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Mais non ! Cest pas une obsession le
Temps ! Rien à voir avec le fait
que je sois devenu
rédaCchef... C'est juste ' l

que le Temps passe et
qu'on est tous dedans en
permanence, sans jamais le
comprendre. Et puis chaque
seconde quifile est importante
car elle nous rapproche de la fin...
la fin du bouclagg cela va sans dire,
Alors parfois à la rédaction, après
avoir jeté un æil pour Ia énième
fois à I'horloge on ferme dou-
cement les yeux. Quelques
secondes voléet un battement
de paupières entre trois correc-
tions de maquette en pleine nuit.
Juste le temps d'un songe, d'un
paysage reposant le sourire
d'une lemme... ll faut dire que le
rêve ça nous connaît Cest même
un peu notre fond de commerce
dans le JDR : des rêveurs quiveu-
lent rêver encore et encore,
éveillés... Mais je vous parle
déjà du prochain numéro, com-
me quoije suis en avance pour
une fois !.,. Mais non ! C'est
pas une obsession leTemps...

Patrick Eenault
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Vous l'avez bien cËerché...
IZT\1 uand Ben deversqit sû haine dûns le Courrier, des cen-
[ - I taines de missires crrivuient chaque iour d iu rêdac_i\./l\ tion. Er puis des médisqnts I'ont chcssë. ce pcn re Bàn.\-_ scn_s comprendre qu'il ne pensoit pas llahchement d

mûI. mqis qu-il était méchânt mclôré lui, pdr noture.
ilors comme c€ n esl pos un mquvcis bouqre, il va reprendre du
servrce. Et çc I énerve déid ! Hé. Kevin !Cëst de I'hurhour, on vq
le lire ton C.V., promis... "

iladame, llonsieur
Je suis un hommes très désireux de travailler

dans un magazinetelque Backstab, quia pour
principaux thèmes le jeu et l,imaginaire. Ces
sujets ne peuvent je pense, intéresser que des
personnes capables de rêver, ce qui est à mon
avis une denrée plus que rare à notre époque.
C'est pourquoi dans l'espoir de faire partie
d'une équipe composée de personnestelles que
jeviens de lescitei jevousenvoie une candida-
ture quine répond pas à une annonce maisà un
éventuel f utur manque de personnel.
l'ai quitte un enseignement scientifique afin
d'acquérir des compétences complémentairet
je me plieà n'importe quellesconditionsdetra-
vailetfais preuve de beaucoup d'acharnement.
Si ces q uelques traits suffisent à espérer un que!
conque emploi dans un magazine tel que le
vôtre alors jeserai comblé.
Dans l'espoird'avoir retenu votre
attention, mes sincères
salutations.

lG"it ,
19 ans (93),

Itla p'tite caille,
Read my lips : on veut pas de toi I Ïoi com-
prendre ? Moi vivant, jamais, Je vous l,ai déjà
dit et répété, Backtab n'est pas un atelier de
Papillons Blancs ! You comprendo ? Backstab is
not a Pignolo's Club I De toute façon, pourfai-
re partie de l'équipe, les règle5 sont claires. ll
faut se présenterauxépreuves quiont lieu tous
les ans aux Calendes de Pâques et dans le Mor-
bihan. La première épreuve consiste à dé€ou-
vrir le lieu et l'heure des autres épreuve' Ceux
quiy parviennent doivent alors vaincre tous les
rédacteurs titulaires à l'épreuve de leur choix
(celuidu rédacteut de choix... tu t,crois où ?) :

retrouver le tamagotchi Bioman de Michaë1,
perdu dans le maquis Corse, chercher patrick à
midi alors qu'il est à quatoze heuret liretous les
Monsieur $alade la téte en bas, dans un miroir
et dans le noit à voix haute et sans bafouillet
nourrir les varans du chaos de Croc avec la
bouche, le corps oint de sang de porc mort,
battre Geoffrey à 'le te tiens tu me tiens par les

coucougnettes" et pourla bonne bouche,s,of-
frirà mes saillies furieuses de husard priapique
sans pousser le moindre qémissement de dou-
leur. Voilà. Ne peuvent être candidats, bien sùr,
que les majorsde Saint-Cyt de l'ENA et de l,tns-
titut Superieur des En(uleur5 de lvtouches qui
font Bzzz (comme MichaèI, parexemple). Main-
tenant rentre chez toi, ilesttard et tu vas rater
Pokémon.

kn
hls,ratiûr- tuk Hfueîguel
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je balance nes itlornateurs..,

- Estefle v. û'a dit qùe fa sor-
tia de ]a v.1. de D&D t setait
repoussée au noi1 d.e nats. ua
nauvaise fan€ùe a cfi1 bot d'ajou-
ter que, eonme ça' les èens de

chez Wizards oT tbe Coast ?rance
poùt:ront aTfer aù EÈi tran-
qûirtes. (9Bl)
- ('roc n a d7l qDe ]c ProJet .t!x
d'Asnodie, KOPa, avait {t{ nis en

standbJ depttis quelqires nais. 7l
repartirait de Plùs belle ce
ois-ci, (95/)

- I7 iaùt pqs t|:op fe dire' nais
Rai' n'a dit qLre fe p:rochaiÛ Jtn
de Jetrx Descartes serait un iei
ned-lan d'inspiration antique. qa

tonbe bien, on a iait uie ters
sùr Jason et Les Argonautes !
(6a/)
- Junior n's dit qùe tiuftisin
ewisaee de créer ufle noweffe
édition d'Aeote all cour:s de cette
an'tée. (12fr)

- Iian petit doigt n'a dit qlre
vizards ol tbe CoaÊt sartlra aù
nois de jùin un jeu d'escarnoucbe
avec iiguri,es, hasé sû: f'rrni-
vers de DaDJ. (99É)

- Léo rou- -aiL savoi! qL'i, sarL
par queLqu'un (?) qh'Athal a
congu 1'uniters de Preniers lges
dars :Le cad.re d.'une tétvalogie t
Seconà Age serait ù,t1 bwc evec
des cot(-boys (o6rt), Itoisiène îse
È' JDR d'ho$eùr contenporein
(avec d.es boùts de vieux
dedans... 12F), et Qùatriène îse
11r JtF space 1pera (27rt).

Accrochez-vous, parce que la nouvelle
est importante I PeterAdldnson, le
big-bosJ de \Mzards of the Coast,
vient de donner sa,., démission.
Voilà qui en étonnera plus d'un.
Espérons que cette décision n est pas
dùe à une mésentente entre Peter
Adkinson et Hasbro, car ilyaurait
alors de quoi s'inquiéterpour lên-
semble de l'industrie duJDR. Le conÈ
muniqué de Peter Adkinson se veut
au contraire rassurant : juste de la
lassitude, et l'impression d avoir été
au bout d'un rève. Tout à fait plau-
sible non ? Dtun autre côte on nous
apprend qu'Hasbro vient de licencier
sauvagement plus de cent<inquante
employés de chez \vizards...

lo,o,o/o N&B

\

Clanbook Assamite :
retour aux sources...

...elc0lntne d'hnbitude,ofl lte ttotts n pas offertce que vols vouliez I Etce

qtle rtotts vouliez n'estplus en stoctt : Épuise, dtslaru, terminé. Too bad,

n'esl-ce pas ? flllez, comme on estsqm[n olt vô votts cottsoler efttotls

aiderà dÉpensu les sous de mémÉ'.

David La pham s'est
déjà illustré de par le
passé, avec une série
de com ics intitulée
Sttay Bu llets, un
roman n oir appuyé
sur une narration de
virtuose. ceux qui
l'ont lu s'en souvien-
nent to us. pas de
p rob lème. Lapham

vient de lancer une nouvelle série inti-
lulée Murder me Dead, une love-story en
noir et blan€ édité par El Capitan. Difficile

de dire oir va nous
conduire l'histoire de Tara

et Steven, ma is ce
comics est à sur-
veiller--. Les deux pre-
miers numéros sont
déjà parus. et

25 balles par
mois ce n'est pas

ruine. On vou
aura prévenu.

n/
s1

l

vient de sortir
en v.o. à prochain n uméro.
l'heure où

nous bouclons
le magazine. Ce

clanbook au for-
mat plus consé-
quent regorge
d'informations
décrivant ce clan
maieur, qui évo-

Blam ! Kaboum ! Zipchoubouu,..
Vous rêvez d'incarner une
tapiole bodybuildée affublée
d'u n sobriquet ridicule et
vêtue d'u n chouette col-
lant moule-burnes ?

