre preuve, mais cette fois bien réelle, un cachet de cire (a
base de Rueg) aux armes du Konkal. Méloth a détruit tous les docu-
ments qui pouvaient prouver son lien a l'organisation mais le
cachet est tombé et a roulé sous un meuble...

Le marchand est immédiatement arrété ainsi que tous ceux qui se
trouvaient avec lui ; notamment les personnages. Si par hasard,
Omar ou Lubumba ont une quelconque raison de leur en vouloir,
ils se feront un plaisir d'accélérer la procédure de jugement qui va
suivre.

Une erreur judiciaire !

Nos marcheurs vont étre accusés de complicité dans I'affaire du
meurtre de Douabé. Méloth va clamer vainement son innocence
et en dernier recours, il ira méme jusqu‘a accuser les personnages
en déclarant avoir été obligé d'agir sous leur menace. lls seront
désarmés et emmenés dans les cachots sous la caserne. Les gedles
sont sous le niveau du pétrole. Les murs suintent d’une graisse odo-
rante, préte a prendre feu a la moindre étincelle. L'éclairage est
donc assuré par des lanternes de marcheur;, complétement isolées.
Le marchand est dans un cachot en face de celui des personnages.
Méme devant eux, il va clamer son innocence. Par contre, si on le
titille un peu, il va avouer le forfait commis il y a cing ans contre
Lameth, sa famille et un gardien dont il ne se souvient méme plus
du nom. Il racontera Ihistoire des Lux, des jumeaux et évoquera la

Mélisse et Antha loppé leur style d'art martial basé

FORCE2 COMMUNICATION 1

(15 ans et les mémes
compétences)

Deux adolescents, faux jumeausx,
qui vivent depuis cing années dans
{'Obscure en révant dle vengeance.
Seule cette rancune les a aidé a sur-
vire pendant tout ce temps (et le
Gardien Johan aussi, il faut avouer).
Ce sont des tueurs impitoyables qui
ont appris les techniques de combat
des bétes de Sombre-Terre et de cer-
taines Shankréature. lls ont déve-

sur les sauts et I'utilisation de tous
les objets & portée de main. Ils par-
lent peu et mal (un vocabulaire
d'enfant de 10 ans) et ne sont pas
particuliérement amicaux.

Nature : Humain
Fonction : Chasseur
Voie : aucune

Caractéristiques & Talents
AGILITE 3/ Camoufler 2, Esqui-
ver 2, Sauter 4

HARGNE 2 | Agresser 2, Suppor-
ter2

MOUVEMENT 4 Grimper 4,
Sprinter 3

PRESTANCE 1 /Impressionner 1
RESISTANCE 3

SENS 4 Chercher 1, Percevoir 2,
S‘orienter 3

TREMPE 2 | Résister 2, Surmon-
ter2

Connaissances & Compétences
ARTS MARTIAUX 3 /lance 3,
Pieds 3, Poings 2, Baton 4

ERUDITION 1/ Gaia 1

SURVIE 4/ Milieux : Jungle noire
3, Pistage 4, Premiers Soins 1
TECHNIQUES 2/ Corps 1

Ressources

Vie: 14

Possessions

Peaux de bétes (pr. 1), cape, 500
Lux, baton coqué,

Phrase typique : “lf doit payer”
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T'as hien raison. Rien de
tel qu'une bonne priére
pour se faire bien voir par
son meneur de jeu. Comme il
trouve ca vachement sympa qu‘on

fasse un peu de roleplay pendant ses
scénars, il t'enléve direct une de tes
douze limitations. Je sais, on est cen-
sé &tre a donjons, mais en fait,
Marcel est aussi un Ange, et ca,

ca vous en bouche un coin, hein ?
Dong, tu viens de perdre "Inconti-
nence”, histoire de plus mouiller ta
cotte trois fois par jour. Comme
ca, au lieu d'aller bétement a

I'auberge du Nain poilu, tu peux
habilement simuler une envie pres-
sante et foncer vers les gogues, I'air
de rien. Trop génial, comme couver-
ture ! Fier de toi, tu files au 15.




Pour la petite histoire,
l'argent trouveé par
Lameth est le fruit
d'une immense escro-
querie qui s'est dérou-
lée & Phéniceilya
quelques années. Vous
en trouverez tous les
détails dans le Backstab
N°12 dans un scénario
baptisé Equilosé...

possibilité de retrouver le trésor de
Lameth (et de se le partager si tout le
monde s’en sort). If propose donc aux
personnages un pacte diabolique. Il
déclare officiellement qu'ils n‘ont rien
& voir avec le Konkal (lui non plus
d’ailleurs), le meurtre de Douabé, etc,
ils retrouvent les jumeaux qui doivent
se cacheren ville, ils le font évader et ils
partent avec lui d’Okhaen avec le

secret de I'emplacement du reste de la fortune de Lameth (il assu-
re pouvoir faire parler n‘importe qui sans le tuer a présent).

Libre aux personnages d'accepter, de refuser ou de feindre d'ac-
cepter. Cette partie la du scénario est totalement ouverte. Rien
n‘oblige vos marcheurs a étre parfaitement honnétes. Ils peuvent
accepter la proposition du marchand ne serait-ce que pour retrou-
ver ceux qui ont cherché a les tuer en allumant les feux de Bengale
pour attirer des Shankréatures. lls peuvent tout aussi bien refuser
tout en bloc et faire confiance en Ja justice du Stallite. S'ils ont aidé
les gens du Portail, il y a des chances que Lucéphore puisse interve-
niren leur faveur. Iis peuvent aussi choisir de prendre le large aprés
leur libération mais ils ne pourront jamais revenir a Okhaen.
Meéloth, en parlant a Traoul Lubumba en privé, va convaincre le gar-
dien du feu de les reldcher. S'ils ont les moyens d'écouter a distan-
ce ce qui se dit, ifs entendront le marchand évoquer le passé, Doua-
bé et ses nombreux crimes, ainsi que le scandale que cela
provoquerait si Je Stallite apprenait la moitié des trafics auxquels se
livrent certains Gardiens du Feu. ..

Les jumeaus, eux, he vont pas en rester 3. Tant qu'ils ne sauront pas
que les marcheurs ne sont que les employés de Méloth et qu'ils
n‘ont rien a voir avec ses pratiques mafieuses, ils continueront a
chercher a les éloigner; les entraver ou méme les éliminer. lls ont suf-
fisamment de ressource et de Lux pour ca. Au plus simple, ils vont
payer quelques soGlards pour qu'ils bastonnent les personnages et
que tout le monde se retrouve en cellule une fois de plus (cette fois
pour bagarre). Au plus risqué, ils interviendront eux-mémes rosser
les laquais de leur pire adversaire.

Par contre, si les personnages montrent leur indépendance par
rapport a Méloth, les jumeaux peuvent aussi les contacter et ache-

ter leur aide pour la fin de leur plan.

Une derniere couche

pour la route

Jusque I3, les deux enfants de Lameth cherchaient une vengeance
relativement simple. Ils ignoraient 'existence d'organisation com-
me le Konkal. Mais a présent, ils vont modifier leur plan pour un
coup de grace. Ayant espionné Méloth avant d'intervenir, ils
connaissent l'identité de son contact direct dans le Konkal (un des
rares véritables membres de cette pégre, les autres étant des affiliés,
de mercenaires ou des mécénes). Si les marcheurs ont fait le scéna-
rio d'introduction, il se peut qu'il s‘agisse de 'homme qui leur avait
porté préjudice mais ce n'est obligatoire.

Les jumeaux vont organiser sa capture et le livrer 8 Omar pieds et
poings liés, avec une prime en plus, si le dirigeant du Stallite
accepte de faire courir le bruit que |'arrestation est due a la

dénonciation de Méloth contre sa libération sans condition. Ceri-

Meéloth

Mal a I'afse, il joue & la fois sur le
registre de la sympathie, du gars
débrouillard et parfois du repentant.
C'est surtout un profiteur dépassé
par les événements. Il regrette son
geste mais pourrait le recommencer
le lendemain. Misérable, il doit avoir
une fin misérable.
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Nature : Homme
Fonction : Fouineur (Marchand)

Caractéristiques & Talents
AGILITE 3/ Camoufler 3
FORCE 2

HARGNE 2/ Supporter 2
MOUVEMENT 3/ Grimper 2
PRESTANCE 3/ Influencer 3
RESISTANCE 2

SENS 3/ Chercher 2
TREMPE 3/ Motiver 2

Connaissances & Compétences
ARTS MARTIAUX 1/Dague 1
COMMUNICATION 4/ Baratin 3,
Eloquence 2, Empathie 2, Mar-
chandage 3

ERUDITION 1

SURVIE 1

TECHMIQUES 1/ Crochetage 1

Ressources
Vie: 11

Possessions
Dague, vétements en toile, bour-
se contenant 127 Lux phéniciens.

l'extérieur, il n'a pas beaucoup muté.
Toute la perversion est a l'intérieur.
Quand Johan se regarde dans une
glace, il observe un monstre hideux
et mutilé et ¢a le rend encore plus
fou. Il estimera que son réle de pro-
tecteur secret sera terminé le jour ot
les enfants seront 8 méme de partir
ou de se venger (ce qui est e cas)

Niveau de contamination 3, 3
points ténébreux

Caractéristiques & Talents
AGILITE 2 | Camoufler 3, Esqui-
ver 3

Forcer3
Jokiars FORCE4/
; ; HARGNE 4/ Agresser 3
E’gfrgﬁfpﬁj'r dien du feu MOUVEMENT 3/ Grimper 3

Contaminé par le Shankr, 'homme a
suffisamment gardé le contréle de sa
personnalité pour vouer sa vie a la
protection d’Antha et Mélisse. De

PRESTANCE 3/ Impressionner 3
RESISTANCE 4/ Contrdler 4,
Endurer 4, Régénérer 3

SENS 3/ Chercher 4, Percevoir 3,
S’orienter

Trempe 2/ Résister 2, Surmon-
ter2

ARTS MARTIAUX 2 / Troislames 2
ERUDITION 3/ Coutumes de
peaux

SURVIE 4/ Milieux : Souterrains
3, Jungle Noire 4, Pistage 3
TECHNIQUES 3/ Corps 1, Pieges 4

Armes:
Troislames : Dommages +3
Armure : Non

Ressources
Vie: 15
Energie: 2

Phrase typigue : “mon esprit sup-
pure des pensées...”

Le Lux, utilisation et principe
“Et a quoi va me servir ta pierre
qui brille sinon & me faire repé-
rer dans ["Obscure ?” Goliath le
troqueur

...parce que j'ai plus de
place. Alors voila, misé-
rable chancre, c’est donc
moi le méchant, je t'ai bien
eu, t'as rien pu faire, t'es vraiment

LEs AvenTures be ManceL LE PALADIN

qu'une grosse lopette et pis de

C'était ¢a le méchant ? Un nain de

toutes facons, tu pourras rien me  jardin dyslexique qui s'la joue par-

faire avant la fin du scénario, alors
j'vais pas m'géner pour vider
mon sac.” Et la, Marcel doute.

ce qu'il a tué un prétre ? Tu
parles... Moi aussi, j'peux
tuer des prétres et sauter

par la fenétre ! Dailleurs, je sais
pas c'qui m'retient de... Si tu veux
savoir ce qui retient Marcel, vas au
23. Si tu préféres fouiller la piéce,
vas plutét au 4.




Dark earth 2

se sur le géteau, les jumeaux promettent la cargaison de Lux de
leur pére qu'ils ont dissimulé non loin de leur cachette dans ['obs-
cure, si Omar et Traoul acceptent de faire libérer le marchand.
Bien sar, I'emplacement indiqué par les adolescents est faux (if
donne sur le repere d’une horreur quelconque ou la cachette de
Johan, s'il n'est pas mort).

Omar acceptera et Méloth sera reldché, avec une prime et une
récompense officielle pour sa délation. Inutile de préciser que cela
signe I'arrét de mort du marchand qui, assigné a rester tout de
méme en ville, n‘aura plus qu’a attendre la visite du Konkal gui lui
demandera des comptes...

Les personnages seront sans doute sollicités par les jumeaux
pour les aider a la capture du Konkalite. A vous de déterminer
son identité en fonction de votre campagne en cours (et sur-
tout la place qu’il occupe en ville. Rien ne dit gu'il n'est pas
haut placé).

H CONCLUSIONS

Cette affaire va renforcer la paranoia des dirigeants du Stallite.
Pour eux, I'ennemi a prouvé qu'il était dans les murs et non plus a
'extérieur. Ces révélations vont servir d'argument politique contre
l'ouverture des portes aux compagnies, chaque caste accusant
'autre de tous les maux présents, passés et avenir. Les personnages
eux-mémes seront regardés avec méfiance et considérés comme
des perturbateurs.

Les jumeaux, eux, repartiront pour I'Obscure avec quelques gar-
diens (peut-étre les personnages ?) pour aller chercher fe fameux
trésor. A la moindre occasion, ils fileront au loin, non sans avoir
laissé aux marcheurs, s'ils le méritent 200 Lux Phéniciens par per-
sonne.

Auteur : Benoit Attinost
Illustratewrs : Virginie Augustin

Aide de jeu

La {irequence ¢t Putilisation de la monnaie,
le L, sont des sujels sinvolés dans les vegles
sans plus de précision. Voici donc dueldues
indications dqui vous donneront des idées pour
géver le nerf de la guerve.

Au debut était le troc

Il serait faux de dire que le Lux est universellement utilisé. Loin de
la. Des compagnies marchandes voudraient bien que cela soit
vrai comme la compagnie des Maftres-Vendeurs mais, pour le
moment, il faut bien avouer que le troc reste majoritaire. Pour-
quoi ? La Sombre Terre demeure un univers ol dominent la faim,
le froid, la maladie et la guerre. On préférera une couverture a
une pierre brillante permettant d’acheter une couverture. Dans
les Stallites, la majorité de la population est composée de Foui-
neurs qui se battent chaque jour pour trouver de quoi manger.
Le Lux ne se mange pas, le Rueg, si. Il faut se tourner vers les Gar-
diens, les Préneurs ou les batisseurs pour commencer a voir un
usage plus courant de I'argent. Et encore. Beaucoup de servi-
teurs sont payés en nature (logement et nourriture) et n'ont que
rarement le droit a une piéce.

Et puis c’est sans compter les adaptes (les Terreux d'Okhaen, par
exemple) pour qui le Lux ne représente rien (ou parfois méme un
danger, une matiére interdite). Cette partie de la population aura
du mal a comprendre I'économie fiduciaire.

Donc, dans les Stallites et plus encore en Sombre-Terre, il faut
modérer I'usage de la monnaie. Une expédition ne se prépare pas
seufement avec une bourse bien remplie mais avec beaucoup de
bagout, des tractations et des promesses.

Et la lumiere fut...

Paradoxalement c’est de ['Obscure que va venir la lumiére, des
Marcheurs. En effet, pour eux, le Lux est un moyen de commerce
plus simple et plus pratique. Le transport de matériel a échanger est
plus compliqué qu’il n’y parait. Le Lux ouvre les portes des Stalittes
(souvenez-vous que les Gardiens du Feu I'utilisent souvent). L’hom-
me a bien compris que la monnaie est un moyen d'échange (et de
communication) important. C'est I'un des outils (une motivation)

de la reconquéte de la Sombre Terre. On ne promet pas la mort et
la famine a un colon ou un marcheur. On lui promet la richesse et
le Luxe (dlésolé). La pompe est amorcée.

De plus, des professions naissent autour de la monnaie. Tradition-
nellement, les Lux sont frappés par les Proneurs maris leur circula-
tion est libre. Du coup, le prét, la spéculation et la banque sont
libres. L'idée des lettres de change commence & faire son apparition
et déja on se pose des questions sur la valeur réelle d’un Lux.

Dark Keynes, seconde édition

On est loin des corporations financiéres mais le germe est déja fa. Le
Lux varie donc selon la loi de 'offre et de la demande (logique) mais
il faut ajouter deux facteurs importants a cette loi.

Le premier c'est que l'usage de l'argent est trop récent pour vrai-
ment suivre l'offre et la demande. S'il n'y a plus de Lux, on en dor-
mira pas moins bien puisqu'il sera immédiatement remplacé par le
frocencore en vigueur partout. Dong, il faut savoir thésauriser mais
sans exces.

Le second facteur est une question de valeur du Lux. Une piéce de
Phénice ne vaut probablement pas la méme chose a Okhaen. Cet-
te valeur varie selon les besoins purement locaux. C'est justement
sur cet effet gue comptent jouer les Maitres Viendeurs. Leurs cara-
vanes transitent d’un Stallite & l'autre pour échanger de la mon-
naie, instaurant ainsi un cours a la fois fixé par la demande mais aus-
si par eux (puisqu'ils sont les premiers). En général, les autorités
adoptent une simple mesure. Les Lux venus d'autres Stallites doi-
vent étre échangés et frappés de nouveau. Leur utilisation estinter-
dite. Mais les spéculateurs ont de beaux jours devant eux. En effet,
soit ils achétent lesdites autorités, soit ces derniéres n’ont pas enco-
re réalisé les dangers d’une économie libérale dans un monde en
péril comme celui de la Sombre Terre. Les problémes plus matériels
leur semblent souvent plus importants et plus urgent.
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Picces d'or, XP, Lux ?

A priori, pour des marcheurs, le Lux est une récompense normale.
Mais il ne faut pas que cela soit une constante. Beaucoup d'em-
ployeurs payeront en nature (quand fls peuvent payer quelques
chose). De plus, rien de mieux que les bijoux en Lux ou une bourse
qui s‘ouvre en plein combat pour attirer 'attention d'un adversai-
re dans I'Obscure...