Hmmm ? Menteurs lle
suis sûr que si. En tout cas,

tous ceux qui lisent les p'tits
mickeys en anglais là... comment
qu'ça s'appelle ? Les comics ! ïrop
cool les comics. J'adore. c'est
cornme Super-Dupont ma is pas

Révisons nos clas-
siques : une nou-
velle édition du
livre de clâ n des
cainites assassins

lue en marge de la Camarilla et du Sabbat.
L'information est des plus denses et
fera sûrement oublier les quelques 30
pages de pietre'enpli)sdge de l'edit ion
précédente. Visite guidée d'AIamut et
de ses nombreux locataires dans notre

drôle et en anglais. Drôlement
bath. Donc si vous aussi vous
trouvez les comics drôlement
baths, sachez que vous pour-
rez sous peu vous éclater com-
me des ôufs sur Freedom For
ce, un jeu de rôles ET de
super-héros avec des vrais

morceaux de "Je te tueeeee
rai Captain Red l" dedans.
Wtzzzz I

@ wu/w. irrationa I games,com
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GOD is not dead
le de l'univers. Chaque guilde impose ses
règles et restrictions. mais protège ses
membres dans les territoires qu'elle
detient. La première règle est donc bien 5ûr
de défendre ces territoires contre tous les
chiens d'envahisseurs qui font rien qu'à
mugi. Shadowbane gèrera les gros com-
bats d'armées avec formations possibles
pour des groupes de hérot sièges de villes,
assauts, etc. "Mais alors, on peut tuer les
autres persos ?" s'étranqlent lestrois intel-
lectuels qui me lisent ; "Gneuh ! éructent
toujours les èutres". Et aux deux, je
réponds que c'est même carrément fait
pour. Un corps de règles spécifiques
encadre le FvPafin qu'on puisse s'écharper
joyeusement entre amis sans vergogne et
sans trop de bobos. AvecShadowbane, on
ne cherchera plus unlquement à faire évo-
luerson petit perso maissurtout à accroître
les possessions et la puissance de sa guilde
sur le monde. Les pêys changeront de
maîtres comme pour de rire, les merce-
naires gagneront ies guerres et moije vio-
leraivosfemmei
Les beta tests commencent dans quelques
semaines, Restez à l'affût.
@wrilw-shadowbane.com

Grcsse surpdse en consultant le
numéro I 7509 du Figaro magazine
lcelui du 25 novembre 2 000) ! On
y trouve des cartes de la France, de
l'Europe et du monde, établies
avec une montée des eaux de +10,
+50, +l O0 et +200 mètres. Cette
dernière hypothèse étant celle rete.
nue dans l'univers de Polaris. Ceux
qui ont dressé la carte officielle du
jeu ne se sont presgue pas gourés,
Mis à part deux ou trois détails, Ia
projection est excellente" Donc vous
pouvez nager en toute sérénité,
Polaris clevient un vrai manuel de
géographie futuriste.Le GOD (Gathering of Developers... per

vers l) et Wolfpack Studios préparent la sor-
tie de Shadowbane. un des jeux de rôles
médiévaux-fantastiques on-line massive-
ment multijoueurs (e cause le mickey sije
veux) les plus attendus du moment. "Pour-
quoi ? se demandent les plus curieux
d'entre-vous" ; "Gneuh !" éructent les
autres. Et aux deuxje réponds, parce que ce
jeu propose une expérience nouvelle. J'ex-
plique gentiment. Le monde est en proie à
une guerre totale. Les personnâges, de
races différentes (elfe, centaure, minotdu-
re, homme-oiseau...), appartiennent à des
guildes qui s'entredechirent pour le contrô-

Thunder's Challenge
Ce nouveau supplément
pour C/an Warnous pré-
sente la suite des com-
bats qui se déroulent
après la chute de l'Em-
pereur (après.le co,u p
d etat dU 5(orpron). tvr-
demment, les tonnerres
dont on parle ici n'ont

rien à voir avec Météo France, mais sont en
fait les héros dépêchés parchacun des clanl
pour casser la tête de Fu Leng. En fait on
assiste surtout auxcombats que se livrent les

Clans majeurs avec des précisions plus
importantes pour les armées du Crabe
et de Toturi (on trouve les caractéris-
tiques du Grand Ours, qui n'est plus que
l'ombre de luimême).Toturia pour
tant le vent en poupe et on trouve
des héros et destroupes strÉciales comme
s'ilen pleuvait. Franchement, ce sont surtout
les adeptes de Fu Leng qui vont se régaler.
Pourcequiestde la peinture, c'est bon mes-
sieurs de AEG :vous avez deux mais gauches.
C'est pas une raison pour en faire profiter
tout le mônde.

Weird ftip
La littérature de voyage, d'ordinaire c'est
ennuyeux à mourir, et même à mourir len-
tement. Mais là, ily a de quoise faire bluf-
fer et changer d'avis sur la question, pour
ceux d'entrê vous qui lisent l'anglais. For-
tune Hotel esl un recueil de nouvelles
étranqes et décalées, qui tournent autour
du voyage. Commen.ezdoncpa( My cold
war: February 7998 et vous ne pourrez
plus décrocher, c'est assuré. Vous y décou-
vrirez le parcours d'un homme qui, le
vague à l'âme, échoue dans Berlin Est. Par
hasard, il découvre un vieil appareil photo,

caché dans lacheminéedesa
chambre d'hôtel... Ensuite, à
vous de lire Ia suite pour
savoir ce qu'ily a sur la pelli-
cule. Toutes ces nouvelles
sont écrites par une ribam-
belle d'a ute u rs a ng lo-
saxons contemporains, dont
certains sont déf initive-
ment à surveiller. À ache-
ter les yeux fermés, et sur
le net. Édité par 5arah
Champion, 70 balles.

Une grande guerre, une grande
trahison.,, En des temps immémo-
riaux, un peuple entier perd la
vie, mais pas son âme. Des millê
naires plus tard, il renait, prêt à
exercer 5a vengeance suf 5e5
ennemis. White \volf a choisi de
placer l'action de son nouveau
JDR de fantasy il y a longtemps.
Très longtemps. Ce qui ne s'appelle
pas encore le Monde des
Ténèbres est encore baigné par Ia
lueur primale des origines. Pas
d'elfes à l'horizon, mais des
conflits épiques, des choix
hérohues, des cataracter de
sang... Exalted est prévu pour
juin, et le concours pour deviner
quel nom porteront les clanbooks
est déjà ouvert.
@ httpi//wwwwhite.wolf .com
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C'est indicible mais
officiel i Chaosium a
annoncé qu'une version
D20 de LAppel de Cthut-
hu allait voir lejour ! Oue
vont devenir les bons vieuxjets de
TOC, la SAN et autres ? Soit, it est
facile d'imaginer Ies classes de per-
sonnage (Bibliothécaire, Médecin,
etc.l mais le passage en donj'-tike@

risque d?tre
pédlleux.
À voir.
@ 7.7

le ronron mar-
keting habi-
tuel. Ah si ! Un
truc quand
même. Le sys-
tème de magie
se joue au

des Foudres de l'abyme et
à Rédemptior. Et bien ima-
g inez une seconde une
entité à même de pertur-
ber le flux Polaris, et de
contrôler des m illio n s

d'âmes, afin d'asservir le
monde. lmaginez une épi-
démie liée au corail, imagi-
nez un tueur manipulé...
N'imaginez plus. Une suite
è la hauteur, et qui plus est
dans un nouveau format à
suivre qui lui convient parfai-
tement. Autre nouveauté,
Céphalophage 1 (96 p, 25
balles), de Benoît Attinost.
Un polar fantastique en
trois pa rt ies, qui vous