Les AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN
Bon, c'est pas qu‘on  din vous remercie d'avoir fait les
s'ennuie, mais y a  bons choix, méme s'il aurait hien
quand méme un  voulu péter les rotules a Olga, et
concours de scénarios qui vous invite a prendre de
nous attend, hein. Marcel le pala-  I'avance sur le prochain scéna-

cel au soleil, c'est dans le pro-
chain numéro : les monstres
errants n‘ont qu'a bhien s'tenir !

rio. Aprés ces deux aventures
pleines de péripéties urbaines, il
est grand temps pour Marcel d'al-
ler chatouiller du dragon et
pourfendre des liches | Mar-




LE VILLAGE D'ONIKOBE

Ceflte aventure pour le Livre des Cing Anneauyx
est destinée a un groupe composé de trois a six
personnages de rang 1 ou 2. Bien u’il puisse
etre joue de facon indépendante, “L.e village
d’Onikobe” est la suite logidque du scénario “Le

C'est l'assurance tout risque de vos
Joueurs. L'origami permet en effet de
transmettre un message au Conseil
des Cing de facon quasi instantande.
Face a une situation désespérée, cela
devrait leur permettre de sauver leur
peau. Si par exemple, ils restent dans
le chéteau de Shinjo Hassan pendant
"assaut des forces d’Akodo Muneno-
ri et que le parchemin noir leur
échappe, ils peuvent utiliser l'origamij
pour demander des renforts. Si le
Conseil des Cing intervient a ce stade
de l'aventure, Isawa Tadaka aura suc-

masdue de la vengeance” publi¢ dans le supplé-~

ment L.a voie de la Grue.

m VOUS ETES PREVENUS !

Ce scénario s'écarte volontairement de la storyline du jeu de
cartes Legend of the Five Rings. Au moment ol commence ce
scénario, Isawa Tadaka n'est pas encore Maitre de la Terre.
Pire, son prédécesseur, Isawa Rujo, est un traftre prét a tout
pour récupérer les parchemins noirs. Il est associé entre autres
a un maho-tsukai et un magicien gaijin...

H INTRODUCTION

Convoqués par les Maitres des Eléments, les P/ ont immédiate-
ment pris la route pour rejoindre les terres ancestrales du Clan du
Phénix. Le Conseil des Cing les recoit au sommet d’un volcan
éteint, dominant la plaine du chéne péle. La tranquillité des lieux
contraste ironiquement avec la gravité de la mission qu‘on est sur
le point de leur confier.
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cédé a Isawa Rujo.

Isawa Tsuke rentre dans le vif du sujet. Une jeune femme du Clan
du Phénix a récemment été kidnappée par un maho-tsukai au
cours d'un festival donné sur les terres du Clan du Renard. Gar-
dienne d‘un terrible secret — la localisation d’un des douze par-
chemins noirs—elle a été libérée in extremis. Le douloureux inter-
rogatoire I'a malheureusement rendue amnésique. Elle a donc
été confiée au Conseil des Cing. Suite a un long rituel magique qui
lui a cotité I'usage de ses deux jambes, Asako Wakiza a recouvré la
mémoire. L'éléve d'Asako Iruka ne connait pas la localisation exac-
te du parchemin, elle dispose par contre de deux indices : un tsu-
ba (garde de sabre) et un poéme anonyme.

Le Conseil des Cing compte sur les P pour retrouver le parchemin
noir et pour le ramener intact. Ils doivent agir vite car le maho-tsu-
kai est aussi sur sa piste. Tsuke répond aux éventuelles questions.
Par contre, il garde le silence quant a la raison pour laquelle ils ont
été choisis pour mener a bien cette mission. On leur fournit des
documents de voyage ainsi que des montures. lsawa Uona contri-
bue a sa facon avec un origami en forme d’oiseau.

H RECHERCHES

Dans I'eau de l'étang

Se refiéte la forme d’un chrysanthéme blanc;
Je vois une longue succession d’automne.

- Jozan

Bien que vous puissiez permettre a vos joueurs d'identifier le tsu-
ba et le poéme de Jozan a I'aide de quelques jets de compétence
(Artisanat : poéte, Connaissance : Clan du Phénix, Connaissance :
poésie, Héraldique, Histoire ou Poésie), I'idéal serait de leur faire
visiter les bibliothéques Asako et lkoma. lIs y feront la connais-
sance de Asako Kwaidan et de Ikoma Koetsu. Ces deux lettrés
peu sociables accéléreront grandement leurs recherches si tant
est qu'ils s'accommodent de leurs réguliéres sautes d’humeur.

La calligraphie et le style du poéme remontent au cinquiéme siécle,
tout comme le tsuba. L'auteur du poéme est un certain Jozan.
Contemporain de Bankei, Seika et Razan, c'était un moine de la
secte Nichiren. Aprés quelques années passées dans le temple Myo-
shin-ji de Shinsei na Sumai Mura (n°102), il prit sa retraite dans le vil-
lage d'Onikobe sur les terres ancestrales du Clan de la Ki-Rin, au
sud-est du lac aux rives blanches (n°13). Le poéme que I'on retrou-
ve dans I'anthologie Sozanshu serait le dernier de son ceuvre.
Avant de devenir moine, Jozan s'appelait Shiba Watanabe.

m ESCALE A NOMURA

A défaut de relais, les PJ doivent se rabattre sur un village pour
passer la nuit au chaud ce soir-la. Le hameau qu'ils atteignent a la

['auberge du Nain poilu :
ses nains, ses poils, ses
tournées du patron, son
patron bien tourné, ses gogues
al'ambiance virile. .. L'adresse idéa-

le pour une fin de scénar ! Sauf que  c'était quand méme pas une raison
&, Marcel est en mission, etil asuffi-  pour se saouler comme un ane !
samment fait le con le mois dernier.  C'est vrai qu'il était beau, ce ch'val. ..
Bon, d'accord, son cheval Un bon bourrin, la croupe bien
magique s'est fait bouffer, mais ferme, avec de vrais sabots

d'combat et une selle anti-mal de
cul... Fais un jet de volonté. Si tu
réussis, tu surmontes ta peine et tu
peux continuer |'aventure au 3. Si tu
foires, c'est ma tournée au 21. ..
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Village d'Onikobe : Construit en I'an 300 au bord du lac aux rives
blanches, Onikobe était jadis sous |'autorité du Clan du Lion.
Réduit a néant par un effroyable tremblement de terre en I'an
505, le village n'a jamais été reconstruit. Jozan y est mort en |'an
489, a I'age de 70 ans. Sa tombe ayant été ensevelie lors dela
catastrophe, des poétes du Clan de la Grue ont élevé un petit
autel en son hommage a I'académie des artisans Kakita.

Les ancétres de Shinjo Hassan : Shinjo Eiji fut I'un des premiers
membres du Clan de la Licorne a rejoindre la Garde impériale au
début du neuvieme siécle. Chargé d'escorter I'héritier impérial
lors d'un voyage a travers Rokugan, il se sacrifia pour sauver le
fils de I'Empereur menacé par des créatures de I'Outremonde.
En remerciement pour son acte de bravoure, 'Empereur offrita
son fils des terres au bord du lac aux rives blanches. Shinjo
Yomogi batit son chateau en vue du lag, sur les ruines de I'an-
cien cimetiére d'Onikobe. Bien que la famille de Yomogi fasse
officiellement partie du Clan de la Licorne, ses terres relevent
directement de I'administration impériale.

nuit tombée a I'air complétement désert. Pas dme qui vive, si ce
n'est une faible lueur a travers les fenétres barricadées d'une mai-
son. Elle s'éteint au premier bruit suspect. )

Tous les habitants de Nomura se sont réfugiés dans I'auberge pour
noyer leur terreur dans I'alcool. Les PJ sont accueillis par Nishimu-
ra, un lettré qui tient une fabrique de papier. Si les samurai s'en-
quiérent des raisons pour lesquelles les heimin n'ont pas répondu
aleurs appels, il promet de tout leur expliquer le lendemain. Selon
Iui, ce n’est pas une histoire & entendre a la nuit tombée. Nishimura
les recoit chez lui a I'heure du déjeuner.

“ | e fantéme du général Tadaoka sévit dans ce village depuis la
bataille de la plaine d'Adachi qui marqua la défaite de Shinjo Mifu-
ne contre I'armée de Matsu Hijiki. Ses troupes éparpillées a travers
la campagne et poursuivies par des samurai du Clan du Lion, le
général Tadaoka et I'un de ses jeunes lieutenants arrivérent dans
notre village. Un tissu recouvrait la moitié de son visage. Jappris
plus tard qu'il avait recu une fléche dans 'ceil.

Je me rappelle trés bien de cette nuit-la. La pleine lune éclairait
cette scéne d‘une lumiére presque irréelle. lis réclamérent
d‘abord de quoi manger et boire. A leur demande, nous avons
rassemblé nos modestes réserves. Puis ils essayerent de nous
organiser pour lutter contre les troupes du seigneur Hijiki. Mais
nous n’étions que des paysans, des marchands et des artisans, pas
des guerriers. En quoi la guerre nous concernait-elle ? Un sei-
gneur nous traiterait aussi mal qu‘un autre. Nous nous sommes
alors cachés dans nos maisons. '

Le général Tadaoka nous traita de tous les noms, mais rien n'y fit,
nous étions paralysés. Son lieutenant voulait tous nous tuer pour
oser leur tourner le dos de la sorte, mais le général I'en empécha.
Le lieutenant tomba alors & genou. Comme il doit étre dur d'étre
si jeune et de savoir que bientdt vous allez mouirir.
Soudainement, un cavalier traversa le village au galop. “Le sei-
gneur Mifune est mort ! Le seigneur Mifune est mort ! Le seigneur
Hijiki tient son chateau !". Le cavalier disparut du village aussi vite
qu'il était apparu, tel un fantéme de poussiére.

J'étais alors suffisamment prés pour voir le visage du général.
Tadaoka retira son kabuto, avec révérence. Ses mouvements
&taient lents et cérémonieux. Il défit ses sabres, détacha sa ceintu-
re et retira son armure. Il s'assit alors dans la poussiére et médita
pendant quelques minutes. Il posa alors son wakizashi devant lui.
Le lieutenant déglutit bruyamment avant d’acquiescer.

Seppuku. J'avais déja entendu parler du rituel, mais je n‘avais jamais
pensé que j'y assisterais un jour. Plutét que d'étre capturé dans le

déshonneur; Tadaoka allait suivre son seigneur dans la mort. Il nous
montrerait & tous comment un samurai meurt. J'étais pétrifié. Il
commenca par une ouverture a l'estomac de gauche a droite, avant
de diriger le sabre vers le haut. Je vis la peur dans les yeux du lieu-
tenant. La sueur perlait sur ses mains tremblantes. ll affermitsa pri-
se sur son sabre pour s‘assurer de donner la mort d'un seul coup... !
C'est ce moment la que choisirent les hommes d'Hijiki pour arriver.
Confronté aux hommes d’Hijiki, le lieutenant préféra s’enfuir plu-
t6t que de terminer sa besogne. Il ne s'enfuit pas bien loin.

Aussi incroyable que cela puisse paraitre, Tadaoka n‘était toujours
pas mort. Rassemblant ses derniéres forces, il essaya de trancher
lui-méme sa 1éte, mais les hommes d’Hijiki le désarmerent a temps.
C'était des ashigaru, des soldats du peuple. Quand ils virent le
fameux général impuissant a leurs pieds, ils se mirent a rire. lls se
disputerent 'honneur de mettre & mort celui qui leur assurerait
récompenses et réputation auprés de leur clan. Mais le général
était un homme effrayant. Bien qu'il soit mortellement blessé, je
pouvais voir la peur dans les yeux de son bourreau. L'homme avait
beau mourir, la légende n'en demeurait pas moins réelle.
Soudainement, Tadaoka émit un cri terrifiant, provenant du plus
profond de son étre. Mon cceur s'arréta de battre un instant. Puis
la lame du bourreau fit son office. Depuis ce jour; le sang n'a jamais
disparu. Il rappelle au village entier sa lacheté passée. Et mainte-
nant, chaque nuit de pleine lune, le fantéme du général Tadaoka
reparait pour revivre sa mort, et nous nous enfermons tous dans
nos maisons comme nous [‘avons fait jadis, Quand le jour se leve,
il n’y a plus aucune trace du général, excepté le sang bien sar.
Maintenant, vous connaissez notre histoire.”

La vie de quelques heimin est-elle aussi importante que la sauve-
garde de I'Empire d’Emeraude ? C'est a vos joueurs d’en juger. La
solution aux probleémes des villageois tombe sous le sens. Pour trou-
ver le repos, 'ame du général Tadaoka doit mener la cérémonie de
seppuku & son terme. Encore faut-il qu'il dispose d'un kaishaku
pour |'assister. Le village de Nomura ne comptant aucun samurai,
un des PJ devra donc remplir ce réle qui consiste a trancher la téte
du général une fois que ce dernier aura réalisé les trois ouvertures
du ventre & I"aide de son wakizashi. Le village sera alors libére de la
malédiction et la tache de sang disparaitra a tout jamais.

H LE LAC AUX RIVES BLANCHES

A en croire les cartes de la bibliothéque lkoma, le village d’Oniko-
be est situé dans une zone n"appartenant ni au Clan de la Licorne,
ni a celui du Lion. Le seul petit probléme, c'est que le village n'exis-
te plus depuis trés longtemps. A sa place se dresse aujourd'hui le
chateau de Shinjo Hassan.

Festivités

Lorsque les P) arrivent sur les lieux, ils sont accueillis en fanfare par
le maftre des lieux qui féte avec ses amis I'anniversaire de sa fille
ainée. Les festivités ont commencé le matin méme et lesgensn'en
sont qu'a la quatriéme entrée. De grandes tentes ont éte dressées
a I'extérieur de I'enceinte, a quelques centaines de metres du lac
aux rives blanches. Le repas est ponctué de contes, de danses et de

Un shugenja peut faire appel aux éléments pour en
apprendre plus sur Jozan. §'il cherche & déterminer
oul ce dernier repose, il aura la vision d'une caverne
souterraine au centre de laguelle un vieux moine se
réchauffe au coin d’un feu. D'aprés le magicien, il ne
fait aucun doute que le poéte repose sous les fonda-
tions du chateau.

Les AvenTures e MARCEL LE PALADIN
ETTectivement, en y meneur de jeu a réussi a t'avoir !
regardant hien, tu Dégolté, mais heureux, tu t'ac-
remarques la présence coudes nonchalamment au bar
d'un pnj que t'avais pas pour observer un peu la droles-
encore remarqué. Incroyable : ton  se, car c'est une sacrée droles-

se, la Olga ! Avec ses poils dans le
nez, ses bubons dessus, ses grosses
joues autour et ses yeux globuleux
de chaque coté, on peut vrai-
ment dire qu'elle en impose.

C'est vrai, tu sais toujours pas ce
qu'elle fout dans ton aventure dont
c'est toi le héros, mais elle va tout
t'expliquer si tu t'assieds tran-
guillement au 6.




PROTAGONISTES

-Kuni Suzemi

Suzemi est un ancien shu-
genja du Clan du Crabe.

Aprés avoir découvert des
parchemins de maho dans les
archives de son maitre, il a
quitté les terres de ses ancétres
pour se consacrer corps et ame a la
magie noire. Avec le temps, il est deve-
nu suffisamment puissant pour intéres-
ser Soga no Kamae, un homme rongé
par la souillure de I'Outremonde dont
le seul et unique but est de retrouver
les parchemins noirs.

Description : Suzemi est un homme

d'age mar vétu d'une robe de prétre
assez sale. Il porte un chapeau tradi-
tionnel en bambou et tient un baton

VinF

surmonté d'une clochette, sur
lequel sont fixées des bandes
de papier pliées en "homma-
ge" aux kami.

Perception : 3
Intelligence : 4

Compétences : Art de la magie 3,
Bojutsu 3, Calligraphie 3, Connaissance :
maho 4, Connaissance : shugenja 3,
Discrétion 2, Histoire 3, Poison 3,
Tetsubo 2, Torture 4

Honneur : 0.8

Gloire : 1.1

Avantages : Connaissance du terrain,
Résistance magique (ND +5)
Désavantages : Malédiction de Benten
Ecole / Rang de maitrise : Kuni (shugen-

Attaque : 593 (bo)

Dommages : 492 (bo)

ND pour étre touché : 20

Souillure : 4.0

Sorts :

- base : Sensation, Communion,
Invocation et Contre-sort

- Terre : Feux de la forge, Frappe a la
racine, Paralysie de la terre, Tetsubo de
la terre, Volonté absolue

- Eau : Bassin réfléchissant, Liens spiri-
tuels, Rempart d'eau

- Feu : Ailes de feu

- Air : Brumes d'illusion, Commander a
|"esprit, Essence de |air, Percer I'esprit,
Sommeil du vent

- Maho : Animation des morts, Invoquer
un champion mort-vivant, Malédiction,
Toucher de mort

de moine, presque aussi haut que luiet  ja)/3

chants. Il y a aussi de nombreuses épreuves (chasse, tir a I'arc mon-
té, lutte, sports collectifs, natation, jeux de stratégie et de hasard)
auxguelles Shinjo Anna a obligation de participer. Ses concurrents
s'efforcent tant que possible de la laisser gagner. Les gens n'hési-
tent pas a parier sur |'issue des épreuves. Inspirez-vous du scénario
d'introduction du livre de base ou du scénario “Le silence au coeur
du son” du supplément L'héritage des guerriers au cas ou vos
joueurs souhaiteraient tenter leur chance.