ça y est !!l! Les romans Onvx arrivent
enfin sur les etals des boutiques de jeux,
avant d'envahir les librairies à partir du
mois de mars. C'est avec un grand plaisir
que vous pourrez découvrir la suite des
aventures quise déroulent dans l,univers
de Polaris'. Projet Dominationl (Onvx, 96
p, 25 ballet, et qui font suite à la trilogie

mèn€ra par delà la raison et l,entende-
ment. f inspecteur Kenneth Williams va
devoir résoudre une série de meurtres
horribles, ou les cadavres sont deposse-
dés de leur borre crànienne. ll ne fait pa5
bon vendre des cartes postales à
Washington de nos jours I Enfin, Onyx
édite le nouveau roman de Roland C-

Wagne4 L.G.M. 1 (96 p,
25 F). Bien sûrilya un petit
homme vert qui fume un
pétard. mais vous trouve-
rez bien d'autres choses
dans cette série en quatre
parties ; un monde où les
U5A se Balkanisent et dont
les cerveaux fu ie nt
URSS I Un monde où
hippies ont fusionné avec
les écologistet un monde
où l'ambassadeur martien
cherche à passer du bon
temps... Délicieuse uchro-
nie que voilà, dans un style
toujours aussi maîtrisé, par
un Roland Wagner en for-
me. A5uivre...

en
les

I\aaaaaam..,
Y'a des news comme ça, chai pas, j,ai pds
d'jus. Faire un copier/coller d'un vieux
numéro ? Simuler une excitation fébrile à
grand renfort de superlatifs ? Dire la véri
té ? Nan, ça serait trop fou. Allez, rien
qu'une fois...
Bon voilà, ça s'appelle A/x, c'est un jeu de
rôles POPS)VXbox en 3D subjective et ça
se passe dans un univers urbain et souter-
rain d'inspiration med-fan. Création de
persos à base de classes, combats en
temps réel, sous-quêtes mortelles, l.A. top
robotouffe..-

mulot: vous
dessinez une
combinaison
de plusieurs
symboles avec
le pointeur et
hop !ça lance
une boule de
feu. Pourgérer
un combat en temps réel avec un système
pareil, j'espère que les ennemis seront
comprehensifs, voire un peu benêts.
Genre l.A. pourrie, voyez. Cela dit bien
sûr, et même sije n'a i pas succombé à la
tradition des previews erogieuses, rien
ne dit que ce jeu serâ une bouse. Mais
rien ne dit non plus le contraire. Faut
pas déconner
@www.arkane-studios.com

Onyn sur le grill !House of Tremere vient de sortir, C,est
une extension majeure pour lfge des
Ténèbres, qui démontre que White
Wolf est loin d'ètre sclérosé par la Bana-
lité. E lle vou s

livrera tous les
secrets de Ceo-
ris, la citadelle
inexpugnable
des Sorciers
vampiriques:
historique,
plans détâillés,
complots. prin-
cipaux protaqo-

D'autres chapitres dévoilent
les fondations européennes
ou ençore les secrets de lâ

Thaumaturgie. La Toile de
fond n'en devient que plus

épaisse ou oppressante.
pour cette décidément
bien excellente version
médiévale de Yarnplre.
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Le D20 continue de s'imposer coût-
me un standard, chez les grands
comme chez les petits éditeurs.
Ainsi, en même temps que la mois-
sonneusebatteuse slat wa,5 o20
de \Vizards of the Coast, la petite
maison d€dition Crunchy Frog
Enterprise vous propose ce mois-ci
Ie premieaJDR de super-héros en
DzO I On leur souhaite bonne chârF

Buddaaa-Buddaa
Hein quoi ? Comment tu dis ? Tu joues à yâmplre pour le roman-
tisme suranné des êtres immortels meurtris pAr... SIOP ! Arrête
toutdesuite, tujoues pourmeuler !et les gens de White Wolf ne
s'ytrompent pas. Après Hunter (maissi, c,est bien Hunter...), voi-
ci LE supplément qu'il te fallait I Armory. Du pur matos à viander
pour le WoD, sur 128 pages, et pour 150 balles seulement. eue
demander de plus ? Et puis franchemen! qui n,aurait pas une fai
blesse face à une aussi belle couverture !

t 60 balles,
pour les
cufieux et
les collec-
tionneurs...

Vous vous souvenez peut-être d'une
scène de combat épique dans un vieux
film, au cours de laquelle des guerriers
grecs affrontent des squelettes ? Et
bien sachez qu'il s'agissait de _/ason et
les Arqonautes, un film de Don Chaf-

frey réalisé en
1963 avec aux
commandes
des trucages le
mythique Ray
Harryhausen.
Ce film est res-
sorti pour notre
plus grand plai-
sir sur nos
écrans le 6
décembre 2000

partie technique s'intéressant aux cou-
lisses du tournage, aux secrets du
maitre des effets speciaux, Ray Hany-
hausen. Un ouvrôqe superbe a réserver
aux amateurs.

La gamme du
JDR gothico-
apocalyptico-
SF, Obsidian,
continue de

s'étendre pour le plus grand
bonheur de l'éditeur Apophis
Consortium. des jeunes qoths
qui n'en veulent. Après I'excel-
lent \vastelands, Legends ne
devrait pas tarder à arriver. Et
comme son nom l'indique, ce
supplément traitera des
légehdes de l'univers du JDR.
On reste en revanche sans nou-
velles de la v.f. d'Obsidian.
Continuez sur la v.o. en atten-
dant- l20 balles.

monde. Ce roman 5e
révèle être une excel-
lente surprise et on
prend p la isir à suivre
les pérégrinations
du duo. 5i comme
moi vous êtes fan,
vous devriez appré-
cier. Que la force soit
ave€ vous !

lason et les Argonautes
sont de retour !

À cette occa-
sion, les édi-
tions Dream-
land publie
un ouvrage
sur ce f ilm
(88 p, 8s
balles). On
retrouve ain
si une partie
historique
sur les héros
grecs et une

Sherif fais.moi peur !
Quand on a gardé une certaine nostalgie des séries cultes, et
que l'on découvre le Shétif fais-moi peur de Ubi Soft, on ne
peut être que satisfait. Testé avec une configuration très
raisonnable, ce jeu vous promet un bon trip du premier au
dernier niveau, d'autant que l,ambiance et le déroulement
de l'action sont tous deux au rendez-vous. pour les amateurs,
200 ba lles.

En attendant Star Warc 2 !
Sivous êtes pressé de retrouver Anakin et
Obi-Wan Kenobi, sachez que Ies éditions
Presses de la Cité éditent P/anète Rebe//e
écrit par creg Bear lui-même (417 p, j20
balles). On retrouve le jeune Anakin trois
ans après la Menace Fanfôme; il poursuit
sa formation jedi sous la tutelle de Obi-
Wan, qui lui en fait voir de toutes les cou-
leurs. Mais des ombres planent sur l.aca-
démie. Un assâssin attente à la vie du
jeune enfant, et unejedia disparusurune
lointaine planète productrice de vdis-

seaux. Le maître et l'élève sont chargés de
découvrir ce qui se trame sur cet étrange



Le vent en poupe !

dou, magie caraïbe, magie des fées...). Point fort ; la magie,
inquiétante. est une affaire de prise de risques et de suspense. point
faible : pas de conseils sur la façon d'utiliser les magiciens en jeu. Ce
supplément prouve son utilité dans LA cam pagne de pavi on Noir I

Les cinq soleils olmèguet 218 pages de péripéties hautes en cou-
leur. Ah, Les m]6tér,euses clfés d'or, toute ma jeu-
nesse ! Comme on neva pastout racontet disons
juste que l'auteur place l'Aventure au-dessus d,un
respect dévot de l'Histoire, ce qui permet à vos
joueurs de croiser les chemins de pirates comme
Rackham le Rouge ou Low, qui écumaient les
mers à des époques différentes.
Contact : Renaud Maroy (01 .45.32.33.84)
@ httpr//pavillonnoirfree.f r

lÏemblez Rolistes !
5i vous êtes amateur de parties
sonorisées, sachez que les édi-
tions Euterpeviennent de publier
Instants lnquiets 2.ll s'agit d'un
superbe digipack comportant
une plage CD Rom. ll propose
l'exploration d'un manoiL afin de
découvrir des nouvelles fantas,
tiques d'auteurs classiques (Bram
Stoke[ Maryshelley...) et surtoLd
une campagne iDR. ll permet
aussi de découvrir Euterpe, le
pressbook des groupes et pleins d'autres choses. Cette compilation
musicale accompagnera vos soirées fantastiques au travers de plus de
vingt morceauxde divers groupes (TriYann, Legendary Pink Dots, Bro-
therhood of Pagans...). On découvre un universfroid et glauque, fris-
sonnant, en entendant les chants paièns provenant de gorges non-
humaines. Une compilation de bon niveau mais un regret: que la
durée des morceaux ne soit un tout petit peu plus longue.