Pendant les festivités, les PJ attirent I'attention d'un jeune garcon
de cing ans. Kozuke est en admiration devant leurs exploits. Pour
provoquer la rencontre, il pourrait par exemple tomber a la ren-
verse au moment ou un PJ se retourne. Occupé qu'il était a
détailler I'armure du samurai, il n'a pas anticipé le mouvement.
Kozuke est trés curieux. Il souhaiterait beaucoup devenir un bushi
mais ses parents le lui ont interdit. Il doit succéder un jour a son
pére a la téte de grandes écuries de la famille Otaku. Le gamin
n'en a cure. |l veut apprendre le métier des armes et se couvrir de
gloire a la guerre. Il veut tuer des trolls et des oni. Kozuke est char-
mant, quoique un peu collant sur les bords. Ceci dit, compte tenu
du statut de ses parents, il peut grandement faciliter I'intégration
des PJ. Le garcon connait quasiment tout le monde.

De nombreux érudits participent aux festivités. En leur posant
quelques questions, les PJ devraient en apprendre un peu plus sur
I'histoire de la région et sur le destin du village d’Onikobe (cf.
encadré “L'histoire de la région™). Parmi les invités, il y a notam-
ment un poéte au discours assommant mais qui a le mérite de
connaitre l'ceuvre et la vie de Jozan sur le bout des doigts. luchi
Toba se fera un plaisir d’expliquer comment les poémes du moi-
ne ont changé sa vie.

La céremonie des cadeaux

L'aprés-midi touchant & sa fin, un fastueux diner est organisé a la
belle étoile. Noble et heimin se retrouvent une nouvelle fois pour
célébrer le dix-huitieme anniversaire de Shinjo Anna ainsi que son
futur mariage, annoncé pour |'hiver prochain. Aprés un discours
de remerciement & ses invités, Shinjo Hassan enjoint sa fille & ouvrir
ses cadeaux. Eventails, services a thé et a saké, vétements en soie,
instruments de musique, coffrets ouvragés, boites a secrets, selles
de cheval, longues vues, ses présents sont tous plus beaux les uns
que les autres.

Parmi les cadeaus, les PJ remarquent une boite a secrets portant le
monde Jozan. §'ils essayent de savoir qui |'a offerte, le préposé aux
cadeaux vérifiera sa liste, en vain. Ouvrir la boite a secrets nécessi-
te un jet de Intelligence + Nazodo ND 20, ou d'Intelligence +

Enquéte ND 25. A I'intérieur de la boite, quelques vers de plus...
Donner naissance aux événements, mais sans en avoir la fierté,
sans accorder trop d'importance personnelle aux résultats. Agir
sans interférer. Ne pas s’appesantir sur une réussite, ni se l'appro-
prier. Ne pas s‘agripper aux choses accomplies, ainsi elles ne seront
Jjamais perdues.

Si tu ne trouves pas la vérité a I'endroit ou tu es, ou espéres-tu la
trouver ?

La cérémonie dure une bonne demi-heure, aprés quoi le diner
peut commencer, toujours ponctué de multiples spectacles. Tous
les invités recoivent a leur tour des cadeaux : gourdes, éventails,
ombrelles, capes en soie, miroirs, pots en verre, etc.

La Disparition

Au petit matin, un samurai vient a la rencontre des PJ. Otaku Nan-
bu lesinterroge au sujet de Kozuke. Le garcon a en effet découché
la nuit derniére sans prendre le soin d'avertir ses parents. Ayant
remarqué que son fils s'intéressait beaucoup aux PJ, il espére que
ces derniers pourront I'aider a le retrouver. Une rapide enquéte
permet de déterminer que Kozuke a disparu pendant le banguet
de la veille. En réalité, le garcon a réussi a sortir de table avec une
bouteille de saké. Persuadé d'avoir entendu des voix provenant du
puits du chateau, il est allé inspecter les lieux. Il a malheureuse-
ment trébuché. Il est actuellement bloqué dans une cavité, incons-
cient et avec une jambe cassée.

La meilleure solution pour localiser Kozuke est d'utiliser le sort
“Liens spirituels”. En théorie, il n'y a aucun shugenja parmi les
invités, mais si par malheur aucun des PJ ne maitrise ce sort, arran-
gez-vous pour que I'un des invités le connaisse (luchi Gekiri, shu-
genjarang 1).

H LE CIMETIERE D'ONIKOBE

Si les PJ apprennent que la forteresse de Shinjo Hassan a été
construite sur les ruines du cimetiére d'Onikobe, ils vont cer-
tainement chercher a localiser la tombe de Jozan, voire de
rentrer en contact avec lui. Le tombeau n’est accessible ni des
douves, ni des caves. Il n'y a d'ailleurs aucun passage secret
dans cette place forte. La seule curiosité du chateau, c'est une
riviere souterraine qui permet d'alimenter les défenseurs en
eau en cas de siége. Le puits duquel on tire I'eau s'enfonce
profondément sous terre. Si un shugenja entre en commu-
nion avec I'esprit de Jozan, il a une vision de la cavité du puits
dans laquelle repose le fils d'Otaku Nanbu.

Les AVENTURES DE MIARCEL LE PALADIN
A ton Dieu tu obéiras, kilos d'or durement arrachés a la
aucune thune tu ne dépouille de I'aubergis...au coffre
conserveras... Marcel sif- de I'infame nécromant, pour les
flote, heureux d'aller au besoins du clergé. Hum. Donc,
temple du coin se soulager des les allées sont désertes, le cou-

loir vide, mais lorsque tu parviens
aux abords de la porte, ton oreille
avertie de pj capte un infime roule-
ment de dés derriére 'écran.
Cette porte a l'air louche.

Alors fais un jet de perception. Oui,
oui, comme tu veux, ca marche
méme avec une piece de deux
francs. Si tu réussis, vas au 7. Sinon,
vas au 26, mais c'est dommage.




1) luchi Chipu s‘éveille dans un jardin de médita-
tion. Les lieux sont reposants. La propriété est
surveillée par des gardes impériaux qui ne sem-
blent pas le voir. Le pavillon attenant est compo-
sé de plusieurs piéces décorées avec goat. Un
mon revient réguliérement sur le mobilier, celui
de la famille Otomo. Deux personnes sont en
pleine discussion dans I'une des chambres. Il
s'agit du frére de 'Empereur et de la mére de
Chipu. lls sont réunis sous les couvertures du
méme futon. Shinjo Anonko est trés jeune, plus
jeune qu'il ne I'a jamais connue.

2) Isawa Bollomi se réveille enchainé a un mur.
Un homme pénétre dans sa cellule. C'est Isawa
Rujo, le Maitre de la Terre.

“Pourquoi as-tu assassiné le Maitre de la Terre ?
- Je ne I'ai pas tué. Isawa Gojinwa était mort
lorsque je I'ai trouvé.

Exemples de réve

- Comment expliques-tu alors que les esprits
t'accusent, sans oublier I'arme du crime ?

- Je ne I'explique pas.

- Tu admets donc.

- Non. On m’'a piégé.

- Voyez-vous donc ? Et pourquoi t'aurait-on
piégé mon trés cher éléve ?

- Pour que je garde le silence.

- Ft 4 quel propos ?

- Mon voyage dans le nord et la découverte
que j'y ai faite. Rokugan est en danger.

- Ne soit pas ridicule Neko. Nous avons vérifié
tes dires. Les villageois sont morts dans un
incendie. Quant & la mine que tu as condam-
née, elle ne contient rien de plus que des
filons de fer. Tes compagnons par contre, ils
ont bien Iair d’avoir été tués par un shugen-
ja... Comme tu [e sais, nous abhorrons la vio-
lence, c'est pour cette raison que le Conseil

des Cing a décidé de te condamner au rituel
de I'Oubli.

- Je préfére encore la mort.

- Chaque chose en sont temps..."

3) Soshi Nagima est au sommet d'un chateau
assiégé par une immense armée de Rokugani et
de gaijin. Derriére lui, les soldats des Clans de la
Grue et du Phénix se préparent en silence. Ils
savent qu'ils n’en réchapperont pas. Bien qu'elle
soit encare assez éloignée, I'armée ennemie
commence a pilonner les remparts de |a forteres-

se. Des projectiles de feu s'écrasent sur la

muraille, faisant d’énormes dégats. Les shugenja
sont impuissants contre les lances de feu de I'ar-
mée ennemie. Daidoji Uji se retourne vers Nagi-
ma : "Qu'est-il donc advenu du Clan du Dragon ?
Ont-ifs réussi ?"

Descendre pour inspecter le puits permet de faire d'une pierre deux
coups. La cavité abrite le corps inanimé de Kozuke ainsi qu’une
longue chatiére étroite et sinueuse. La progression est assez désa-
gréable. Les samurai se cognent régulierement la téte contre les
parois, quand ils ne se retrouvent pas tout simplement coincés a
cause de leur équipement ou de leur manque d'agilite. L'ambiance
est tendue. Les bruits d’éboulement ajoutent a I'atmosphére. Au
bout d’une quinzaine de minutes a ramper, ils débouchent dans
une petite caverne éclairée par un petit feu de camp. Un vieux moi-
ne est en train de préparer le thé. Il les invite & se joindre a lui.

La rencontre avez Jozan n'a pas pour but de faire avancer le scé-
nario, c'est un outil pour votre campagne. Prenez chaque joueur
séparément et faites leur vivre a chacun un réve durant lequel ils
sont de simples spectateurs. Le réle qu'ils incarnent dans ce réve
n'est pas obligatoirement celui de leur personnage, cela peut
trés bien étre celui de leur pére, de leur frére, de leur ennemi
juré, d'un gaijin, d'un champion de clan, voire celui d'un kami.
Iobjectif de ces réves est de fournir aux joueurs des indices sur
votre campagne, jusqu'a une certaine limite. Vous pouvez leur
faire vivre des événements du passé, du présent ou du futur. Si
voUs n'avez vraiment aucune idée, lachez-vous et faites vous plai-
sir. Pour vous donner une idée de Iutilisation que vous pouvez fai-
re de ces réves, reportez-vous a I'encadré “Exemples de réve”.
Lorsque les PJ se réveillent, ils sont toujours dans la chatiére. Le
puits est a quelques métres devant eux. Une boite a secrets flotte
3 lasurface de I'eau. Elle contient le parchemin noir que les Maitres
des Eléments leur ont demandé de retrouver.

Y 4 4

o ASSIEGES !

Les “réveurs” émergent du puits aux environs de deux heures du
matin. Depuis qu'ils se sont aventurés dans la chatiére, les choses
ont beaucoup évolué. Une armée du Clan du Lion a pris position
autour du chateau. Tous les bushi du Clan de fa Licorne sontsur le
pied de guerre. Les paysans de la région qui participaient au ban-
quet sont installés dans des tentes dressées le Jong des remparts. Les
PJ sont immédiatement conduits aupreés de Shinjo Hassan campé
au sommet de son ch&teau pour mieux observer les positions enne-
mies. Il est surpris que 'armée du Clan du Lion soit si réduite. Sept
cents ashigaru et samurai, c'est bien peu pour prendre un chateau
tel que le sien. Bien qu'il dispose de moitié moins d’hommes, Shin-
jo Hassan n’a quasiment aucune chance de perdre. C'est d"ailleurs
ce qui l'inquiéte. Aucun général ne prendrait le risque de parcou-
rir un si long chemin s'il n‘avait pas toutes les chances de son coté.
Si les PJ veulent en savoir plus sur les circonstances de /'arrivée de

["armée, quelques invités acceptent de répondre a leurs ques-
tions. Otaku Nanbu leur explique que les éclaireurs sont arrivés
en fin d'aprés-midi. Ils avaient repéré une armée du Clan du Lion
et sauvé un samurai du Clan du Phénix d’une mort certaine. Le
shugenja de la famille Isawa ne s’est pas encore remis de ses
blessures.

Le messager

Au petit matin, lsawa Tsukara émerge de son coma et demande
immédiatement & voir les PJ. Le shugenja leur explique qu'il est ici
sur ordre du Conseil des Cing. lsawa Rujo lui a confié un message
3 leur remettre en mains propres. Le parchemin porte le sceau du
Maitre de la Terre. S'ils l'interrogent sur fa technique utilisée pour
les retrouver, Tsukara leur montre un médaillon “magique” por-
tant le mon du Clan du Phénix. S'ils le questionnent a propos des
mesures d'urgence mentionnées dans le courrier d'lsawa Rujo, il
leur explique que le Conseil des Cing lui a remis un parchemin qui,
bien qu'il tue son lecteur, permet de transporter un objet directe-
ment a Gisei Toshi.

A cette étape de I'aventure, une petite précision s'impose. lsawa
Tsukara n'est pas ce qu'il prétend étre. C'est un magicien gaifin
qui a pris I'apparence d’un samurai du Clan du Phénix. Rodriguo
del Rioja n’est pas un homme stupide, il a pris de nombreuses pré-
cautions pour exécuter son plan. Le sort de “Faux semblant” et
son anneau de “Langues” réglent les problémes d'apparence,
d'élocution et de compréhension. Le médaillon ESP et l'amulette
diimmunité & la détection lui permettent d'anticiper les réponses
aux questions qu’on lui pose et d'éviter qu'on s‘introduise dans
son esprit. $'il est confondu, il dispose de tout un arsenal de sorts
pour s'enfuir.

Lambassade

A I'aube, une délégation du Clan du Lion s’avance en direction
du chéteau. Shinjo Hassan va a sa rencontre avec une petite

Tout comme lsawa Tsukara, le “magistrat impérial ” et le
“général” placés a la téte de 'armee de siége sont des
imposteurs a la solde d’un certain Soga no Kamae. Les
véritables lkoma Jinroh, Akodo Munenori et lkoma
Koetsu n'ont jamais quitté les terres ancestrales du Clan
du Lion. lls sont hien respectivement magistrat d’Eme-
raude, général d'armée et bibliothécaire en chef de Kyu-
den Ikoma comme pourra le confirmer un jet de
Connaissance : Clan du Lion ND 20.

Anecdote

LEes AVENTURES DE IMIARCEL LE PALADIN
"Je sais ce que vous
vous dites : un riche mar-
chand qui tripote ses
bagouzes avec un sourire en
coin, ca parait louche. Mais pour-

ce que C'est que cette histoire
d'état 7Y en amarre, alafin !

quoi faut-il toujours que les pjs'en  On nous préléve 20% de nos reve-
prennent & nous, honnétes mar-  nus, on nous taxe, on nous regarde
chand de nos états ? Et puis qu'est- ~ de travers juste parce qu‘on sourie

encore gu‘on s'emmerde & donner
des infos aux pjs ? Et ben non, tu
sauras rien. C'est pas avec moi que
en coin en tripotant nos t'auras du neuf.”

bagouzes... Et y faudrait




escorte & laquelle un PJ pourra éventuellement se joindre. Le
général de la famille Akodo est accompagné par un magistrat
impérial.

Ikoma Jinroh dirige la discussion. Il n'est pas ici pour raser e cha-
teau de Shinjo Hassan mais pour appréhender les PJ. Ils sont en
effet accusés d'avoir assassiné lkoma Koetsu, le bibliothécaire en
chef de Kyuden lkoma. il présente dailleurs un mandat d'amener
ala délégation du Clan de la Licorne sur lequel figure les noms des
PJ ainsi que la signature de nombreux témoins (ce sont tous des
dignitaires du Clan du Lion). Le magistrat laisse une heure aux
“meurtriers” pour se livrer; faute de quoi I'armée d'Akodo Mune-
nori donnera 'assauit.

Au retour de I'ambassade, Shinjo Hassan convoque immédiate-
ment les PJ. Il ne leur pose qu‘une seule question : “Etes-vous cou-
pables ?" Quelle que soit leur réponse, le daimyo remercie ses
invités pour leur franchise. Il leur explique alors Iimportance que
I'hospitalité revét dans sa famille. Tout comme un samurai est prét
a se sacrifier pour son daimyo, I'héte doit donner sa vie pour sau-
ver celle de ses invités. Déroger 4 cette régle serait une insulte a ses
ancétres. Aussi, tant que l"armée d'Akodo Munenori les menace-
ra, il les protégera.

Les PJ ont une heure pour prendre leur décision. Leur marge de
manceuvre est assez réduite. Tenter de raisonner Shinjo Hassan est
impossible. La seule chose qu’ils puissent obtenir du daimyo est de
se battre a ses c6tés. Comment faire pour épargner la vie de ces
centaines de samurai du Clan de la Licorne ? La fuite ? C'est une
solution, mais encore faut-il étre assez discret pour franchir la
muraille sans étre repéré. Et quand bien méme, quelles garanties
ont-ils que Shinjo Hassan ne donnera pas I'assaut pour empécher
'ennemi de se lancer a leur poursuite. Et s'ils réussissent & sortir du
chateau pour se livrer au magistrat impérial, comment peuvent-ils
étre sirs que I'armée du Clan de la Licorne ne tentera pas de les
libérer par la force.

S'enfuir ou se rendre ?

Si vos joueurs vous proposent un plan censé pour quitter le ché-
teau de Shinjo Hassan, laissez-les faire.

Si les PI prennent la fuite, ifs n’iront pas bien loin. Dix samurai et
trois shugenja les attendent en embuscade. Kuni Suzemi a utilisé
le sort “Liens spirituels” pour les localiser. Le comité d'accueil
cherche avant tout a les capturer; mais change rapidement de tac-

Nous avons retrouvé la trace du ravisseur de Asako Wakiza.