Un supplément sur la magie pour te jeu de pirates
Pavillon Noir, c'était pas évident comme pari. pour-

La relève du barloare
Conan 3 va voir le jour très prochainement
puisque Warner Bros a racheté la franchise à
grands coups de millions. John Milius (Conan)
remettra en lrnages les aventures du barbare
cimmérien et les frères Wachowsky (Bound,
Matrix) seront de l'aventure puisqu'ils produi-
ront, scénariseront et réaliseront (en seconde équipe) ce troisième
opus. Pas de Conan Roi d'Aquilonia avec Schwarzie mais plutôt des

épopées nomades qui ont fait le
charme de ses aventures. Dway-
ne Johnson (la Momie 2) devrait
incarner Conan et le moins qu'on
puisse dire c'est qu'il a le phv-
sique de l'emploi.
@ info@euterpe.orgi
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Le troisième tome d'Arthur, une épo-
pée celtique intitulé Gwalchmei le
héros est paau, Arthur savoure la vie,
se livranl à la chasse et à la guerre'.
Cependant. il ne veut pas entendre
parler de royauté sur la Bretagne, au
grand dam de Myddin. Parâllèle.
ment, Arthur rencontre l?mour et un
nouveau personnage promu à un
grand avenir Une saga haute en
couleur qui se déroule au Vlème
siècle, en Bre
tagne. On
plonge avec
joie dans la
société celte.
Les amateurs
d histoire et de
mythes
devraient ètre
satisfaits.
78 bâlles.

c'est officiet i
le premier
Hândbook de
la troisième
édition de
Donj' sera le
Psionic Hand-
book. ll
devrait sortir
ce mois<i et
faire ses 190
pages bien
tassées. On nous promet tout sur les
psioniques : classes de persot pres-
tigesrlasses et teats à gogo... Par
contre, ça tapera sans doute au-delà
de 2OO balles. Mais quand on aime...

C'est bon le viandox
Les noms en "ox" ont toujours quelque
chose de ridicule. Le viandox par exemple.
Pourtant c'est bon. le viandox. Mais le
nom est ridicule. Comme Anachronox
(chu trop fort en intro). Le nom est ridicu-
le, mais le jeu devrait (remarquez le condi-
tionnel) compter parmi les meilleures sor-
ties de l'année prochaine. Développé par
lon Storm (Deus Fx) et édité par Eidos
(Lara Crcte), Anachronox est un de ces
hybrides mêlant, avec plus ou moins de
bonheur. l'aventure, le rôle et l'action, le
tout en rieultaimetridi, of course. Dans
une megalopole futuriste et tentaculaire,
vous incarnez le rôle d'un déte.tive un

peu looser. qui a la
lourde tâche de
dénouer l'éch e-
veau d'une intrigue
aux enjeux forcé-
ment cosmiq ues.
De nombreux
aspects du jeu lais-
sent à penser que
la réalisation d?nachronox louche sans
vergogne du côté des F,nâl Fârta5y, l'in-
teractivité et une
certaine liberté en
plus. Et on s'en féli-
cite : subtile alter-
nance d'explora-
tion et de combâts
en tour par tour,
nombreux je ux
dans le jeu (pilota-
ge de vaisseau spatial au cceur d'un
champs d'astéroTdes par exemple), consti-
tution d'un groupe de PJ rejoignant rapi-
dement le héros, etc.
ça sort courant 2001, en attendant:
@ www,anachronox.com

On y croyait plus
On vous l'a annoncé depuis longtemps. mais cette fois nous
avons confirmation . Mystick, le jeu de rôles sur l'occulte contem-
porain basé sur le jeu de cartes éponyme, devrait sortir dans les
semaines à venir. Pour rappel, une des particularités de ce jeu
est d'opposer les joueurs les uns aux autres, comme dans un
jeu de société traditionnel. Du Pantheon avec des fiches de pJ et
des dés ? Why not ? On le guette pour vous.

Dieu est (touiouni) morÉ...
. . . et se(onde bonne
nouvelle, D-Side
devrait sortir son
deuxième numéro
cesjours{i. Le conte-
nu écledique de ce
nouveau llambeau
des musiques et lit-
tératu res dites
"gothiques" est
susceptible de
plaire à un public

beaucoup plus large que le noyau dur des
hommes en noir Si D-Sde donne en effet
la part sombre à des groupes tels que
Zeromancet, Type O Negative, Dark
Sanctuary, la revue 5'ouvre aussi à
d'autres groupes moins connotés musi-

calement comme les Young Gods, Mari-
lyn Manson ou Theatrc of Tragedy... tJn
intéressant CD permet justement de
découvrir de nouveaux titres de ces
artistes, et bien d'autres encore. Si vous
n'aimez pas spécialement ces genres
musicaux, il vous reste encore des lec-
tu res sur les racines du cinéma
gothique, une présentation du Monde
des Tenèbres, et de Martin Monestier
(un chercheur de l'extrême sur les pra-
tiques du cannibalisme, du suicide ou
sur l'histoire des excréments). Raffine-
ment extrême. les pratiques sado-maso
n'auront plu5 aucun secret pour vous,
grâce à un article d'introduction. Chan-
gez-vous les idées, repeignez votre vie
en noir l
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Après l'excellent Three Days
to l(ll, la gamme de scénario
D20 dAtlas Games, baptisée
Penumbra continue de
s'étendre. Cette fois c'est John
Nephew, le boss dAtlas Games
himse,f qui sy est collé. Thieves
in the Forest est un module
d'une vingtaine de pages qui
s'adresse à des niveaux 6-8-
Rien que du très classique mais
fort bien écrit, avec les
monstres et les floor-plan en
quadti qui
le font
bien" Une
bonne soi-
rée en pels-
Pective,
pour 80
balles...

Et hop I Deux nouveaux suÊ
pléments en anglais pour
Hunter. Redeemer et Martyr
sont deux manuels de survie
pouf les personnages
adoptant ces crcdo,
Plutôt réservés aux néc
phytes du Monde des
Ténèbret ils vous per-
mettent dejouer les
Némésis des suceurs de
sang et autres garous.
Ces carnets de vétérans
regorgent de conseils
et dTdées pourjouer son personnage,
quTl soit un rédempteur compatissant
enve6 les maudits, ou un martl/r déjan
té et assoiffé de vengeance.

Diablo ll I Diablerie
Suite des
adaptations
pour Dur-
geons & Dra-
gons du jeu
PC Diablo Il,
Diablerie,
Publié par
Wizards of
the Coast ,
détaille les
d ifférentes

classes de personnages que l'on peut
incarner dâns cet univers, leurs équipe-
ments et leurs sorts. On a également
droit à quelques monstres bien connus

desjoueurs de Dlablo.
Même si l'intérêt de
développer une cam-
pagne dans le monde
de Dlablo reste assez
limité, ce petit livret
peut s'avérer assez
utile pour proposer
aux joueurs de nou-
velles professions, de
nouveaux 5orts et
talents. Les tableaux
de création d'objets
magiques sont égale-
ment être assez amu-
sants à utiliser

Ach ! lls sont diablo.like...
C'est pas parce qu'on â été des stars
un jour qu'on est des stars toujours,
disait ma tante cudrune, qui avait du
bon sens mais qui est morte quand
même. Ët c'est parce que les gar5 de
Throne of Darkness ne connaissaient
pas ma tante cudrune qu'ils ont quitté
les studios Blizzard pour s'installer à leur
compte et pondre un clone de Drablo.
Dommage. Parce que c'est tout pourri ;
pour autant je puisse en juger avec les
moyens limites et parfois défaillants
dont la nature m'a doté, bien sûr. Je
constate simplement que le trailer est à
pleurer, les screenihots... jugez vous
mémes, et que le concept on le connart.

Ah si ! Un truc super. On joue des
samouraTs et des ninjas. Voilà. C,est fini.
ll n'y a plus rien à lire. Allez-vous en
maintenant.
@ http://s ierra stud ios.com/g a m es/
throneofdarkness/

C'est vite dit,,.
dans son escarcelle les adaptations vidéo-
ludiques futures de

On vous en parle parce que c'est le
sujet du dossier ce moigci. Looney
Labs, boîte dédition totatement
inconnue dans nos vertes vallées,
vient de sortir unjeu cte cartes pas
à collectionner intitulé Chrono-
nauts. Comme son nom l'indique,
il s'agit d'un
voyages dat
temps, dant
lequel les
joueurs reû
tent et mod
fient I histoi
On essaie
d?n choper
un exempla
re et on voL
en dit plus (

. Havas interactive, par I'intermédiaire de
sa filiale Sierra, vient d'acquérir les droits
d'adaptation du {ilm G/adiaror en ieu
video. 5/c trans/tpog nonem Vivendi.
. @wwwbattlemail.com. Sur ce site, vous
trouverez un jeu de combat de dindes
. fécole militaire de West point forme les
futurs officiers de l'U.S. Army en utilisânt
le jeu de chars Stee/ Beasts. Et les futurs
présidents ? Avec fheme Park ?
. La X-Box sortira au troisième trimestre
2001. Préparez les battes de base-ball,
y'aura la télé.

tous les titres
du groupe :

Monopoly, Civiliza-
tion, Roller Coaster
Iycoon (dans le top
10 des ventes depuis 7
mois), Pong,

do et... D&D,
mais pour le
massivement

et relance aussi sec Ia production de Duke j o u e
Forever. Let's ro(k I

. lnfogrames vient d'acquérir la division i"Ji
interactive d'Hasbro et fait ainsi tomber Ouf...
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[epuis le 17 dÉcembre 3000, on peutvfiau cine l'univers qlinous a fnilrever
Ioutefois,prevenonslesrûlislesquecefllmestwnnlloutdestrneaugrandpublic,

rne b0nne chose pour l'nvenir de nolre pnssion. Iacksla[ n profite de ln venue de

[0urtneq $0l0mon etde lustin lr{hnlin n Paris pour leur poser quelque$ questions.

C'est un réel
pla isir de voir
surgrand écran
un univers que
l'on a parcouru
durant de
longues soi-
rées. Toutefois,
les rôlistes risquent d'être déçus autant par
l'histoire qui reste très simple, que par cer-
tains poncifs propres au cinéma américain, à
savoir le faire-valoir du héros qui ressemble
à s'y méprendre à JarJarBink. Maisaufinal
peu importe. car la magie du film opère et
'on reste ébahi par la débauche d'effets

spé(iaux. Ce film tombe à point pour relan-
cer notre passion en touchant un nouveau
public plus jeune. C'est une excellente ini-
tiation au JDR, celle qui nous manquait. Ce
film redonne une certaine crédibilité au
genre med-fan, pour notre plus grande
satisfa.tion.

I'on ne peut pas attendre du grand public
qu'il ait les mêmes références que les
joueurs. Nousvoulions un u nivers très acces-
sible pour pemettre à D&D de se dévelop-
per au-delà du film. Il faut pouvoir atiirer
desjeunes et leur donner envie dejouerau
lDR. C'est pour cela que je n'aipasvoulu uti-
liser les Royaumes Oubliés ou Dragonlance.
Cela aurait posé d'auttes problèmeï com-
me I'obligation de respectet les téférences
de ces univers, sous perne de s'attircr les
foudres des puristes. La manière dont nous
I'avons abotdé est une introduction beau-
coup plus accessible pour le grcnd public, et
moins sujette à controverse.

Lorsque j'a i
acquis les droits
de D&D je rêvais
d'un film à cent
millions de dol-
lars. Toutefois,
toute5 mes
démarches

auprès des grands noms de la réalisation ont
échoué. Les studios n'étaient pas paftant car
ils n'ont jamais fait d'argent avec ce genre,
c'est une question de business. Cela ne m'a
pas découragé etjecroisqu'après D&D onva
voir sur nos écrans de nombreux films de fan-
tasy, et je ne parle pas seulement de The Lord
of theRings et d Hany Pottet Je pense ètre à
I'origine de ce revival fantasy. Au final, les rtu-
dios pensent qu'il y a désormais un public
pource genre de film. J'aipréféré garderune
ceftaine indépendance quant à la conduite
de mon film, avec comme principal souci de
faire un film d'introduction à l'univers de
D&D. ll y a vingt ans, D&D etail un pheno.
mène qui d touché un très large public mdis
les gen5 n'imaginentpasà quel point c'est un
jeu élitine. faut atsimiler des règles, imagi-
ner un unive$. Les gens qui ont joué très
jeunes ont désotmais leurs propres enfants,
et ils ont envie de les amenervoir ce à quoiils
jouaient lorsqu'ils étaient jeunes. Ce film per-

mettra de conquérir un nouveau publiç au-
delà de la simple renaissance de I'héroïc-fan-
tasy. Il faut savoir qu'en 83, Spielberg avait
proposé d'adaptet D&D au cinéma. Ce projet
ne vit jamais le jour cat Gary tenait à imposer
sa vision dufilm. Steven étaitunfan de D&D:
rappelez-vous E.T.

On a essayé d'exploiterau mieux notre bud-
get au niveau des effets spéciaux. Cepen-
dant, on a été limil€ dans nos objectifs et cer-
taines pafties du scénario ont été occultées
par manque de moyen' Mais ce film a été
conçu en vue d'une trilogie etdeuxfins dif-
férentes ont été tournées : l'alternative sera
visible sur le DVD..."

Propos rcqreillis par
Léonidas Vespe ni et Oliviet Collin.

Merci à Coutney Solomov J.tstin Whalis,

GC)NS

Lempire d'lzmer dirigé par l'impératrice
Savina est déstabilisé. Cette demière
désire abolir la ségrégation entrc non-
mages et mages. Dans l'ombre, le magi
cien Profion tente de s'emparer Ou por,r
voil Mais il lui faut récupérer un bâton

permettant de
contrôler les dra
gons rouges, De
jeunes aventuriers
vont se dresser sur
sa route afin d'évi-
ter la guerre civile.

Courtney Solomon (réalisateur) et Justin
Whalis (premier rôle) nous parlent de leur
film:
"Àl'époqueoù j'aimonté mon projet Gary
Gygax avaitété remercié parTSR, etilétait
horsde question qu'ilpafticipeà la produc-
tion, à quelque niveau que ce soit. La vente
de TSR à Wizards of the Coast en 97 n'y a
rien chdngé, c le projetétaittrop avance.
Cela ne veut pas dire que nous n'avons pas
pente a lui : j'ai grdndi et èi éte nouffi par
les univers de Gygax ! Je dois vous avouer
qu'après dix ans passés su ce projet je n'ai
jamais rencontré Gygax. Quantà lustin, ila
découvert le JDR lors de la dernière Gen-
Con, en participant à une partie de D&D
maîtrisée parGary !
l'a; patiqué assidùment le JDR durcnt cinq
ans. Réaliset ce film était comme rendre un
hommage à mesjeunes années. Je crois que
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tome 0, qui clûtle !remier ct]cle des aventures de s0n

ltems feliche. flencrtttle nvec rn ltomme qui n'a pns

ses idÉes dans ln !nclle !

as tu été ou es-tu toujours un rôliste ?

Arleston (A.) : j'ai joué un peu à Donlbns
& Dragons, à la fin des années /0. ll n'exis-
tait pas de règles en français, c'e1ait tres
lourd et très compliqué I J'ai laissé tom-
bet mais je reste d'un natureltrès joueur.
Lancez un bâton I je vais le cl'ercher et je
le ramène en jappant. Très joueur.

BS : Lanteust était-il un de tes person-
nages, oLr éventuellement celui que tu
aurais voulu être ?
A. : ce crétin ? Jamais de la vie ! Je suis par
nature beaucoup plus proche d'un per
sonnage comme Hébus. J'aime ce côté
parfaitement décontracté des trolls. Et
contrairement à ce que j'entends parfois,
ce sont pour moi des personnages qui ne
sont ni méchants, ni gentils. lls sont ce que
la nature a fait d'eux, et ilsjouissent paisi-
blement de la vie, sans se laisser berner
par les pièges des vanités. Les trolls sont
formidables, je les envie souvent !