Cet ancien membre du Clan du Crabe dispose de puissants
alliés, parmi lesquels de nombreux ronin. Un détachement de
trente samurai et de cing shugenja a été éliminé en essayant
de l'appréhender dans son repaire de la Grande muraille du
nord, peu aprés votre départ.

Limmobilité du tsukai et de ses forces semble indiquer qu'il n’a
pas réussi a soutirer les informations que Asako Wakiza possé-
dait sur le parchemin pendant qu'il la torturait. Cette hypothe-
se est d'autant plus vraisemblable que, au terme de longues
recherches spirituelles, Asako Iruka avait découvert le moyen
de s'induire en amnésie. Pour protéger son secret. Asako Waki-
za aurait simplement appliqué I'enseignement de son maitre.
Profitez donc de la longueur d'avance dont vous disposez pour
nous ramener le parchemin au plus vite, quel qu’en soit le prix.
Shiba Tsukara a la confiance du Conseil des Cing. Si la situation
devient désespérée, il saura quoi faire pour mettre le parche-
min hors de danger.

La lettre de Isawa Rujo

Isawa Rujo

tique s'ifs répondent violemment. La situation risque fort de tour-
ner en leur défaveur s'ils résistent (trois shugenja !). Tsukara pro-
pose de se sacrifier pour mettre le parchemin noir & I'abri. S'ils
acceptent, il se téféporte dans le camp d’Akodo Munenori avec le
parchemin noir. §'ils refusent, ils sont capturés par Kuni Suzemi et
ramenés sous bonne garde dans le camp du Clan du Lion. Le “shu-
genja du Clan du Phénix” reprend alors sa place aux cotés du
maho-tsukai ainsi que sa véritable apparence. Si Tsukara ne s'en-
fuit pas avec eux, qu'ils lui aient laissé le parchemin noir ou non, il
fait partie du comité d'accueil.

5i les PJ faussent compagnie a Shinjo Hassan pour se rendre, ifs
sontmenés sous bonne escorte aupres de Kuni Suzemi pour inter-
rogatoire. Si Tsukara est avec eux, il reprend alors sa place aux
c6tés du maho-tsukai ainsi que sa véritable apparence. S'ils I'ont
laissé derriére eux, c'est le “shugenja du Clan du Phénix” qui les
accueille. Kuni Suzemi déploie tout son art pour les faire parler. Il
est prét a tout pour savoir ol ifs ont caché le parchemin noir.

* - *
Libération
Si pour une raison ou pour une autre les PJ sont faits prisonniers,
l'assaut sur le chateau n‘a pas lieu. Kuni Suzemi et Rodriguo del
Rioja partent dés qu'ils ont le parchemin noir en leur possession.
L'armée quiitte les terres de Shinjo Hassan en fin de matinée. Les P/

- Rodriguo del Rioja

Rodriguo est un gaijin dont

on ne sait quasiment rien.
Excepté Soga no Kamae,
personne n’est capable
d'expliquer d’ot il vient,
encore moins de comprendre
sa magie. "L'étranger” ne croit
visiblement en rien. Il méprise les
croyances rokugani qu'il qualifie de
paiennes.

Description : Rodriguo est un petit
homme tassé d'une quarantaine d'an-
nées qui porte cheveux longs, mous-
tache et favoris. Selon les critéres roku-
gani, il ressemble beaucoup a un gobe-
lin. Il sent non seulement trés fort, mais
en plus il parle une langue étrange.
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Perception : 4

Compétences : Art de la magie 1,
Athlétisme 2, Bojutsu 1, Calligraphie 3,
Comedie 3, Connaissance : shugenja 2,
Corps a corps (jiujitsu) 14, Défense 2,
Discrétion 2, Enquéte 4, Equitation 1,
Meédecine 3, Poison 4

Avantages : Chanceux (3 PP), Lire sur les
lévres

Désavantages : Petit

7 <
PR :c~

Attaque : 5g4 (baton)
AR Dommages : 592 (baton)
ND pour étre touché : 20

Sorts mémorisés (magicien
AD&D niveau 9) :
- niveau 1: Sommeil (Air),
Sommeil (Air), Vapeur colorée
(Air), Vapeur colorée (Air)
- niveau 2 : Image miroir (Air), Ténébres
sur 5 metres (Air), Toile d'araignée
(Terre)
- niveau 3 : Forme ectoplasmique (Air),
Suggestion (Air), Vol (Air)
- niveau 4 : Confusion (Air), Invisibilité
majeure (Air)
- niveau 5 : Téléportation (Air)

Eav

Sorts lancés avant de rencontrer les PJ
- niveau 4 : Peau de pierre (annule les 8
premiéres attaques / lancé la veille)

- niveau 5 : Faux semblant (pour assu-
mer |"apparence de Isawa Tsukara / le
sort a été renouvelé pendant la nuit)

Comment lancer un sort ?

1) Déterminer le ND du sort : 10 pour
un sort de niveau 1, 15 pour un sort de
niveau 2 ou 3, et 20 pour un sort de
niveau 4 ou 5.

2) Déterminer le nombre de dés pour
lancer le sart : 7g4 pour un sort d'Air et
693 pour un sort de Terre.

3) Si la cible peut effectuer un jet de
protection (reportez-vous a la descrip-
tion des sorts de magicien du Manuel
des Joueurs AD&D 2e Edition), elle
lance un nombre de dés égal & son
rang de Terre (contre un sort d'Air) ou a
son rang d’Air (contre un sort de Terre).
4) Déterminer le ND du jet de protec-
tion : 20 pour un sort d'Air, 15 pour un
sort de Terre

Objets magiques :

- amulette d'immunité a la détection
(+15 au ND des sorts “Bassin réfléchis-
sant”, “Liens spirituels” et “Percer |'es-
prit”)

- anneau de “Langues” (permet de
comprendre et de parler n‘importe
quelle langue y compris le rokugani)

- medaillon ESP (permet de sonder les
pensées superficielles de quelqu’un, par
exemple pour répondre correctement a
une question)

- 2 parchemins de “Faux Semblant”
(permet de prendre |'apparence de
n‘importe qui pendant 12 heures)




*

Protagonistes

quant 4 eux sont attachés sur des poneys et escortés par une uni-
té de cavalerie légére & un rythme soutenu vers le nord. En milieu
d'aprés-midi, ils atteignent un défilé cerné par deux collines boi-
sées. C'est & ce moment précis que Shinjo Hassan donne fa charge.
Débouchant d'une des foréts, sa cavalerie lourde fonce sur I'en-
nemni. Méme au triple galop, les poneys rokugani ne font pas le
poids face aux chevaux du Clan de la Licorne. L'attaque du daimyo
tourne a la boucherie. A défaut de parchemin noir, les PJ sont au
moins libres.

Faire front

Si dix minutes aprés [‘échéance donnée par lkoma Jinroh, les
“meurtriers” sont encore dans le chateau, I'armée du Clan du
Lion passe a l'attaque. En plus de ses six cent cinquante samurai
et archers, Akodo Munenori dispose de six shugenja de rang 2,
de Kuni Suzemi et d’une cinquantaine d'arquebusiers. Ses forces
sont réparties tout autour de la forteresse, hors de portée des
fleches.

1« tour de bataille (aucun combat)

Les shugenja de 'armée de sigge invoquent une “Pluie torrentiel-
le” quis’abat sur le chateau de Shinjo Hassan. La pluie réduit la visi-
bilité des défenseurs a trente centimétres. Les soldats du Clan de la
Licorne sont nerveux.

2: tour de bataille (victoire Lion)

Lorsque la “Pluie torrentielle” se dissipe, les défenseurs décou-
vrent que la quasi totalité des forces du Clan du Lion sont regrou-
pées a 'ouest, 4 deux cents métres de I'unique entrée du chéateau
de Shinjo Hassan. Soudain un terrible incendie se déclare sur les
remparts ouest. L'offensive magique a commencé. Les sorts
“Courroux du feu” (cf. La voie du Phénix page 131), * Coeur de
I'enfer ”, “Fureur d'Osano-Wo” et “Tornade” font des ravages.
Les samurai du Clan de la Licorne sont impuissants. L'ceuvre de
destruction des shugenja ouvre de nombreuses bréches dans les
fortifications ouest, permettant aux unités d’Akodo Munenori
de franchir I'enceinte.

3¢ tour de bataille (match nul)

Les shugenja ayant ouvert le chemin, c'est maintenant au tour des
soldats de mener [assaut. Leur avancée est lente et sanglante. lls

subissent en effet le tir croisé des archers de Shinjo Hassan regrou-
pés dans les remparts nord et sud. Bien que I'opération soit cod-
teuse en vie, les renforts envoyés par Akodo Munenori réussissent
finalement & renforcer leur position et & se rapprocher dange-
reusement des accés aux remparts nord et sud.

Tours de bataille suivants
(victoire Lion)

Les munitions étant épuisées, Shinjo Hassan envoie sa cavalerie
stopper l'avancée ennemie le temps que le reste de ses troupes se
replie dans la forteresse. L'intervention des arquebusiers d’Akodo
Munenori prend tout le monde par surprise. Les cavaliers sont
désarconnés et achevés au sol en quelques minutes. Le Clan du
Lion contréle désormais la totalité des remparts. Le Clan de la
Licorne est acculé dans le fort. Les P) n‘ont plus qu’a prier...

Comment s’en sortir vivant ?

Si les PJ utilisent 'origami que leur a remis Isawa Uona, les Maitres
des Eléments arrivent sur les lieux trois heures plus tard. La seule
puissance d’lsawa Tsuke et d'lsawa Tadaka suffit a balayer les
troupes ennemies.

Les PJ peuvent aussi se réfugier dans le puits. Par contre, s'ils n’ont
pas eu l'idée d'utiliser 'origami du Maitre de IAir, ils seront fina-
lement débusqués par Kuni Suzemi (utile ce sort de “Liens spiri-
tuels”). Shinjo Hassan et tous ses hommes meurent dans la
bataille.

m EPILOGUE

Aprés toutes ces années le traitre est finalement sorti de l'ombre.
Isawa Rujo a trahi le Conseil des Cing et sest emparé des deux par-
chemins noirs dont le Clan du Phénix avait la garde. Avec celui
récupéré par Rodriguo del Rioja et Kuni Suzemi, Soga no Kamae
a franchi les trois premiéres étapes de la libération de Fu Leng. De
nombreuses questions restent en suspens, autant de pistes a
explorer pour de futurs scénarios. ..

Auteur : Michaél Croitoriu
Iltusteations : L5R (Livie de base,
La Voie du Lion ¢t La voie de la Licorne)

- Soldat
du Clan du Lion

Force :3
Agilité : 3

Ving

Compétences : Art
de la guerre 2,
Athlétisme 2, Barde
1, Connaissance :
Clan du Lion 1, Corps
a corps (jiujitsu) 2,

| Défense 1, Equitation
1, Histoire 2, laijutsu
1, Kenjutsu 3,
Kyujutsu 2, Yarijutsu

Ecole / Rang de mai-
| trise : Akodo / 1 re)
Attague : 6g3 (kata-

-Lieutenant
du Clan du Lion
(duelliste éventuel
pendant le siege)

Compétences : Art
oratoire 2, Art de la guer-
re 3, Athlétisme 3, Barde 2,
Chisaijutsu 1, Corps a corps (jiujitsu) 2,
Connaissance : Clan du Lion 2,
Connaissance : tactique 2, Défense 2,
Equitation 1, Héraldique 2, Histoire 2,
laijutsu 2, Intimidation 2, Kenjutsu 3,
Kyujutsu 2, Siege 1, Yarijutsu 2
Ecole / Rang de maitrise : Akodo / 2
Attaque : 6g3 (katana) re)
| 2 Dommages : 6g2 (katana)
' ND pour étre touché : 20 (armure lége-

- Shugenja
du Clan du Lion

Compétences : Art ora-
toire 2, Barde 2,
Calligraphie 3,
Connaissance : Clan du Lion
2, Corps a corps (jiujitsu) 1,
Défense 2, Enquéte 1, Equitation 1, Eti-
quette 2, Héraldique 2, Histoire 3,
Kenjutsu 1, Méditation 2
Ecole / Rang de maitrise : Kitsu / 2
Attaque : 594 (katana)
Dommages : 592 (katana)
ND pour étre touché : 20 (armure lége-

Sorts : Tornade

- base : Sensation, Communion,
Invocation

- Terre : Frappe a la racine, Glyphe de

na)

Dommages : 6g2
(katana)

ND pour étre
touché : 15 (armure
légere)

protection élémentaire, Volonté absolue
- Eau : Pluie torrentielle, Rempart d’eau
- Feu : Coeur de I'enfer, Courroux du feu,
Fureur d'Osano-Wo, Poings d'Osano-\Wo
- Air : Percer les ombres, Tornade, Vitesse
du vent




AU-DELA DES ETOILES

Introduction

Les investigateurs sont dans une voiture, la nuit, lorsqu’un boli-
de déboule en face d’eux, tous phares allumés, & une vitesse
incroyable. La collision est inévitable mais au moment de ['im-
pact fatal, le bolide décolle a cause d’une butte et passe au-des-
sus de a voiture avant de s’écraser contre un arbre. Le conduc-
teur est €jecté et tombe plusieurs métres plus loin. A la surprise
générale, il se releve, sort une arme qu'il pointe sur sa tempe et
s'écroule devant les investigateurs. Si ces derniers I"'examinent,
ils remarquent que sa combinaison était ignifugée et que, par
contre, il a des traces de givre sur la barbe. Le bolide est une voi-
ture en forme d’ogive dont le moteur est trés compliqué. I/ n’y
a pas de réservoir mais une petite boite contenant un globe de
verre dépoli d’ot émane une douce chaleur.

Espace, frontiere de linfini...

Une fois les formalités remplies avec la police local, les investiga-
teurs vont pouvoir quitter les lieux du drame. Dés lors, ils auront
l'impression d'étre suivis, ce qui est exact, mais par des moyens
magiques. Plus grave, ils seront pris de vertiges et auront du
mal a appréhender l'espace autour d'eux, comme s'il se distor-
dait. Toutes les deux heures, ils perdront 1 point de SAN.

C'est le lendemain qu'ils vont étre contactés par une jeune fem-
me nommée Sherley Laught. Son frére, Rick, était le chauffard
suicidaire. Il avait disparu de Ja circulation un mois auparavant
et était pilote de course. L'avant veille, il avait appelé sa sceur et
avait débité un flot de paroles incompréhensibles. Il semblait
souffrir d’hallucinations terribles et parlait de "gardiens cachés
dans les angles"... Il a terminé en déclarant qu'il préférait mou-
rir plutét que de passer dans "leur monde". Elle demande aux
investigateurs s'ils peuvent I'aider & comprendre ce qui est arri-
vé a son frere.

& +
Explications
Rick Laught a été engagé par une compagnie privée étudiant
une nouvelle énergie, trouvée dans un tombeau aztéque par
une expédition vingt ans plus tét. En fait, le savant et proprié-
taire de cette firme est contrélé par une communauté extra-
terrestre qui voudrait bien quitter la terre avant un cataclysme,
selon leur légende. Seulement, ces étres se présentent sous la
forme de polypes, incapables de diriger un vaisseau. Des
humains sont donc contrélés et formés a devenir des pilotes, ce
qui est généralement fatal pour leur mental. Au contact
de I'énergie propulsive (la boule dans le moteur),
les humains ouvrent leurs sens & une nouvelle
dimension qu'ils doivent apprendre § maftriser
pour pouvoir piloter le vaisseau, presque ter-
miné. Comme le pilote est mort, les person-
nages vont étre désignés d'office comme futurs
chauffeurs des larves simiesques.

Espace clos

En se renseignant sur le véhicule, il est possible
de connaitre le nom du constructeur : Sir Mil-
ford Haltwood. Ingénieur; il s‘est fait voler un
prototype défectueux il y a deux semaines et a
méme soudoyé la police pour qu‘elle antidate la

déclaration de vol. Il déclare ne pas connaitre le voleur, Rick
Laught, et suppose qu’‘il aura perdu le contréle de la voiture.
Ce sera la version officielle, au grand dam de Sherley, qui sera
retrouvée pendue dans son salon le soir méme. D’autres
pistes peuvent étre suivies et & chaque fois, elles ménent a Sir
Milford, de plus en plus mal a l'aise.

De plus en plus touchés par la vision des angles, les person-
nages vont étre pris d’une crise commune. Tous les éléments
dans leur champ de vision vont passer en deux dimensions. La
race extraterrestre va profiter de la confusion pour les enlever
les uns aprés les autres. Le pire, c’est que pour toute autre per-
sonne, ils donneront I'impression d'étre saouls ou fous : ils se
cognent contre les objets puisqu’ils n‘ont plus de notion de
profondeur. .

Le probléme de fa vision d’une nouvelle dimension est lié 4 la
présence de ['énergie non loin des personnages et son utilisa-
tion. 5i les polypes meurent dans 'explosion de la fusée ou des
locaux, si les billes d'énergies sont détruites, les effets s’arrétent
immédiatement. Dans ['espace aussi, d‘ailleurs.

Espace profond

lls vont se retrouver en uniforme ignifugé, sanglés au siége de
ce qui leur semblera étre un poste de pilotage d’avion dressé a
la verticale. Les extraterrestres, via Sir Milford, vont expliquer
qu'ils n‘ont plus le temps d’attendre avant le décollage. La
catastrophe qui va toucher la Terre est imminente. Si les per-
sonnages n'arrivent donc pas a se libérer, les polypes vont
prendre le contréle de leur corps, et pas de leur esprit, pour les
obliger a piloter I'engin. Inutile de préciser qu’il y a peu de
chance de survivre a un tel périple et que le but reste de s'éva-
der pendant la mise a feu de I'engin. Il se peut aussi que vos
Joueurs décident que l"indicible espace a du bon et que 'aven-
ture peut étre tentée : le scénario est aussi un peu fait pour ca.
Dans ce cas, comme ['engin utilise des dimensions non eucli-
diennes, il y a de fortes chances pour que nos héros se retrou-
vent perdus dans des pays lointains des contrées du réve. Et
ensuite...

Auteur : Benoit Altinost.
Photo : Exposition Humboldt Fonteyne

Les AvenTures pE MaRceL LE PALADIN
"Je sais c'que c'est,
vieux, des chevals
magiques, j'en ai perdu un
paquet... !

—Ouais, mais pas des comme lui... Il

tait quand y avait du danger... Dire
gue j'lui avais promis d'aller cour-
ser les gobs dimanche prochain. ..

était trop sympa, le mien. Hips | Tobhy, —le sais c'que C'est, vieux, les miens
y m’comprenait, y m'protégeait,y sen- . aussiy z'étaient cool... Hips | Etj'pa-

Dés qu'un paladin est heureux, y a
toujours une conne de femme d'au-
bergiste pour lui briser ses réves. Mais
la vie continue, vieux... J'ai méme
I'impression gu'on t'attend au 3...

rie qu'c’est encore une conne de fem-
me d'aubergiste qui t'la bouffé,
hein ? Elles font toutes ¢a...




ECHANGEZ VOS DES
CONTRE UN COSTUME

GOTHIQUE...

Vampire la Mascavade veste, a Vheure actuelle, un des
vole les plus pratiqués en France — avec les

jeux de

Grands Anciens tels que Cthulhu ou les dv
jon. Par dela son céte trées mevcantile et propagandiste des «USA maitves du
mondey, il reste Pun des jeux qui, avec la Légende des Cing Anneauy, offve la

plus grande dimension politidque
magouilles.
transcrive d'une m

Vampire...

Les AvenTures DE MARCEL LE PALADIN

Once upon
a vampire...

En 1992 les campus américains
ont commencé & étre envahis de
personnes qui, tard la nuit, se
réunissaient pour jouer «en
live» leurs persos de Vampire
sur table. Le Loup Blang, avec
son flair avisé, n'a pas tardé a

sortir une belle bofte carton
appelée sobrement Mind's Eye
Theater (le Théatre de I'lmaginai-

W - .‘"'{“l ; ‘3_}

sules de faux sang et un pendentif en forme d'an-
kh... Le Grandeur Nature Vampire était officielle-
ment lancé !

Le succes fut foudroyant, le phénoméne touchant
3 la fois les joueurs de JDR, les fans des Murder
Party et les amateurs d'improvisation théatrale.
Il ne fallut que deux ans pour que ce “Vampire en
live” ne traverse I'Atlantique et ne commence a
contaminer les joueurs francais. Dans chaque ville,
des groupes d'amis se réunirent afin de franchir le
pas et s'essayer a cette nouvelle facon de jouer.
De fil en aiguille, des associations entieres se
montérent et une véritable organisation nationa-
le prit place pour chapeauter les joueurs isolés.
A I'heure actuelle, il existe deux structures princi-
pales : la Camarilla Francaise, fédération d'asso-
ciations pratiquant nationalement Vampire en
GN, et la Fédération Frangaise de Grandeur Natu-
re, qui regroupe les assos faisant toutes sortes de
GN, dont Vampire.

agons du Don~

= re) contenant un livre de regles, un .
beau faux dentier en plastique blanc, deux cap- -

aux joueurs en mal de manipulations et de
<t il n'aura pas fallu bien longtemps aux plus audacieuyx pour
aniéve un peu plus visuelle la tension d'une bonne partie de

C'est bon,
tu peux sortir de table

Si la version GN colle le plus possible a son modele
sur table, elle essaye de simplifier au maximum les
régles afin de faire la part belle au roleplay. Le
grandeur nature se déroule généralement place
en une nuit, du coucher au lever du soleil, dans
une salle aménagée pour |'occasion ou modeste
pavillon, isolé au milieu d'un parc. La décoration
dépend bien sQr du scénario mais, en régle géné-
rale, on trouve beaucoup de tentures noires et
rouges, des bougies et quelques ceuvres apportées
par des joueurs... Le scénario reste une piéce de
choix, comme pour n'importe quel jeu de réle, mais
il doit étre beaucoup plus flexible qu'a I'ordinaire :
impossible en effet de prévoir ce que les joueurs
vont faire ou s'ils vont s'impliquer dans l'intrigue
qui leur sera présentée. Beaucoup de participants
ne s'intéressent en effet que d'une maniére péri-
phérique au scénario proposé — ils sont surtout la
pour consolider leur alliance politique et continuer
de faire avancer leur propre agenda. Il faut en plus
prendre en compte les joueurs extérieurs, CeUX qui
ne font pas partie de votre association mais vien-
nent occasionnellement jouer avec vous.

Hey m’sieur,
y m’embeéte...

Le maitre d'ceuvre d'une partie Vampire GN est
principalement le Conteur. C'est lui qui écrit le scé-
nario et prend en charge le bon déroulement de la
soirée. Il est souvent secondé de Narrateurs, des
assistants capables de le suppléer si sa présence est

"Slut.

— Euh... S'lut, moi étre Mar-
cel. Moi paladin. Moi héros de
Backstab, trés fort |

— Pourrais-je apprendre, noble inconnu,

dont votre intelligence ternit de son
faible horizon la justesse sémanticue
de mes onomatopées. Passez volre
chemin, trés cher, et allez donc vous fai-
re cuire un ceuf !

vous é&tes un gros barbare | Et puis vous

avez dit s'lut, alors je pensais que. ..

— J'ai dit slurp, cher inconnu. Slurp, et
non s'lut. Sans souiller votre nom,
je trouve incommodant la fagon

pour quelle obscure et insolite raison
vous écorchez ainsi natre langage ? Un
quelconque artifice entraverait-il votre
raison ?

—Ah... Mais euh, c'est parce que




requise en de multiples endroits. Par exemple, si
des Brujah se battent dans le jardin tandis que les
Tremere préparent ailleurs un terrible rituel, il
appartiendra aux Narrateurs de gérer le tout. Mais
le secret d'une partie réussie se trouve uniquement
entre les mains de tous les participants : le jeu n'est
pas figé, mais évolue en fonction des actions de
chacun. L'autre particularité du GN Vampire sur sa
~ version IDR, c'est sa continuité temporelle : entre
chaque partie, les joueurs se réunissent entre eux
afin de finaliser leur plan ou s'échanger des infor-
mations. Sans se laisser aller aux excés, il est
presque possible de jouer autant entre les parties
que durant ces derniéres !
Le cceur méme du jeu repose donc sur les person-
nages que les joueurs incarnent. Au contraire d'un
GN classique, ils ne sont pas les héros invincibles
qui vont sauver le monde, mais plutét les petits
rouages d'un systéme complexe. Les motivations
sont diverses: certains cherchent juste & survivre
alors que d'autres visent le Pouvoir et feront tout
pour y parvenir. C'est ainsi qu'ils incarnent les plus
jeunes membres de la Camarilla, en proie a leur
Béte, au Sabbat et au mille et uns dangers du Mon-
de des Ténébres.

Si je t'attrape,
je te mords...

Si une partie de GN Vampire implique d‘ordinaire
entre vingt et cinquante personnes, certaines soi-
rées peuvent réunir jusqu'a deux cents. Le systéme
de régles doit donc étre le plus léger et transparent
possible: aucun intérét de briser une belle scéne de
roleplay par un lancer de dés si un personnage ten-
te, par exemple, de lire
I'aura d'un autre... Les
bases du JDR sont gar-
dées, avec les caractéris-
tiques physiques, sociales
et mentales, la volonté, les
Disciplines, etc... La fiche
de personnage ressemble
étrangement a sa consceur
sur table, mais la différen-

ce de taille, c'est que tout se gére sans aucun dé ! En
cas de conflit, tout se résoud grace au célébre chi-
fou-mi, le "pierre, papier, ciseaux".

Par exemple, si un personnage veut en dominer
un autre, il devra gagner contre luj au chi-fou-mi
— en cas d'égalité, c'est celui qui aura le plus haut
score mental qui I'emportera. Ce systéme simple
s'aggrémente de tout un tas de subtilités qui per-
mettent de gérer & peu prés n'importe quelle situa-
tion. Mais si White Wolf a publié ses propres régles,
beaucoup d'associations les modifient pour leur
usage propre et il est assez rare de trouver deux
groupes de joueurs utilisant exactement le méme
systeme de jeu. Exception notable : les associations
fedérées a la Camarilla Francaise utilisent toutes
des régles unifiées.

Dormons,
demain il
fera nuit

Si vous vous sentez le
courage de franchirle
pasjevousinvite vive-
ment a contacter la
Camarilla Francaise ou la FédéGN. Et surtout, n'hési-
tez pas a voir un maximum de gens différents — cer-
taines associations privilégient le jeu politique, mais
d’autres sont plus physiques ou préférent explorer le
dramedelaconditionvampirique, lamystique du Mon-
dedesTénébresoules luttesviolentes entre les Clans...
Le GN Vampire ? Une expérience qui séduira
autant les amateurs de jdr sur table que les non
joueurs, amateurs de soirées a théme, de déguise-
ments, d'ambiance gothique et de «c’est toi le
chat»...

En espérant vous rencontrer, au hasard d'une nuit...

Pierre “Pir”’ Lamnwezac

Idéales pour rencontrer des joueurs et décou-
vrir les joies du grandeur nature Vampire, les
fédérations et associations de GN accueillent
les nouveaux joueurs et organisent réguliére-
ment des parties «ouvertes», particuliérement
adaptées aux novices.

La Camarilla Francaise

c/o David MONDON

2, rue de Nierme

01100 OYONNAX
www.multimania.com/camafr

La Fédération Francaise de Grandeur Nature
c/o Patrick Mabille

10, rue du Ponceau

95000 Cergy Préfecture
patmab@club-internet.fr
www.grandeur-nature.org

Les AvenTures pE MARCEL Le PALapIN

Tu mériterais qu‘on t'abonne a
Casus Belli, pour la peine. Allez, va
chercher I'indice planqué sous le
lit, ('est au 4.

En fait, rien. Mais entre quoi... C'est bien joli de sauter par  I'attend & I'auberge du Nain poilu,
nous, C'est pas parce que  les fenétres et tout ¢a, mais si Mar-  entouré des shires payés par le fils
les méchants sont plus ce  cel y rate son jet, comment qu'y du nécromant pour se venger de
qu'ils étaient qu'il faut péter fait ? Juste au moment ou il Marcel parce qu'il a fait foi-
les plombs et faire n'importe allait apprendre que I'assassin rer les plans de son pére...




SUR UN AIR DE YALTA

Ce scénavio dintroduction a la Mascavade prend place en
France en 1995, Il sautorise certaines libertés avec la
chronologie du Monde des Ténebres et est congu pour un
groupe de 6 a 20 jouewrs (plus3 a7 Antagonistes PNJ). Il
permet aux vieux routavds dPassouvir leur envie de
magouilles et aux plus novices de mettre un pied dans cet
univers si retors. Pour le coté technidque, il nécessite un
espace de jeu assez grand (avec plusieurs picces séparées)
¢t dure entre quatre et six heuves. Pour elve bien geére,
duatre ou cind navrateurs/contews ne sevont pas de trop, FEEE . —
1.es vegles utilisées sont celles de la Camarilla francaise (dévivées du Mind Eye

»

Theater américain). Altention :la {in de ce scénavio est totalement libre.

H SYNOPSIS

Francois Villon, Prince de France, envisage de se retirer de la scé-
ne politique. Il a fait officiellement connaitre son désir de calme
et de paix, loin de la fureur et la violence du Jyhad. Mais la
vraie raison est toute autre: son propre Infant Mathias I'a lié par
le Sang (avec la complicité forcée de Marie Laveau, Goule de
son état). Le jeunot est assoiffé de pouvoir et cherche une puis-
sance sur laquelle il puisse compter en vue d’une alliance. Ila
donc fait savoir un peu partout que la Principauté de France
serait bientdt “mise aux enchéres” et a convié diverses factions
4 venir négocier avec son Sire cette prestigieuse Praxis. Voici
celles qui ont répondu a l'invitation.

Tout d’abord Baba yaga, chef incontesté de la Russie, qui voit la
France comme un trés bon avant poste pour étendre son
influence vers [’Ouest. Elle envoie a Paris Dimitri, un de ses
meilfeurs agents Nosferatu.

Vient ensuite Rowland, Prince de Boston, qui veut étre sarque
la France restera sous la coupe de la Camarilla et si possible
sous domination Ventrue. Son envoyé sera Kristian, qui a
I'avantage de bien connaitre Lord, le probable envoyé du Prin-
ce de Londres. Il sera donc & méme de le contrecarrer voire de
tenter une alliance si la situation risque d’'échapper & tout
contréle.

Lady Anne, Prince de Londres, est évidemment intéressée par
I'idée de pouvoir englober la France dans son fief. Elle enverra
donc en France Lord un Tremere qui lui est lié. Malheureuse-
ment ce dernier est intercepté par Arcane, une Suivante de
Set qui compte prendre sa place et mettre ainsi la main sur la
France sans coup férir.

Le Sabbat s'intéresse bien évidemment au sort de la France,
une excellente base d’opération pour la conquéte de I’Europe.
C’est pourquoi Corazon la Lasombra va rejoindre Paris et tenter
de recruter Villon ou, tout du moins, faire en sorte de récupé-
rer la Praxis. Elle se fera passer pour un Toreador envoyé par le
Prince de Madrid Don Ibanez.

Francois Villon, désespéré, a aussi envoyé sa proposition au
Clan Assamite dans I'espoir qu'il puisse le débarasser de son
probléme: son Infant. Alamut envoie donc Amid qui se fera
passer pour Toneo, un Brujah marocain pour récupérer ce péle
géostratégique qu’est la France.

Le Cercle Intérieur de la Camarilla ne voit pas d’un bon oeil cet-
te folie apparente qui semble frapper I'un des Princes les plus
puissants d’Europe. Il invite donc Bylas Archonte Malkavian a
aller enquéter de plus prés. Il s'annoncera comme le représen-
tant de Gustay, le Prince de Berlin mais Villon n’a pas été infor-
mé de sa présence (et ne risque pas de ['étre).

Les joueurs incarneront doric ces envoyés (ou leurs serviteurs).
A eux de faire en sorte de réussir et de faire échouer tous les
autres pour leur plus grand plaisir et la gloire de leur faction...

Il'y a principalement quatre grands types de roles. Tout
d'abord, les Antagonistes: les PNJ qui connaissent le scéna-
rio et qui sont confiés & des joueurs expérimentés. Puis les
envoyés: des semi Antagonistes confiés a des joueurs
confirmés et qui vont devoir entrainer leur suite (les
joueurs débutants) et leur créer du jeu. La derniére caté-
gorie regroupe les joueurs a proprement parler: ils incar-
neront la suite de chaque envoyé et devront tout faire
pour que leur Ancien réussisse dans ses négociations. Il y a
pour finir les temporaires, des PNJ qui n'apparaissent que
quelgues minutes dans le scénario sans donner de suite
(souvent incarnés par un narrateur le temps de la scene).
Chaque envoyé est encouragé a briefer son petit groupe
avant que la partie ne commence réellement (et puisse
ainsi répondre aux questions des débutants). La bonne
marche du scénario dépend du travail d'équipe entre
chaque envoyé et sa suite.

Répartition des réles

Roles a distribuer

Antagonistes:

Francois Villon (Prince de France); Mathias (Infant arriviste);
Marie Laveau (Goule gouvernante)

Personnages pour joueurs expérimentes: (semi Antagonistes)
Dimitri (Ancien Nosferatu); Kristian (Ancien Ventrue); Arcane
(Ancienne Setite et fausse Tremere); Corazon (Ancienne Lasom-
bra et fausse Toreador); Amid/Toneo (Ancien Assamite et faux
Brujah); Bylas (Ancien Malkavian et vrai Archonte).

Les AvenTURES DE MARCEL LE PALADIN
Ah c'est comme ca, hein ?
Non mais j'hallucine ! Otiva
le monde ? Hey, Marcel, t'es
paladlin ou quoi ? Olga, c'est pas
un démon ! Bon, d'accord, c'est un peu

quand méme pas une raison... Tu
sais ce que ¢a fait d'étre grosse et

un monstre, mais C'est pas le genre a
<'asseoir sur son trésor. .. Bon, d'accord,
c'est aussi le genre & faire ¢a, mais c'est

en mission... Faut vraiment &tre un
monstre pour péter les rotules a un
autre monstre ! Allez, sois coal, vas Ui
dire un trucgentil au 10... En plus, c'est
bon pour ton karma.

moche dans un scénario ? Des heures a
s'écrire un background d'enfer, a se pré-
parer un roleplay qui tue, a attendre,
étalée sur la table, qu'un pj se
painte dans 'auberge pour partir




Personnages pour joueurs débutants: (PJ)

L'ensemble des serviteurs et suivants (de Villon, de Mathias et
des différents envoyés). En fonction de I'expérience des joueurs
sur le GN et 'univers de Vampire cela peut étre des Ancillae, des
Nouveaux Nés voire des Goules. Le nombre exact est fonction
du nombre de joueurs (Arcane, Amid et Mathias ne peuvent
avoir qu'un servant chacun, Villon doit en avoir un ou deux,
Bylas doit étre seul, Kristian, Corazon et Dimitri peuvent avoir
au moins deux ou trois servants).