BS : pensez-vous lancer un JDR sur Lan-
feust ?
A.: c'est une chose qulviendra en temps
utile, il est encore trop tôt pour en parler.
Pour le moment, je construis petjt è petit
l'univers de Troy de plus en plus solide-
ment, avec des bouquins comme la "car-
tographie" ou "l'encyclopédie".

BS i Lanfeust de Troy, pour toi
c'est plutôt: ton fils, un petit-neveu, un
coLrsin éloiqné ou le livreur de pizza ?

A. i Lanfeust, c'esttout le monde, c'est l'ar-
chétype d'un garçon en fait assez moyen.
ll sauve le monde, mais c'est presque par
hasard I La plupart du temps, il ne com-
prend pas pourquoi tout ça lui tombe sur
lê tête, et iltue les méchants parce queses
parents l'ont bien élevé, et que c'est ce
que doit faire quelqu'un de poli. ll a juste
un peu plus de courage que la moyenne,
c'est vra:. Mais c'est le courage de ceux qui
manquent d'imagination, et qui dans le
cès .ortra re aJ.aient pris leurs jambes à
Leur cou I En fait, Lanfeust est vraiment
rres quelconqLe. Et avec es filles, bien sui
iltrimbale tous ses complexes d'ado, et il
se fait manipuler I Je crois que c'est pour

ça qu'il a du succès auprès du public: il est
ordinalre !

Ln sc0ndri$te de Lnnferls[
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Lanfeust, Ci'an, Nicolède et les autres
approchent in€xorablement du
Magohamot, malgré les embûches
posées sur leur route par Falordelle.
fissue de la quête est proche, le dernier
combat contre Thanos également. Que
dire de cet album qui vient donner une
fin à une série aussi riche que celleJà ?

Et bien déjà, que comme toute fin elle
en décevra certains, car elle est un peu

rapide, De plus, l'album dans son entier
est un peu trop ramassé, c'est-à-dire
qu'il se passe trop de choses, et qu'on
n'a pas vraiment le temps de prendre
ses ais€s avec le s(énario. Par exemple,
la rencontre avec le Magohamot est
bien succincte, après toute cette
attente :on aurait espéré un peu plus
d'émotion, je ne sais pas moi, ils tour-
nent autour de leur monde et hop, en
quatre pages c'est torché ! Mais bon.

Qui aime bien châtie bien I car ce

tome 8 a la qualité de ses défauts, ll clôt
un cycle ; on peut enfin se poser et
regarder en arrière toute l'histoire. Et en

BD, ça commence à se faire rare. Ce

tome I est une grande
BD finalement. Et pui5

Jinir sur une éjaculation
précoce, ilfallait le
laire !

Lanfeust de Troy, tome B.

La bête labuleuse.
Arleston, larquin
soleil, 48 p, 79 F



BS : Cixi et Ci'an, une vision toule person"
nelle de la perfection féminine ?

A. : joker ! Je peux télephoner ; un ami ou
Ln truc de ce genre ? Non, c'est vrdi, je su:s
maqué, je ne veux pas d'emmerdes, moi I

Faut répondre pour de vrai ? Allez, soyons
francs, la perfection féminine est sans inté
rêt, et si on aime une femme, c'estjustement
pour toutes ses petites imper[ections qui
font sa personnalité. Sinon, autant se taper
un ordinateur dans l'enveloppe de Ia Casta,
mais ça ne me fait pas bander I

BS: toujours en parlant d'univers,ld magie sur
Troy est assez originale,le système est de toi?
Sioui, comment l'idéeest-elle vênue ?
A.: l'idée est venue comme viennent les
idées, avec un Pommard 1989 et quelques
olives.

BS : l'humour des personnages. les pubs
détournées (NDLR: celle de l'ambassadeur
est quand même un must !), les petits
jeux... une façon de se démarquer ou un
simple délire d'auteur ?
A. ;toujours pareil, un simple humour de
potaches entre nous I Pour être franc, au
début je ne pensais même pas que le public
y ferait attention, je les mettais pour faire
marrer ïarquin !

BS : Lanfeust à connu un gros suc(ès en
termes de ventes, et ça a débouche 5ur
d'autres séries, un magazine, des goodies...
Exploitation d'un filon jusqu'à la moelle ou
nécessité afin de faire vivre la série ?
A.: marrant, toujours ld même question I A
croire qu'il faudrait se sentir coupable de faire
un succès ! Bon, dans ce que tu di9 il y a des
choses de natures très différentes. Les series
parallèle' c'est vra iment pour Ie pied. Lanfeurt
est une série où je dois mener l'aventure. l'ac-
tion, tambour battant, et j'étais frustré de ne
pas pouvoir m'attarder plus sur des conneries,
des trucs anecdotiques, des scènes de pure
comédie, des descriptions d'animaurç de villes,
de systèmes sociaux. Alors les frol/s me permet-
tent de prendre mon tempt d'oublier un peu
l'avenrure pour prendre le temps de m'occu-
per de ce qui m'intéresse le plus : les grosses
conneries I Le magazine, c'est unechoseque le
succès à permis. Et ce qu'il nous permet c'est de
faire découvrir de jeunes auteurs, de faire
exploser destalenti. Ce n'est pas le mag quifait
vendre nos albums, mais lanleuit qui fait
vendre le mag. Pêrcontre, ilpermetde pousser
d'autres séries. Alors dernier poin! ce que tu
appelles les goodies, et que moij'appelle les
plèges à cons. Au débutj'y étais opposé. Mais

il y avait une
pression
terrible des collectionneurs, qui voulaient des
objeB comme ça. Après avoir longtemps tout
bloqué, avec Tarquin on a fini par accepter.
Mais sans cacher ce qu'on en pense : c'est ridi-
cule et stupide de payer 200 ou 300 balles un
ex-libris ou untirage à lè mords-moi le nceud !

Pour le même prix, il vaut mieux achetertrois
ou quatre vrais albums de BD I Mais bon, ils
font ce qu'ils veulent de leur pognon... par
contre, ce qui nous énerve vraiment ce sont les
spéculateurs qui revendent très chers des ex
libris qui avaient été distri-
bués gratuitement, ou des
dédicaces I

BS: il n'y a rien d'agrersif
dans cette question, c'est
juste un fait. Et c'est aussi
ça le succès dans un pays
comme le nôtre. On a l'im-
pression qu'il faut 5ans
cesse sejustifier.
A. : le succès dans un pays
comme le nôtre, c'est 7270
d'im pôts. C'est pour ça
que je peux te dire que le
fric on s'en tape:de toute
façon on s'en faittaxer les
trois quarts I Plus que ce
qu'un maquereau prend è
une pute. Alors vendre
plus d'albums pour que le

étaient juste reconnus du large public ! ça
nous arrive parfois avec certains lecteurs de
lanfeust, même si c'est vrai qu'on chante
beaucoup plus mal que Li2. Mais comme d'un
autre côté il y a de plus en plus de gens qui
découvrent et adorent nos BD, c'est pas gra-
vel

BS : peut-être as'tu des projets secrets oùr
Lanfeust ne figure pas, je ne sais pas moi,
comme faire un film ou vendre de5 poteries
dans Ie Larzac ?

A. : je viens de te.miner pour UGC le scénario
d'une adaptation cinéma de luckyluke, ou
plu5 exactement des Daltons. ça devrait se
tourner l'été prochain, avec lamel Debouzze
dans le rôle de Joe. C'était un boulot mar-
.ènr à laire une'ois, mais je ne pâsserai pas

fric finisse dans une mallette entre Chirac et
un bétonneur, tu comprendras que ce n'est
pas ma priorité. fimportant c'est d'avoir de
quoi bouffer en faisant ce métier en toute
liberté, c'est à ça que sert l'argent.

BS: la série continue-t-elle parce que ça en
vaut la peine pour l'histoire ou pârce que ça
envautla peine de toute façon, mêmesiles
critiques sont moins bonnes ? Oir s'arrête le
nécessaire besoin de gagner sa vie quand
on est auteur de BD ou de romans ?