Réles temporaires (pour une scéne seulement):

La Goule fanatique (scéne un); le chef de meute Garou (scéne
trois); deux autres Garou (scéne trois).

Ce sceénario demande pas mal de place et il faut gérer des lieux
différents. L'idéal est d'avoir & disposition une maison avec un
jardin. Mais il est tout a fait gérable dans un appartement ou
une salle des fétes (avec des tentures et des cloisons). Il est censé
se dérouler sur deux nuits et deux lieux différents (le Louvre et
un chalet dans le Jura). La premiére scéne doit donc prendre
place dans un cadre de jeu différent (un autre endroit ou bien le
méme lieu mais avec des décors différents). Dans le pire des cas,
la premiére scéne peut é&tre jouée de facon semi-narrative. Ce
scénario ne nécessite que trés peu d'accessoires particuliers: un
anneau assez imposant (pour le Sceau de Villon), cing fioles
(pour le Sang de Baba Yaga), un objet oblong enveloppé dans
du tissu (I'épée d'Arcane), un téléphone portable (dernier cri,
c'est celui du Prince).

B SCENE UN: I'arrivée au
Louvre (durée: de quinze a
trente minutes)

Les joueurs ont rendez vous le
soir, donné a trois heures au
Louvre pour rencontrer le Prince.
Ils peuvent arriver individuelle-
ment ou en groupe: Marie, la
Goule du Prince, les fera attendre
devant la pyramide de verre. Dés
que tout le monde est arrivé, la
pyramide s'éclaire et la Goule les invitera a descendre. Aprés
avoir traversé une galerie pleine d’ceuvres d’art, ils sont
conduits dans une vaste salle totalement vide & I'exception
d‘un imposant tréne. Francois Villon y est assis, son Infant
Mathias est assis devant lui sur le sol. Marie Laveau vient se
placer derriére le Prince (il y a aussi les éventuels serviteurs du
Prince et de Mathias incarnés par des joueurs). Villon a I'air
plongé dans ses pensées et ne leur préte aucune attention.

Aux foueurs de faire preuve de bonnes maniéres et de connais-
sance des Traditions. Les envoyés doivent s‘avancer tandis que
leurs serviteurs attendent au fond de la salle. Tout le monde
doit bien sir s'agenouiller (Villon le rappellera a ceux qui
oublieraient, ce n’est certainement pas la meilleure maniére
d‘entrer dans les bonnes gréces du Prince). Une fois que tout e
monde est a genoux, Villon se léve, s'avance vers eux, puis
prend la parole. Il leur souhaite individuellement la bienvenue
surson Domaine, attend qu'ils se présentent individuellement
(comme le veulent les Traditions). Il tiquera en ne voyant pas
Lord le Tremere (la joueuse d’Arcane a intérét a avoir une bon-
ne explication) et en découvrant Bylas (va falloir baratiner). Il
remercie tout le monde d‘avoir répondu a sa singuliére invita-
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tion, leur présente son Infant et sa Servante. Il leur rappelle
ensuite les raisons qui le poussent 4 se retirer et I'importance de
I'offre qu'il leur fait & tous. Il est sur le point d’expliquer les
modalités pratiques des futures transactions quand soudain. ..
Action ! Un bruit de verre brisé se fait entendre et un homme
tombe & travers la verriére du plafond. Il a un mini uzi avec
sifencieux dans chaque main. Il se trouve face aux envoyés qu'il
va canarder copieusement pour essayer de toucher le Prince.
Les serviteurs des envoyés sont les plus proches et se trouvent
de plus dans son dos: il va leur falloir neutraliser I'assaillant,
C’est une Goule rendue frénétique grdce & un mélange de
drogues et de Domination (inutile de donner ses caractéris-
tiques, elle ne doit pas faire un pli). Il est impossible de la
prendre vivante (méme si elle doit se trancher la langue avec les
dents et suffoquer). Tout ce qui pourra étre trouvé sur elle
(outre ses deux armes) se résume a un passeport turc au nom de
Jamal et douze mille dollars en grosses coupures (Mathias repé-
rera qui prend quoi).

Villon est hors de lui devant tant d’impudence, il regarde
méchamment Toneo (soupgonnant une tentative d’assassinat
Assamite). Le tueur était en fait un fanatique envoyé par le
Marquis de Marseille pour discréditer les futures négociations.
Le Prince sort un portable de sa poche et donne quelques
bréves consignes a voix basse. Il s’adresse ensuite & I'assemblée,
pour s’excuser tout d'abord, puis pour annoncer qu'il vient de
prendre de nouvelles dispositions afin que le calme soit désor-
mais assuré (il refusera de donner le moindre détail). Il invite
tout le monde a le suivre dans les jardins du Louvre ot un héli-
coptére de transport lourd ne tarde pas a se poser. Villon
embarque, et une fois tout le monde & bord, I'appareil redé-
colle. La cale a été aménagée avec de nombreuses couchettes
et Marie fait savoir que le voyage durera tout le reste de la
nuit. Villon se retire et laisse tout ce petit monde faire connais-
sance. Le soleil se léve quelques temps aprés et tout le monde
sombre dans le sommeil (les Goules peuvent tenter quelques
actions de jour mais attention a Marie qui veille et au manque
de sommeil pour fa suite des événements).

B SCENE DEUX: Découverte
du refuge et des regles

(durée: de vingt a quarante cinq minutes)

Le vol dure toute la journée (avec plusieurs ravitaillements et
changements de pilotes) mais aucun moyen de savoir vers ol se
dirige I'appareil. Quand, a la nuit tombée, les Cainites s‘éveijlle-
ront, ils seront toujours dans I'appareil mais celui-ci sera a larrét
(e Prince et Mathias seront introuvables mais Marie sera pré-
sente). En descendant, un spectacle sauvage s'offre a eux: une
forét enneigée. Aprés trois minutes de marche, ils débouchent
sur un chalet de bois et de pierre: la résidence privée du Prince.
Ce dernier les attend dans le salon (Mathias n'est visible nul part).
Il les accueille encore plus cordialement que la veille et leur pro-
met qu'ici, au moins, ils ne seront pas dérangés. Il refuse toutefois
de dire ols se trouve ce refuge secret (en fait dans le Jura). I invi- -
te chacun a s'installer au mieux et a demander a Marie toute /'ai-
de dont ils pourraient avoir besoin (du Sang, des renseigne-
ments...). Il refait encore un peu de promo pour le marché qu'il
leur propose en leur rappelant le prestige et I'importance de Ja
France, de tous les points de vue. Il explique ensuite les modali-
tés pratiques des transactions: chaque envoyé aura le droit a une
entrevue privée d’une demie heure, & la suite desquelles le Prin-

Les Aventures pE Marcer LE PaLaDIN
Effectivement, Marcel, tout ~ de regarde toujours les pj qui n'y
le monde te regarde. Mais entrent, mais le meneur de jeu, y n'y
c'est pd grove, parce que cate  décrit que ceux qui n'y sont importants,
permet de savoir odi sont les pnj.  NOTE DE 'AUTEUR : Bonjour. Je n‘ai-
Ben oui, dans une auberge, toutlemon-  me pas les n'y. Voila. Euh. .. Ah oui :

se lever pour s'approcher de la table,
bonsoir mon seigneur puis-je me joindre
a vous, en posant la main sur la chai-
se... Tous ces incroyables rebondisse-
ments t'attendent au 9.

Marcel est dans |'auberge. Donc, en fait
il y a quatre tables susceptibles d'inté-
resser le Marcel. On abrége, hein, parce
que de toutes facons, méme si on
fait rien, les pnj vont forcément




GN Vampire

Il s’étend sur trois niveaux (premier étage, rez-de-chaussée et
sous-sol). A I'étage se trouvent six suites (avec lits, placards et com-
modités). Le rez-de-chaussée accueille un grand salon (avec l'esca-

ce avisera. Il leur dit enfin que I'hélicoptére reviendra tous les
lier permettant de monter a I'étage), une cuisine, un petit salon et

chercher le lendemain soir (mensonge: I'hélico n'ayant pas quit-
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té Iaire d’atterrissage) et tient a les sermonner en ramenant a
leur bon souvenir la Sixiérme Tradition, ceci afin qu’il n’y ait aucun
incident facheux. Il répond ensuite a quelques questions (sil y en
a). Mathias le rejoint et, ensemble, s'en vont discuter dans le
petit salon. Les joueurs ont une dizaine de minutes pour faire le
point entre eux. Passé ce délai, Marie viendra trouver Kristian
pour le conduire aupreés du Prince (accompagné s'il le souhaite
d‘un de ses serviteurs)

H SCENE TROIS:
Les négociations

(durée: de trois a quatre
heures)

Kristian sera donc le premier a
rencontrer le Prince. L'entre-
tien aura lieu dans la suite du
Prince et Mathias y assistera
(sauf si Kristian insiste pour
étre seul avec Villon). Le Prince
rassurera le Ventrue sur son
intention de laisser Paris entre
de bonnes mains et lui dira que
certains envoyés ne sont la que
pour faire bonne mesure et
contenter tout le monde. La
politique a ses impératifs et
méme le Prince de France ne
peut faire trop d'élitisme. I/
répondra ensuite aux ques-
tions de Kristian, écoutera avec
attention ses propositions,
posera lui-méme quelques
questions sur les points qui lui
paraissent obscurs (comme par
exemple 'implication du Clan
Ventrue par rapport a la Cama-
rilla en régle générale). Il libérera ensuite Kristian (et son éven-
tuel serviteur) pour se préparer a son entretien suivant.

Puis viendra le temps pour Arcane de discuter avec Francois Vil-
lon. Leur réunion aura lieu au sous-sol dans la chambre de
Mathias (ce dernier ne sera pas 1a). Villon parlera une fois de
plus de Iimportance de ce qu'il essaie de négocier puis il écou-
tera Arcane faire sa proposition avant de poser ses propres
questions. Croyant avoir affaire a une Tremere, il insistera sur la
menace du Sabbat et le besoin de laisser son tréne a une per-
sonne forte qui sache préserver la France de la décadence. Il
glissera toutefois des allusions sur les arts thaumaturgiques et
tout spécialement sur les pouvoirs du Sang (espérant que les
Tremere aient peut étre un moyen de dissoudre les Liens de
Sang). Il rejoindra ensuite sa chambre et invitera Arcane a
remonter a I'étage et a faire mander le Nosferatu.

...durant les négociations

il se fera passer pour un jeu-
ne Cainite timide et peu str
de lui, et qui ne se sent sur-
tout pas prét a prendre la
succession de son Sire. If
cherchera des amis qui le
comprennent et qui, le cas
échéant, pourraient le pro-
téger. Il se méfiera d'em-
blée de I’Assamite (sauf s'il
a un travail a lui confier). Il
essayera progressivement
de monter les envoyes les
uns contre les autres tout
en se constituant un petit
groupe d'alliés (parmi les
envoyés ou leurs serviteurs).
I prendra des mesures
contre ceux qui se montrent
trop curieux ou dangereux
(tout particuliérement
contre Arcane la Tremere).

OPgd Ahalc

la chambre de Marie (otl se trouve l’ascenseur codé d‘acces au
sous-sol). Sous la terre se trouvent la suite du Prince, la chambre
de Mathias, une salle de sécurité (ot [’on retrouve les moniteurs
de toutes les caméras et micros cachés partout et quelques armes
a feu) et une réserve (o quelques Mortels sont enchainés aux
murs, dont les pilotes de I'hélicoptére).

fioles de Sang (de la Vitae de quatriéme génération cela ne se
refuse pas). Villon sait que son Infant est dissimulé dans la pie-
ce, il essaiera donc de glisser des allusions dans la conversation
sur ce merveilleux pouvoir gu’ont les Nosferatu et quelques
autres privilégiés (il devra dépenser un de ses Traits de Volonté).
Ce sera ensuite au tour de Corazon de s’entretenir avec le Prin-
ce. Ils se verront en dehors du chalet, loin des oreilles indis-
crétes (Villon prendrait trés mal qu‘un autre envoyé ['espionne
ou le fasse espionner, Mathias n’assistera pas a I'entrevue). Vil-
lon évoquera d'abord I'importance que la France représente
pour le Sabbat, la formidable base d’opérations que le pays
ferait si la Praxis tombait entre les bonnes mains. Il écoutera
ensuite ce que Corazon peut offrir en échange d'un cadeau
aussi important. Ensuite Villon la harcélera de questions sur le
Sabbat, sur cette liberté qu’il préche tant, etc. Il ne peut pas par-
ler directement de son probléme de Lien mais orientera tout de
méme la conversation sur cette légende qui dit que le Sabbat
sait briser ces chaines sanguines. Pour conclure, il lui rappellera
I'importance du secret et de la nécessité d'étre discrete. Il rega-
gnera ensuite le chalet (libre & Corazon de le suivre ou non).

L'avant-dernier envoyé sera Amid. Il rencontrera Francois Villon
dans la suite princiére (Mathias y sera dissimulé). Aprés son habi-
tuel faius sur I'importance de la France, pour le Clan Assamite cet-
te fols, le Prince sera prét a écouter ce que les Assassins pour-
raient bien lui proposer en échange de sa Praxis. Il discutera
ensuite de facon courtoise tout en rappelant de temps a autre les
raisons qui ont poussé la Camarilla & punir les Assamites. Vers la
fin de la discussion Villon donnera une étonnante accolade a
I'Assamite et en profitera pour lui passer discrétement un papier
plié (sur lequel est écrit en lettres de Sang le mot Mathias). Il
conclura cette entrevue par un dernier avertissement: “il est tou-
jours important de prendre soin de ceux qui nous sont chers,
méme quand ils ne sont pas 14" (si Amid par la suite reparle au
Prince du papier celui-ci niera farouchement et fera I'ignorant).
Pour finir, Bylas pourra rencontrer Villon. Mathias assistera a leur
entrevue qui prendra place elle aussi dans la chambre du-Prince.
Villon a quelques questions sur le pourquoi de la présence de Bylas
(pourquoi le Prince de Berlin I'a envoyé alors qu’il n‘était pas
convié, etc.). Il écoutera ensuite ce que ce Malkavian peut lui pro-
poser en échange de sa Praxis et acceptera de répondre a quelques
unes de ses questions. Le Prince est contrarié par la présence de cet

0: Si la tension retombe ou ne prend pas, rien de mieux qu'un peu

d‘action. Il suffit de mettre en scéne ['attaque du chalet (ou de qui-
conque se promenant au dehors) par un petit pack de trois Lupins
(le chef et ses deux acolytes). Le but est de faire peur aux joueurs,

pas d‘avoir une hécatombe sur fes bras. Le pack peut agir avec fines-
se (faire entrer I'un des siens en se faisant passer pour un voyageur
égaré) ou au contraire avec brutalité (en attaquant tout ce qui bou- '
ge). En fonction des actions des joueurs, les Lupins peuvent étre mis
en déroute ou bien revenir réguliérement & la charge. Le Prince et
son entourage laisseront la gestion de cette crise aux envoyes eta
Jeur suite (seule Marie voudra bien aider le cas échéant). Les carac-
téristiques des Lupins sont données en fin de scénario (avec I'équi-
valent vampirique de leurs pouvoirs pour plus de simplicité).

Dimitri prendra ensuite fe relais auprés du Prince. C'est dans la
suite du Prince qu'ils pourront discuter tranquillement (Mathias
sera dans la piéce, dissimulé). Avant d’écouter la proposition de
Dimitri, Villon a quelques questions a poser sur le Chef Supré-
me de la Russie. Des rumeurs de cannibalisme et d’autres actes
horribles sont parvenus jusqu‘a ses oreilles. C'est la premiere
fois depuis bien longtemps que Villon voit un Cainite de 'Est et
il veut en apprendre le plus possible. Il laissera ensuite Dimitri
[ui faire sa proposition, acceptant au passage les éventuelles

Les AVENTURES DE MIARCEL LE PALADIN
Lorsque tu ouvres la s'enfuir. Si t'as raté ton jet, c'est
porte, tu remarques tout  stir que ca doit faire un choc, mais
de suite que la fenétre de  le prétre est mart, voila. Etendu sur
|a petite piéce est ouverte et e sol, le corps lacéré de coups
que c'est par | que |'assassina du  de dagues, avec des plaies noir-

du message parcheminé rédigé a
la hate et tu commences a lire :
"Salut Marcel, c'est moi I'assassin,
mais je te dirai rien si tu vas pas
au 13...

cies pour montrer gu'il y avait du
poison et tout ¢a... En te penchant
pour trouver un indice, tu trouves
un indice. Stupéfait, tu déca-
chettes |'enveloppe scellée
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envoyé imprévu et Mathias I'est encore plus. Ils vont tout faire
(pour leurs propres raisons) afin de tirer le maximum de rensei-
gnements de cet entretien. Le Prince essaiera quand méme de fai-
re sentir son probléme actuel mais d’une facon trés détournée
(peut-étre gréce & un discours sur le pouvoir, la difficulté a l'obte-
nir et I'impossibilité de le conserver ensuite). Mathias surveillera
tres attentivement ce que son Sire dira, persuadé qu'il est pour
quelque chose dans la venue de cet invité surprise.

B SCENE QUATRE: Dernieres
encheres

(durée: de trente minutes a une heure et demie)

Chaque envoyé a donc eu sa chance pour exposer au Prince
(et & Mathias) sa propre offre pour le contréle de la Praxis de
France. Le Prince les réunit tous dans le grand salon pour leur
adresser un dernier discours (une surenchére). il fera tout un
speech sur I'ensemble des merveilleuses propositions qu’il a
déja recu, sur la difficulté pour lui de n'en choisir qu’une, bla-
bla-bla... Mais que pour tous les départager, il leur accorde
une derniere entrevue express (dix minutes max) pour amélio-
rer leur offre ou y apporter quelque précision bienvenue. Il fait
savoir qu’a I'issue de ces derniéres tractations il remettra 4 son
futur héritier son anneau sigilaire, symbole de la Praxis de Fran-
ce (anneau que Villon porte en permanence). Il répond &
d'éventuelles questions puis se retire dans ses appartements
avec Mathias pour rencontrer une derniére fois les envoyés.
C'est la derniére ligne droite... Les envoyés peuvent passer
dans l'ordre de leur choix et ont tout intérét a mettre les bou-
chées doubles. Il faut que la tension soit au maximum et que
chacun fasse le compte de ses alliés et ennemis. Les envoyés ont
tout intérét a passer par leurs serviteurs pour peaufiner les der-
niers détails et apprendre le maximum de choses sur leurs
concurrents. Il faut que les PJ soient réellement mis a contribu-
tion (en opposition par rapport au début du scénario oti leurs

réles étaient plutét périphériques). Les envoyés doivent parta-
ger un maximum d‘informations avec les PJ et faire en sorte de
les impliquer pleinement (quitte a leur faire croire que la réus-
site ou I"échec de leurs plans ne dépend que d’eux).

C'est sirement la scéne ot les Conteurs/Narrateurs auront le plus
de boulot (avec peut-étre la derniére) car chacun voudra agir
dans son coin et faire douze mille magouilles. Il faudra gérer
toutes les actions de fagon quasi simultande et ne pas perdre le
compte de toutes ces actions. Le mieux est encore de gérer
chaque groupe par ordre des piéces ot il se trouve (afin de n'ou-
blier personne). Si fes Lupins n’ont pas eu leur compte c'est peut
étre le moment de les faire revenir une derniére fois. .

Mathias profitera de cette tension extréme pour mettre au
point les derniers préparatifs de son plan d’action. Si un
Joueur est vraiment dangereux pour lui, il demandera a I'As-
samite de I'éliminer (si c’est ce dernier qui est dangereusx il
s‘arrangera avec un allié pour le faire détruire). Si Mathias a
découvert le véritable Clan d’Arcane (et n’est pas intéressé
par le Clan Setite) il vendra le renseignement & Dimitri en
échange de quelque chose de vraiment important. Si person-
ne n‘a découvert le véritable Clan de Corazon il fera passer
anonymement (via Marie) un papier a un des serviteurs des
envoysés (dessus se trouve la phrase: “le Sabbat est au coeur
de la Camarilla”, référence au nom de la Lasombra, Corazon
. cceur en espagnol). 5i le véritable Clan d’Amid n’a pas été
découvert alors Mathias fera également en sorte que certains
serviteurs "apprennent (si possible ceux de Kristian et d*Ar-
cane). Il essaiera d’assister au maximum d’entrevues (sauf si
les joueurs le retiennent physiquement). Il devrait aussi foca-
liser ses efforts sur Bylas dont il n’a pas du apprendre grand
chose. Normalement Mathias devrait avoir trouvé son futur
allié et pouvoir exiger le respect de son choix par son Sire.
Seul obstacle entre lui et le pouvoir: les investigations des
Joueurs et le camp qu’ils choisiront de rallier.

Une fois toutes ces derniéres entrevues terminées, Mathias et
Villon s’entretiendront quelques temps (une dizaine de minutes)
afin de savoir qui a remporté ces enchéres un peu spéciales (les
deux Antagos font le point et décident ensembles de la suite du
scénar). lls rejoindront ensuite 'ensemble des joueurs dans le
grand salon pour mettre fin au suspense et remettre I'anneau
sigifaire a I'heureux élu.

... des principaux protagonistes ?

Villon: Son Lien de Sang est son pire secret... ||
ne peut pas en parler directement mais essaiera
toujours d’orienter les discussions autour du
Sang et de sa puissance (quand son Infant sera
absent). Siréellement les choses tournent mal, le
Prince dépensera tous ses Traits de Volonté afin
de pouvoir porter un coup a son Infant avant de
retomber sous le pouvoir du Lien... Aux joueurs
de comprendre I'importance de ce qu'‘ils peu-
vent voir.

Mathias: Le grand méchant de I'histoire. Pour le
percer a jour, il faut entrer dans ses petits jeux et
découvrir son vrai caractere. Ses habitudes d’es-
pion tranchent aussi avec I'image de gentil neu-
neu qu'il veut se donner. Il faut aussi savoir inter-

préter les nombreux indices donnés par Villon
{volontairement ou non)

Marie Laveau: Ses seuls secrets sont I'identité de
son vrai Maitre (Mathias) et sa participation dans
le complot qui a lié Villon par le Sang. Il suffit de

la placer en situation de stress et de voir vers qui
elle se tourne. Elle ne trahira pas son Maitre mais
sa condition de Goule la rend bien vulnérable &
toutes les disciplines mentales. ..

Dimitri: Il n"a pas de réel secret... Si ce n‘est ['im-
portance de ce qu'il peut offrir au Prince en
échange de sa Praxis (et tous les renseignements
qu'il ne manquera pas de réunir sur les autres
envoyés).

Kristian: || n'a aucun secret. Il posséde par contre
les Disciplines nécessaires pour découvrir ceux
des autres.

Arcane: Son Clan est son plus gros secret. 5'il est
découvert, Arcane passera de vie a trépas. Il y
aussi sa récente Diablerie qui a laissé de vilaines
traces dans son Aura. L'Auspex ou un interroga-
toire un peu poussé peuvent donner des résul-
tats (sans oublier cette hypersensibilité a |a
lumiére qui peut la trahir).

Corazon: |l est sUir que son appartenance au Sab-

bat constitue son plus gros secret. Si jamais elle
venait a faire usage devant témoin de Disciplines
étranges elle signerait sirement sa Mort Finale.
Il y a de plus dans le chalet quelgues miroirs et
Corazon ferait bien de ne pas passer devant trop
souvent (pour que personne ne repére son
absence de reflet).

Amid/Toneo: Son Clan est un secret mais, s'il est
découvert, cela ne mettrait pas son existence en
danger; cela compliquerait juste les négociations
avec les autres envoyés (par contre Mathias
essaierait sirement de le faire détruire par un
autre envoyeé).

Bylas: Son secret est de taille: il est un des nom-
breux piliers de la Camarilla en tant qu’Archon-
te. Il existe peu de moyens de le forcer a se réveé-
ler sauf si la situation dérape totalement: il se
mettra alors en avant et prendra les choses en
main. |l se révélera peut étre aussi a un ou deux
serviteurs d'un autre envoyé qui lui semblent
dignes de confiance (et capables de I'aider).

Les AVENTURES DE MIARCEL LE PaLADIN
“Ah c’est comme ca,
hein ? Bon, et ben je sais
ce qu'il me reste a faire. ..
Olga, amméne-toi. Tu veux tou-
jours rencontrer une star, hein, alors

truc vert. Voila, passes les bras, j'vais
t'aider un peu pour les cuisses. ... Pala-
din, c’est vraiment un métier
ingrat. Non, Olga, je parlais & mes

enfile ca. Non, pas la spatule, ca 1, le  fans. Et ben voil3, t'es belle comme,
euh... Ben t'es pas mal, quoi. Bien
bleue, pas I'air con du tout, tu sais,
avec un peu de rouge a levres
qui péte et un dragon sur la

téte, tu pourrais presque faire la cou-
verture des magazines ! Allez, Olga, a
la prochaine. On m'attend au 14 et
C'est pas un lémurien en collants-qui
va m'faire rater mon final. ..
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H SCENE CINQ :
L'Apothéose

(durée: de dix a trente minutes)

La fin de ce scénario est entiérement
libre et non directrice: elle découle
directement des actions de ['en-
semble des joueurs durant la partie.
On peut néanmoins imaginer cer-
taines des fins possibles.

Francois Villon rejoint le Sabbat, bri-
se ainsi le Lien de Sang, détruit son
Infant et abandonne la France (ou
reste sur le tréne mais en tant que
leader du Sabbat).

Amid assassine Mathias et mérite ain-
si toute l'estime de Francois Villon. Il peut aussi détruire un ou plu-
sieurs des envoyés (sur Contrat de Mathias ou d'un autre envoyé).
Arcane est découverte et se fait écharper par l'ensemble des
autres envoyss (sous ["oeil amusé de Villon et Mathias).
L'envoyé du Sabbat est démasqué, Villon est obligé de le faire
chasser par le Sang.

Francois Villon abandonne la France & Baba Yaga, Mathias
devenant son premier serviteur de cette derniére (et sirement
Prince de France).

Mathias livre la France aux Ventrue (ou a un autre envoyé) en
échange de richesses, de promesses et de services immenses.
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ses désirs et tout faire pour lui
étre agréable, méme abdi-
quer...

Toreador 5" génération
Physique : 14; Social : 20; Men-
tal: 18

Disciplines : Auspex 7, Célérité

6, Présence 7, Chimerie 3, Force  conceils : Ne laissez surtout pas

Villon, en échange d’une aide occulte, livre la France & Arca-
ne la soi-disant Tremere.

L'Archonte se révéle & fous et, au nom du Cercle Intérieur, met fin
a toute cette comédie. Il part en emmenant Frangois Villon avec lui.
Certains envoyés font une coalition et se liguent contre tous les
autres jusqu’a la victoire (et se poignardent joyeusement
apres).

Un envoyé tue Francois Villon ou vole son anneau sigilaire (c’est
rude et les autres vont sGrement le taper,).

Une meute de Lupins (au moins une douzaine) peut attaquer le
chalet en représailles et tuer tous ses occupants.

Cela peut aussi finir en baston généralisée ot chacun étripe
I‘autre dans la bonne humeur et la convivialité mondaine qui
sied aux grands Cainites.

Données techniques

Les fiches sont ici présentées de fagon simplifiée, il convient de
les développer totalement (ce qui ne devrait pas étre trop dur
ou long). Les conseils de jeu et histoires personnelles ne sont
données que pour les principaux protagonistes de I'histoire.
Les fiches des joueurs débutants doivent étre le plus simple
possibles afin de faire la part belle au roleplay.

Auteur et photos : Piere “Pil” Lanzevac

Sire s'est retrouvé lié par le
Sang a son propre Infant.

Toreador 6" gen

Phy:11; Soc: 15; Men: 17
Disciplines : Présence 4, Céléri-
té 4, Auspex 4, Dissimulation 3,

. Conseils : Essayer de passer
Domination 2, Force d’Ame 1

pour le fils a papa; restez tou-

d'Ame 3, Dissimulation 3
Humanité : 6
Volonté: 8

Histoire : Vous étes le Prince de
toute la France et, malheureu-
sement, vous étes devenu l'es-
clave de Sang de votre propre

Infant. Vous devez vous plier a

voir votre faiblesse actuelle,
méme a ceux qui pourraient
vous aider (votre fierté vous en
empéche). N'hésitez surtout
pas a faire des remarques a
votre Infant, que vous aimez
plus que tout, plus que vous-
méme.

Nosferatu 9™ gen

Phy: 12; Soc: 8; Men: 10
Disciplines: Dissimulation 5,
Puissance 4, Animalisme 3, For-
ced'’Ame 1
Humanité: 5 Volonté: 3
Histoire: Baba Yaga vous a
envoyé récupérer a tout prix la
France. Elle se moque de ce
que vous devrez promettre ou
du Sang que vous devrez ver-
ser. Elle vous a en outre remis

cing fioles contenant chacune
un de ses Traits de Sang, faites
en bon usage.

Conseils: L'information c'est le
pouvoir: & vous de découvrir les
secrets des autres envoyés. Si
vous pouvez les discréditer ou
vous approprier ce qu'ils comp-
tent offrir au Prince ce n'en est
que mieux. Un dernier conseil:
n'échouez pas.

Les AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN

Humanité:3
Volonté:4

Histoire : Vous avez réussi a lier
par le Sang la Goule de votre
Sire. Grace a votre Domination
vous avez fait en sorte qu'elle
le nourrisse sur de longs mois
avec votre propre Sang durant
la journée. C'est ainsi que votre

jours avec lui, comme si vous
cherchiez sa protection. Mais
surveillez-le et rappelez lui de
temps en temps qui comman-
de. Ecrasez ceux qui se met-
traient en travers de votre rou-
te (comme un envoyé curieux),
et faites faire vos besognes par
un autre émissaire.
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Goule de Mathias

Phy: 8; Soc: 6; Men:4
Disciplines : Célérité 2, Puissance
2,

Force d'Ame 1
Humanité: 9 Volonté: 1
Histoire : Vous avez toujours
été la servante de Frangois Vil-
lon mais au fil des années votre
amour s'est reporté surson
Infant. Vous lui rendez souvent

service mais sans jamais savoir
précisément ce que vous faites.

Conseils : Vous faites tout pour
tenir la maison bien rangée. Il
faut que chacun s'y sente chez
lui mais gare a celui qui laisse
des traces de doigts sur les
miroirs ou qui ne met pas les
patins. Tout le monde a besoin
de votre amour et votre affec-
tion, surtout le petit Mathias.

euh...un rebondissement imprévu
dans |'enquéte, voila. C'est comme
pour Olga. Tu sais pas qui C'est, tu
sais pas c'qu'elle fout la, mais tu vas
quand méme la rejoindre au 16.

oui, c'tait ton frére, mais j‘'ai préféré  ton frére comme ca ? Enfin si, je I'ai
garder le secret, tu vois, a cause de  buté comme ca, mais je viens seule-
t'attend, Marcel, mais y a ton cheval. Ton cheval qu'est mort 7 ment de décider que c'était ton frére.
quand méme le type qu'a tué  T'étais tout perturbé, mon gros, Tudis ? C'estabusé ? Oh, abusé

ton frére qui... Hein ? Oups... Ben j'allais quand méme pas buter @ ca veut rien dire, c'est juste

Cayest, t'es calmé ? Bon.
Parce que c'est pas qu'on




Ventrue 8 gen
Phy:6;Soc:10; Men: 1
Disciplines : Domination 4, Pré-
sence 4, Force d'Ame 3, Céléri-
te2
Humanité : 6 Volonté: 4
Histoire : Rowland, votre Sire
(et Prince Ventrue de Boston)
vous a envoyé en France afin
de vous assurer que le pays res-
terait bien sous le giron de la
Camarilla et si possible sous
contréle Ventrue. Il vous laisse
carte blanche pour les négocia-

tions et vous promet toute [ai-
de financiére du Clan.

Conseils : Vos principaux adver-
saires risquent d'étre Lord, I'en-
voyé Tremere du Prince de
Londres et éventuellement
celui choisi par les Brujah algeé-
riens. A vous de rester méfiant
et de tirer les vers du nez de
chacun. N'hésitez pas a profiter
de vos talents de dominateur
pour apprendre tout ce qui
VOUSs sera necessaire.

Setite 9*™ gen
Phy:11;Soc:11; Men: 11
Disciplines : Serpentis 4, Dissi-
mulation 3, Présence 3, Thau-
maturgie 1, Auspex 1
Humanité: 2 Volonté: 3

Histoire : Il y a peu vous vous
étes vengé d'un ennemi cher:
Lord, un Ancien Tremere. Vous
avez bu son &me et ainsi
découvert la mission que lui
avait confié le Prince de
Londres: s'approprier la Praxis
de France. Il comptait offrir en

présent une magnifique épée,
stirement enchantée. Vous
avez donc décidé de prendre le
cadeau et de remplacer Lord
comme envoyé. La France sera
bientét le centre d’un nouveau
Cancer Noir du Clan Setite.

Conseils : Préparez une histoire
crédible pour justifier de votre
présence en lieu et place de
Lord. Si jamais votre véritable
Clan venait a étre découvert
cela signerait votre arrét de
mort.

Lasombra 8*™ gen
Phy:9;Soc: 12; Men: 11
Disciplines : Obténébration 4,
Puissance 3, Domination 2,
Auspex 3
Humanité : 1 Volonté : 3
Histoire : La France doit passer
au Sabbat a tout prix! Le
meilleur moyen serait de recru-
ter Villon d'autant que certains
prétendent qu'il aurait
guelques soucis a méme d'étre
pris en charge par la Main Noi-
re (il a lui méme fait passer I'in-
vitation jusqu'a votre Secte).
Vous avez le champ libre, seul

I'échec est inadmissible. Vous
craignez cependant gu‘un
autre émissaire du Sabbat ait
infiltré le groupe des envoyés.
Quelle est la mission de cet
inconnu ?

Conseils : Vous vous faites pas-
ser pour une envoyée de Don
Ibanez, Prince Toreador de
Madrid (seul Frangois Villon est
au courant de votre véritable
allégeance). Faites en sorte que
cela reste un secret sinon il
devrait publiqguement vous
détruire.

Malkavian 7¢™ gen
Phy:5;So0c:12; Men: 15
Disciplines : Dissimulation 5,
Auspex 4, Domination 3, Ani-
malisme 1, Présence 2
Humanité: 4 Volonté: 5

Histoire : Vous étes Archonte
du Justicar Toreador et le
Cercle Intérieur de la Cama-
rilla vous a personnellement
chargé de découvrir le pour-
quoi de ce suspect départ de
Frangois Villon. Vous vous
ferez passer pour I'envoyé de
Gustay, Prince de Berlin.
Jouez le jeu des négociations

mais n'oubliez personne dans
vos inquisitions.