A. : ça c'est à chaque lecteur de le juger | Ëst-ce
qu'il trouve que l'histoire est moins bonne ?

Oui ? Alors la sanction est simple, qu'il arrête
d'acheter I C'est pour ça qu'au contraire, Tar-
quin et moi on met la barre de plus en plus
haut ! Bon, mais lorsque tu fais un truc qui
marche, tu es toujours suspect, il y a toujours
des râleurs. En réalité, ce sontsouvent lesfans
du debut quisupportenttrès malque la sèrie
qu'ils croyaient être les seuls à connaître
devienne un très gros succès. On voit ça sou-
vent. en musique, je me souviens de fans de
U2 quise sont mis à descendre le groupe dès
qu'on les a vus souvent à la télé. Pourtant
leur musique n'avait pas changé: ils r

ma vie enfermée dans une caisse avec des
gens qui font du cino(he ! ça m'a permis de
constater à quel point on est bien, dans la
BD on est peinard...

Propos recueillis par
Pierre-Alexandrc Vigor
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Les fin d'nnnÉe. . .

I'|arc, nousvnm offrlm un nvant-0oûtdu ftftr avec lne nouvelle recoltg

voilà enfin dans h lroisieme millenaire. tn Dè ,âmes Morow - Édité pô. Au
Diable Vôwert
Cette toutejeune
mâison d'édition â

en anligrav et de partir en vacnnres slr

qil lahse ôttûttrsr qtts 3001 serd une bonne nnnee, tgtltau moins nous

vous h soufiaitons. Fais péter le rhampaqne !

Ronrans
Le tome 3 d'lkp hl$l!. de
lâ iclen(s.liclioD (Li brio,
126 p, 10 F) de Jacques
Sadoul nous présente huit
textes d'auteurs anglo-
saxons illustrant la période
1958-1981 . On retrouve
ainsiPhilip K. Dick, Norman
Spinrad, Orson Scott Card
ou bien encore Ursula K. Le Guin. Une ini-
tiative interessante pour se faire une idée
de I'évolution de la 5F.

fGildu Sphinx, association
bien connue des lecteurs
de fanzines, franchit avec
na&a d'Àtriû (230 p, 95 D
une nouvelle étape, celle
de l'édition. Remarquable
réussite que cette antho-
logie de science-f iction
qui, sous la direction de
Philippe Heurtel, trace, en

dix-sept réciB inédits. le portrait passionnant
d'une nouvelle génération d'auteurs. On
attend deja avec impatience les prochains
titresde la collection, eten parti(ulier Ràleg
dllûrr (chats fantastiques) et nêrcr dAb-
shlhc (fantastique décadent). Contact : Phi-
lippe Marlin, 36-42 rue de la Villette, 75019
Paris ou http://perso.info nie.f r/pmarlin.

Voici une anthologie bien de saison,
publiee aux editions Joëlle Losfeld. Mais
ne vous laissez surtout pas abuser par son
titre cat loin des lutins, des rennes au nez
rouge et autres histoires pour enfants.
Contes ds oël (215 p, 99 F) est bel et
bien une anthologie purement fantas-
tique. On y retrouve
donc la fine f leur
des écrivains anglais
qui, de la fin du
XIXème au début du
XXème siècle, ont
donné ses lettres de
noblesse au gen re,
et au premier rang
desquels M.R. James
et Lord Dunsany.

fAtalantea publié ily a
de €ela quelquesmois le
premjer roman de Vin-
cent Michel, Ænbigiia
(2 tomes de 457 p et 473
p, 125 F chacun). Quelle
ne fut pas ma surprise
en découvrant une
ceuvre aussi riche I En
effet, l'auteur nous
entraîne dans une intrigue savamment pen-
sée, au milieu d'un monde complexe et
attrayant. Ainsi nous est conLée l'histoire
d'Ambigata. mission à l'envergure démesu-
rée, orchestrée par le Gaebolga (service
secret ceuvrant pour le bien de la popula-
tion) dans leseulbut desauverdeux mondes
surpeuplés: Nemeton etDrucht. Le premier
possède le Bloidryall (artefact générant une
grandeénergie et assurant l'unité de Ia pla-
nète), et lesecond ne posséde rien si ce n'esl
son envie de survie et de développement.
Voilà la quintessence d'Ambigata et le début
d'une grande carrière-

L tole d.3 vatllDires
(lonathan E. Bond et
Jake Koke, FIeuve
Noit 254 p. 35 F) est
le n ouvea u roman
esta m pillé Shado-
wrun, et une fois de
plus, c'est une mine
d'idées. Martin de
Vries est un chasseur
de vampires célèbre,
voir mlthique, qui
a la particularité

non négligeable d'être lui-
même un vampire ! lls'intéresse
donc à tout ce qui peuttoucher
aux princes de la nuit et c'est
naturellement qu'il va tenter
de s'opposer au doc-
teur Oslo Wake, un
savant fou qui tripote

tâ filogûe dcléhouah
1-l En Remorquânt Jéhovah (44t p, 85 F)

T-t l€ ,ugrement dc Jâlovdr (5t5 p, 85 F)

T.3 l,a Gïônde Faucheuse (a73 p. 85 D

profité de la sor-
tie du troisième
tome de ce cycle
pour rééditer l'ensemble de
la trilogie sous la forme d'un
coffret. James Moûow,
auteur américain, siqne ici
une æuvre iconoclaste et
loufoque. Imaginez, Dieu est mort et
son corps 5'est abimé dans l'océan
atlantique. le Vatican affrète un super-
tankerafin de le remorquer pour pro-
céde. à son inhumation. Pourtant le
corps revient sur le devant de la scène
et est vendu aux baptistes qui se ser-
vent du corpus dei pour créer un parc
d'attractions sur le thème du divin,
avant qu'un procès ne lui soit intenté.
Enfin, sous l'effet de la putréfaction, le
corps divin explose et sa tête se retrouve
propulsée dans lêspace toumant en
orbite autour de la Terre. Un résumé
succinct qui ne peut révéler toute la
aichesse de cette saga- Au travers de
ce conte, l'auteur critique notre morF

de et ses
conceptions
mercântiles.

Si vous
âiûez

I'humour
vous ne
Serez pas
déçu par ce
grand

moment dê
littérature.
À lire absolu-

ment !

les oènes des buveurs -{ ' I

f ::,:: t-'.': :l l".i:: -9 ::, h^
êtres invulnérables. Simple et
efficace.



Orchéron
Picrle Bordags
Atalônts,466 p
Sur le nouveau monde qui n? pas de
nom, les descendants de lEstérion
ont créé une nouvelle civilisation : les
mathelles. les femmes-reinet dirigent
des domaines agencés autour de leur
personne; les djemales prient et sui-
vent la voie du Oval ; les chasseurs
nourrissent tout le monde; les ven-
taesect nomades, sont seuls contre
tous mais semblent avoir créé des
liêns âvec la terre ellemême. Mais les

protecteurs des sentiers
veulent bouleverser l'ordre
établi, ili châssent les
lignées maudites et impo-
sent leur volonté aux
mathelles. Orchale le mau-
dit, Ankrel le chasseur et
Alma la djemale. chacun
aura son rôle àjouer dans
ce formidable drame. Un

récit fort, construit d'une main de
maît.e : la suite d'Abzalon est un
grand roman. Mais c?st un roman
qui se mérite, car le début est ardu à
appréhendet tout comme ce mohde
sauvage- Bordage dans ses æuvres, à
lire absolument.

É3cales t001 (Fleuve
Noir. 670 p, 99 F) n'est
ceTtes pas unenouveau-
té, mais nous nous
devions d'en parler dans
ces lignes. Cette antho-
logie présentée par Syl-
vie Denis rassemble dix-
neuf récits de
science-f iction. C'est
donc un gros recueil de
nouvelles, de qualité inégale, dont le point
commun (c'est une anthologie, n'oublions
pas) ende parler de 5E Mouais...un peu faci-
le mais bon, ons'en contentera. Escales 2001

est un bon achatsi l'on veut décowrir d'un
coup un qrand nombre d'auteurs et lire
quelques Lrès bons récits durant une semaine
(Cest gros). Le truc dest que l'accumulation
de nouvellet sansreelbut ça peut lasser

lleri!'ûrio|rc t llissbn troûclhelt3 (Boidin
et Bertho, Vents d'Ouest, 48 p. 78 D est une
nouvelle série quinousemmène à Kerioth,
quatrième ville de la confédération de la
mer intérieure, qui doit faire face à une
menace sournoise, des vers qui rongent ses

fondations et qui mettent l'économie en
péril. La situation est tendue : le5 ouvriers
s'impatientent, Ies brigands s'arment. et
Alcéus et Siméon ne rêvent que de quitter
cetendroit maudit. Le destin va lesy aider;
mais la Mission Prometheus à laquelle ils

nous racontaient nos grands-mères. Tan-
tôt amusantes, tantôt inquiétantes, on
nous offre un réel bain de jouvence.
cependant, ces visions féeriques risquent
de vous surprendre, lirn livre à lire.