Conseils : Ne révélez votre titre
d'Archonte qu’en cas d'extré-
me nécessité et si les circons-
tances I'exigent. Les Princes
n‘aiment pas avoir des espions
incognito des Justicars en leur
Domaine. Et puis les autres
envoyés risquent de ne pas
apprécier la nouvelle non
plus... Vous étes Malkavian,
faites donc le fou pour
brouiller les pistes. Essayez de
recruter des alliés parmi les ser-
viteurs des autres envoyés.

Assamite 10" gen

Phy :12;Soc:6,; Men: 10
Disciplines : Quiétus 4, Célérité
4, Dissimulation 3, Puissance 2,
Force d’Ame 1
Humanité: 5 Volonté: 2
Histoire : Alamut vous a choisi
pour une mission diplomatique
portant sur I'acquisition pos-
sible de la principauté de Paris.
Les ressources du Clan vous
sont bien stir accessibles. Vous
pouvez profiter de votre mis-
sion pour chercher d'autres
Contrats, Il devrait y avoir des
envoyés anglais, espagnol, rus-

se et américain. Vous-méme
vous vous ferez passer pour
Toneo un Brujah algérien
essayant de gagner le controle
de son ancienne métropole
aux yeux des autres (seul le
Prince connait votre véritable
affiliation).

Conseils : Soyez calme en
attendant de trouver votre
cible puis agissez. Vous pouvez
toujours chercher d'éventuels
Contrats mais essayez de gar-
der au maximum votre couver-
ture de Brujah.

(entre parenthéses les carac-
téristiques du chef)

Phy : 10 (14), Soc 3 (6), Men 6
(10)

Pouvoirs : Célérité 2 (4), Puis-

sance 2 (4), Force d’Ame 2 (3)
Volonté: 1(2)

Rage:4(8)

Note : change de forme et fait
des dommages aggravés.

C'est comme ca.

Les AvenTunes pe ManceL LE PALADIN
peu marre de malaxer la main d'0l-
Tout va bien, il fait beau, ga, il se dit qu'il serait grand temps
les oiseaux chantent, mais
vu la taille de la tristesse, on
imagine hien que c'est pas des moi-
neaux... Comme Marcel en a un

Traits : 9/7/5
(placés au choix)
Disciplines : 7
niveaux de Disci-
plines de Clan, 1

Clan.

Ancilla type

niveau de Hors

Humanité:5ou6

Volonté : 2

Traits : 7/5/3 (placés au
choix)

Disciplines : 4 niveaux
de Disciplines de Clan
Humanité: 7 ou 8
Volonté: 1

Goule type

Nouveau Ne¢ type

choix)

Disciplines : 2 niveaux
de Disciplines phy-
siques

Humanité : 9

Traits : 6/4/3 (placésau  Volonté: 1

d'engager la conversation.

enfin...peut-&tre qu'un truc te f'rait
plaisir...enfin, peut-&tre que je
pourrais t'aider a faire un truc qui te
ferait plaisir... Enfin merde, Olga,
qu'est-ce que tu fous dans
mon aventure ?

“Euh, Olga, c'est pas que ca m'gave
de t'malaxer la main, mais on
pourrait peut-étre faire un truc,

—Rien, Marchel, j'chuis juste |a pour
voir Croc.

—Ah. Bon. Et si j't'arrange un ren-
card, tu promets d'me lacher les
basques aprés le 8 7




Inspis Scénarios

Cette rubrique est destinée aux meneurs de jeu pressés dui veulent improviser un
scénario en partant d’une idée de base, ou aux menewrs debutants en proie au syn-
drome de la page blanche. Courtes, mais efficaces !

m AD&D (Classique)

Les aventuriers sont mandatés par un
seigneur pour enquéter sur les exac-
tions d’un prévét dans 'une de ses pro-
vinces. En effet, 'lhomme inflige des
taxes honteusement hautes et fait
régner [‘ordre grédce a une milice trés
violente. Le prévot est démis et exécuté
par le seigneur outré, mais aprés enqué-
te il s‘avére que c’est ce dernier qui avait
donné des consignes au prévot.

H Agone

La nouvelle intrigue tous les magiciens
de la région. Il existe une zone perdue
au milieu des bois qui semble hors-sai-
son. Si c'est I'été, il y neige, et inverse-
ment. Les paysans du coin connaissaient
ce secret et s’ils ont décidé de parler
c'est que la zone semble s’agrandir ces
derniers temps. Le coin est connu sous le
nom du Tombeau de la fée. Or, il n'y a
pas de tombeau.

H Cthulhu classique

Les investigateurs sont convoqués par
le Docteur Hamilton de I'asile psychia-
trique d"Arkham. Depuis deux mois, six
enfants d'origines et d’'dges différents
font systématiquement le méme réve.
ils sont au pied d’une tour sans porte
mais dont les murs semblent mous.
Puis des visages apparaissent a travers
cette paroi élastique, ceux des investi-
gateurs...

H Dark Earth 2

La nouvelle tombe & Okhaen : Phénice
est tombée ! Le plus gros Stallite de la
Sombre-Terre a été ravagé par une hor-
de de Shankréatures. L'homme qui
annonce la nouvelle a échappé au mas-
sacre et il organise une contre-offensive
en accord avec les autorités. C'est un
imposteur (il y en a un par Stallite) dont
le but est d’affaiblir les défenses de la
ville pour mieux I'attaquer.

B Decadlands

Le groupe arrive a Deepgrave, un petit
village dont la population a été rempla-
cée par des automates. Ces derniers imi-
tent les mouvements des autochtones.

Petit détail, si ces braves gens ont été
remplacés (et tués) par un savant fou
c’est que la nuit, ils massacraient les
étrangers. Les automates ont tendance
a imiter aussi ce travers. Pourquoi ?

H Delta Green

Une femme est retrouvée morte, nue,
sur le bord d’une autoroute. Brilée en
différents endroits, elle porte des
marques cabalistiques. Les personnages
sont appelés a enquéter mais le corps
disparait. Le lendemain, ils croisent la
femme en question dans la rue. Elle a
une vie normale de femme d‘affaire...
Qu’en est-il vraiment ?

H Hystoires de fou

Les personnages fétent I'lan 2000 au
champagne et se levent le lendemain
avec un terrible mal de crdne. En
ouvrant les volets, ils découvrent une
rue avec des caléches, des messieurs en
haut-de-forme etc. Le Bug de I'an 2000
a frappé. Le monde est revenu en 1900 !
Comment sortir de ce cauchemar ?

H INS/MV

Unange de Dominique découvre l'exis-
tence d’un futur Prince-Démon : le Prin-
ce Démon de la perversion. Tout ce qu'il
approche est aliéné, perverti, impur. Il
faut trouver le moyen de I'arréter, de le
discréditer auprés des forces du mal.
Actuellement, il pousse un dirigeant
d'une association caritative a détourner
de l'argent (par exemple)...

M Les Secrets
de la 7' Mer

McMurdock, Avallonien au grand cceur,
va étre pendu pour avoir cocufié le gou-
verneur d‘une cité Castillane. Le proble-
me c’est qu'il est le seul détenteur du
secret de I'emplacement du trésor d’un
défunt pirate de ses amis. Sa libération
est une premiére étape, la seconde
consiste a étre plus rapide que le capi-
taine des gardes qui ,a force de tortures,
a réussi a faire parle McMurdock.

H L5A

Dans un petit monastere reculé, les
moines meurent les uns aprés les autres
d‘une maladie inconnue qui les fait

tomber en torpeur. Ce n’est pas
magique, encore moins un poison et
pourtant cela semble suivre une logique
particuliere puisque le mal a touché le
plus vieux en premier, puis son cadet...
Les personnages sont appelés par le
prochain sur la liste.

B Mage

La guerre ?st perdue. Une cabale du
cheeur céleste, manipulée par un gou-
rou devenu Nephadi, organise la der-
niére croisade, un massacre généralisé
de tous les mages et de leurs suivants
de la région. Les personnages sont pris
dans la tourmente apocalyptique et les
Conventions s’en mélent. Que faire
pour arréter cette tuerie ?

B Polaris

On en parle de plus en plus mais il sem-
blerait que les cartes menant a la ville
franche de Volcania soient enfin retrou-
vées. Les personnages sont chargés
d’enquéter pour savoir s'il s’agit encore
d‘une fausse rumeur ou d’une véritable
nouvelle. En effet, des pirates vendent
des fausses cartes pour perdre les
convois marchands et les attaquer dans
les meilleures conditions

H Prophecy

Tous les mages de Nenya font le méme
réve. La Chimére combat Kalimsshar et
disparait dans un tourbillon ténébreux.
Au matin, tous les dragons de Nenya
dorment et refusent de se réveiller. Les
personnages sont convoqués a Onyr
pour qu’ils se rendent dans le monde
des réves de la Chimére et qu'ils enqué-
tent sur ces événements.

.
H Vampire

Alors que la guerre des sectes fait rage,
tous les membres du clan Nosferatu
disparaissent corps et biens (Sabbat et
Carmarilla). Si un joueur en fait partie,
il n’a pas été prévenu de quoi que ce
soit. Tous les clans se demandent de
quoi il retourne et envoient les per-
sonnages enquéter. Trois jours plus
tard, les Nosferatu reviennent comme
si de rien était...

Auteur : Benoit Attinost
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Francis dans ton salon !

Une fois n'est pas coutitme, Francis ouvre
son annuaire pour une maxi indiscrétion
qu'elle est énovme, puisdqu'elle concerne
tous les lecteurs de Backstab. Comme vous
¢les entre 3 et 220 000, autant dire que c'est
pas gagne d'avance, mais les rolistes sont
des gens biens, instruils, cultivés, avides de
lecture, pour dqui le simple plaisiv d'aider
son prochain a mieux l'aider suffit généra~
lement. El si ¢a ne suffisait pas, sachez que
cette enquete nous permettra d'améliover
et de {aive empiver ce magazine dqu'il est
déja tres bien, c'est vvai, mais qu'il peut
I'élre encove micuy, et pis surtout qu'il est

nquéte Lecteurs

Francis dans ton salon, indis~
cretion sur la nouvelle formule,
c'est facile, c'est pas cher
puisdue tas déja tout payé, et ¢a
peut rapporier ce que tu veuyx : comme le
védacteur en chef est mago 30, il a le pou-
voir d'exhaucer tous les voeux.. Filles nues,
supplements de legendes, abonnements a vie,
filles a moitie nues...

Pour leurs bons et loyaux services, cing
gagnants tirés au sottilege se vervont récom-
penser d'un Prophecy dédicace par toute
Téquipe, oui madame ! Si vous l'avez déja,
c'est pd grove, ca fait un joli cadd pour les

le votve.

BACKSTAB ?

l. Alors comme ca, tu connais
Backstab, hein ?

1 oui 4 non

1 j'en sais trop rien

-Si oui, depuis quel numéro? ......
2. Mouais. Et tu es abonné ?

1 oui

-Et depuis quel numéro? ..........
Id hon

-Et pourquoidonc? ..............

3. Et tu prétes ton backstab ?

[ oui d non

Si oui, a combien de personnes ?

131 a2 a3
a4 a5 6.
a7 1 plusde7 ........

4. Et tu I'ouvres souvent ?
Combien de fois ?
....fois

5. D'accord. Et comment tu as
donc découvert Backstab ?

1 par un(e) ami(e)

\J dans un kiosque

Id dans un magasin spécialisé

i par la presse

i lors d'un salon

A Commentca, autre? ............

**Rayez les mentions inutiles
*1: Arrétez tout, tout de suite ;
2 : bof, peu mieu faire ;

3 : de bonnes idées, développez ;
4 : Bien, continuez ;
5 : Parfait, touchez plus a rien.

copins...

6. Hum... Et pourquoi avoir choisi
Backstab ?

Notes de 1 a 5*
i1 l'espriten général ..............
Qdlelook ... ... . .

Olescritiques ...,
[ EERTIR e % mms 3 s @ ms & G & iy &
dlesrédacteurs . .................
dunchantage ..................
7. Ah. Et maintant que tu le lis,
qu'est-ce que tu préféres ?

Notes de 14 5*

(1 les reportages
I les indiscrétions . ............. ..
d Trouver Objet Caché ............
I lescritiques ...................
[ les aides de jeu
dlesscénarios .........ccvvvvnnn.
[ les news associatives . ...........
Qdlesconcours ...,
d Marcel le Paladin ...............
ALlaBD ...

NOUVELLE FORMULE ?

8. Oh... Et qu'est-ce que tu appré-
cies dans la nouvelle formule ?
Notes de 1 a 5*
(1 les nouvelles rubriques ..........
dle nouveau format . .............
(1 la nouvelle maquette
dletonengénéral ...............

Qdlejeuonline...................
1 le jeu avec figurines
O le forum des lecteurs .. ..........

9. Euh... Et qu'est-ce qui tu repro-
cherais a la nouvelle formule ? Si
bien sdr, tu reprocherais quelque
chose...

10. D'accord... et a ton avis,
qu'est-ce qui manque dans
Backstab ?

11. Ah ouais ? Et si on sortais un
hors-série, quel théme aurait tes
faveurs 7

12. Tes thémes préférés ?
Rubrique Notes de 1 a 5*
1 Médiéval fantastique
QJapon médiéval ................
lJ Contemporain fantastique .......
L HOFf8Ur s yems s svssmsr et g
L Cyberpunk s s vvssvisssinienss
1] SPAce OPEIaAics « vomw awm s ams & i
[ Science fiction .................
[ Historique ....................
1 Post apocalyptique .............
1 Autres




LE JEU DE ROLE ?

13. Les jeux de rdles, ca fait long-
temps ?

14. Quels sont tes jeux favoris, par
ordre de préférence ?
ST I T (R g R

15. Pour quels jeux voudrais-tu
voir publié des scénarios ou des
aides de jeu ?

16. Et la fréquence de jeu 7
........ . fois
par jour/par semaine/par mois/par an”

17. Ah ouais... Plutét meneur ou
plutét joueur ?

[ Meneur de jeu 1 Joueur

LES AUTRES JEUX ?

18. OK. Et sinon, tu fais aussi du
Grandeur Nature ?

Jdoui combien de fois paran? ....
[dnon - Et pourquoi pas? ........

19. Hum... Et les jeux par corres-

pondance, ca t'intéresse aussi ?
[ non IJ oui

- Si oui, plutét... (O par minitel

[ par courrier [ sur internet

20. Je vois. Et les jeux de plateau,
tu pratiques aussi ?

1 0ui [ Non
- Et lesquels donc ?
O

21. Ohh... Et me dis pas que tu
aimes les figurines aussi ?
et ben si

[d et ben non

- et plutét pour quels jeux...

22. Ah. Et les jeux vidéos, c'est
aussi ton truc ?
3 oui I non

'Enquéte Lecteurs

23. Cool. Et vidéo, c'est plutét...
1 Tout seul chez toi

[ dans une salle de jeux

[J en réseau

3 online

24. Ouaip. Et avec quoi donc ?
1 Un ordinateur

d PC d MAC 1 autre
[d Une console de jeu

[ Playstation

d Dreamcast

1 Nintendo 64

1 Gameboy

duneautre? ...............

25.Tu as acceés a internet ?
[ oui d non

26. Tu possédes :

-un lecteur Q3 CD aDVD

- un modem [ Oui 1 Non

- Une connexion internet : [ Standard
[ par le cable 1 ADSL

27. Et c'est quoi les meilleurs jeux
micro 7’

28. Ah ouais? Et c'est quoi les
meilleurs jeux consoles ?

DE LA CULTURE ?

29. Tu aimes aussi la BD ?
I oui 1 non
Ta BD, ton cycle ou ton auteur

30. Tu aimes aussi les romans ?
1 oui d non
Ton roman, ton cycle ou ton auteur

31. Et pour les films, tu préféres...
Jdaucinéma dalaTVv

1 en K7 vidéo

Ton film, ton cycle ou ton réalisateur

AVEC DES SOUS...

32. Combien acheétes-tu de jeux de
roles ou de suppléments...

Par OIS & css s doves saas oo o ims v &
PAran ...t

33. Ouh... Et ca comprend des jeux
en anglais 7

[ oui d non
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34, Combien achétes-tu de jeux
vidéos...
Parmois.......oooiiiiiiii..
paran ...

35. Et Backstab, c'est cher ?
[ oui dnon

36. Ah ! Et les autres magazines,
ca t'intéresse aussi ?

Notes de 1 a 5*
dCasusBelli ....................
EYDXP som o own s oos & o © 58 5 5908 54
O Multimondes . .................
QdLlotusNoir ......civiiinninn..
dBlack Ops .......... S 3 B 6 G 6 aE
dGend .. ...
O Joystick . ... ... i
LEPEJBIR s s 5 mow & s & Bami & 5% § ¥

37.Age:. ... ... ... ..
38.Sexe: F daMm

39. Niveau d‘études : ...........
40. Profession = .................

41. Est-ce que tu serais tu membre
d’un club ou d'une association ?
 oui [ non

- et c'est quoi et c'est o ?

e Club ou association: ............
e Responsable: .................
Adresse : . ...
Codepostal : ....................
YillB4 suam vues s 3508 2ows ¢ s o
TOlE s snms waes suus wam @ s mvm
Email : ..o
Nombre de membres: ............

42. Les tournois, les conventions,
ca te transporte ?
I oui [d non

Prophecy ? C'est pas grave, hein,

renvoyer l'enquéte a l'adresse de
Backstab :

BACKSTAB, Enquéte Francis

Prénom: ............ccoveevnn.

Alors ca, c'est vraiment sympa, mais
serait-ce pas plutdt pour gagner un

mais ce qui faut surtout, c'est bien
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