Les éditiôns de
l'oxymore nous
gratifient d'un
nouvêâu
be recu eil
contes consacré
aux fées. ll étalt
um léG (281 p,
129 F) propose
quinze histoires
d'auteurs
anglo-saxons et

-BD

Le tome 3 de Blams (Glénat,224 p, 42 F)

est disponible. Dans un univers futuriste,
un cyborg explore une gigantesque cité
constituée de niveau)Ç à la recherche d'un
programme informàtique non virusé.
llauteur. Tsutomu Nihei, met en scène un
monde lugubre et fagcinant, peu de dia-
logue, mais un dessin magnifique qui
accompagne à merveille l'atmosphère
étouffante et étrange. Une saga pour les
amateurs d'univers décalés.

iltilic (Semic, 29 F) est un nouveau cycle
appartenant à un univers nommé Crossgen.
quicomprend une autre série, à savoir Sigil.
le principe de I'univers tourne autour
d'êtres marquésquiont pour mission defai-
re revivre des mondes qui partent en déca'
den€e. Avec Mystic, on découvre la planète
Ciress, un monde oi/ la magie est omnipré-
sente et mêlée à la technologie. Un décor
rêvé pour meneurs en mal d'inspiration, ou
pour les amateurs de Mage. llhistoiretour-
ne autour de l'élu qui s'accapare les pou-
voirs des ancêtres des guildes. Àsurveiller !

intéressant, des personnages

premier tome pro-
metteur.
Attention, on a frôlé
le génie ! Avec ElidG
sad, Ouelq{c part
cnlre kr otnbrc3 (Dar-
gaud, Diaz canales et
Guarnido,48p,78 F),

on a quelques uns des
élémenB qui font les
qrandes BD ; un dessin
sublime (une préface de Loisel marque le
territoire), une bonne idee très bien exploi-
tée (le5 personnages sonttous des animaux
oans des corps d'humains), un genre maî-
trisé (le polar). Seulement voilà, le scéna-
rio est bien trop conventionnel, on a pas
de surprise, ou presque. Diaz Canales colle
auxlcéréotypes du polaç comme par peur
desetromper. C'est très beau certet mais il
manque un peu de sel à cette histoire.

que cette question aurait di] rester en
suspens. AplÈr1.,!{rc.l, tonc t ls noll.
u€au rêvc (LesrHumanoÏdes Associés, 60
p, 64 F) est en effet une bien péle copie
de l'original : John Difool se retrouve
une nouvelle fois potentiel sauveur de
l'univers. Et bien cette fois, ça ne
marche pas.
Hciratio Lalia sort chez Albin Michel une
deuxième adaptation en BD de textes de
H.P Lovecraft : l'mdic ible, Les rats dans les

vont participer ne ressemble pas vrai-

h{ïH"|"ïl*i:"3""',1?.1hT?
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classiques mais bien exploités: un



l'æuvre du maître de
l'horreur. ll se dégage
indéniablement
quelque chose de mal-
sain, d'horrible de ces

pages. Louccrafl, le nanllrctit o$blié
(83 p, 98F) est donc un achat idéal pour
tous les amateurs du Mythe.

Anne Ploy Jest fixée un objectif de taille :

créer une seule et même histoire du XXIème
siècle, déclinée en quatrê cyclesautonomet
c'est la Transgénèse. Le tome 2 du premier
cycle (Ploy, LoïÇ Les HumanoTdes Associes,
48 p, 79 F) Llan<ôûe progranm4 k l€llrpÉ
dc lô conscienca. et le premier tome du
second cycle. Édss, Oplrs âtlcc (Ply, Loltet
Pagot48p,79 F) viennent desortit et force
est de constater que l'ensemble fait belle
figure. Difficile de résumer cet ambitieux

projet, mais sachez
que notre monde va
redécouvrir la foi. et
peut im porte que
diêu soit un ôrdinâ-
teur et que la foi soit
un virus. Le XXIème
siècle sera religieu)ç
mais pas vraiment
comme on pouvait
s'y attendre !

Wildcatslx-Men fait son retour chez
Soleil (scott Lobel, Jim 1ee,48p.69 F).

avec l'Èrc des
lumières. Un vra i

comics dessiné par lim
Lee, une référence en
la matière. et qui, par
voie de conséquence,
est bien moins origi-
nal que Ie tome précé-
dent. Mais il f aut
avouer que Lee sait

dessiner les jeunes femmes ! fhistoire
met surtout en scène Marvel girl (Jean
Grey) et Grifter aux prises avec les
dæmonites, Sinister et Pike le ninja. Du
comics 100%, on adore ou on ne peut
pas encadrer !

Aolhorily, Baplème du teu (Warren Ellis,
Bryan Hitch, Soleil, 98 p, 79 F) est sorti en
même temps que Planslary lella lnco-
gnili (Ellis, Cassaday, Soleil,98 p, 79 F),

et on peut dire que ces deux comics du
maître Ellis se complètent autant qu'ils
s'opposent. Là où Authority fait jouer
de nombreux superhéros. des supermé-
chants et des superpouvoirs, Planetary
joue la carte de l'intimité avec seule-
ment trois héros. des aventures à la X-
Files (un grand complot et des aventures
annexes). C'est bien dessiné, plétho-
rique, trop peut-être. Mais en tout cas, il
est difficile de dire que ces deux series
sont insipides. À vous de juger.

Nausicaâ
loms 2
Hayao iataki,
132 p
Ce tome 2 mérite au
moins un encadé ne
serait<e que parce
que nous ne l'avons pas fait pour le
tome 1 ! Nausicaà est définitivement
une pure merveille. Lhistoire est
intelligente et 5'il estvraique l'on
retrouve un peu de Dune dans tout
ceci, ce n'est qu'un compliment pour
Ie livre d'Herbert ! lmaginez. les Dorl(
ont eu l'infâme idée de se servir des
omus pour anéantir l?rmée d'inva-
sion impériale. Ils risquent de rclarÈ
cer le cataclJÆme quijadis detruisit
une partie de la plande. Nausicaà
ser+t€ll€ lélue de la prophétie
dork ? Ouel avenir pour le clan du

mani, car son bonze a
trahi ? Nausicaà se préci
pite dans un nid de
scorpiont mais tètue
comme elle est, elle

Le modèle de
ln,. . Le dessin, en

noir êtr blànc, corres-
pond sans peine à

DVD
savoir des interviews, des scènes coupées,
un reportage sur les gladiateurs-.. Un
grand retour du péplum pour une histoi-
re simple mais efficace. On reste subjugue
par la reconstitution de Rome et lâ quali-
té des combâts. un film à vôir et à revoir.

Sicomme moivousaimez
les superhéros, vous ado-
rerez XJl€rl (20th Centu-

ry Fox. Zone 1, 260 F). Le
réalisateur Bryan Singer
(Usual Suspect) réussit à
rendre l'ambiance des
comict on se prend d'at-
tachement pour ces

mutants mal aimés et victimes d'un séna-
teur raciste. Un film intelliqent combinant
scènes d'action, humour et effets spéciaux
très réussis. En attenda nt la su ite, vous pou-
vez déjà ré-apprécier la performance
d'Hugh Jackman (Wolverine).

Autre grand succès qui
a marqué la fin de l'an-
née 2000, cladiôtor,
signé Ridley Scott, nous
arrive pour notre plus
grand plaisir. Le DVD
(Dreamworks. Zone 1,

249 F) nous offre de
nombreux extra, à

Vous aimez //Vs/Mf alors
Dogna (Columbia Tristat
Zone 1, 189 F) est pour
vous. Deux anges déchus
ont trouvé le moyen de
retourner au Paradis.
ma is cela risque de
détruire la création : Dieu
lui-même a disparu, il ne
reste plusqu'à charger letreizième apôtre
et la descendante de Jésus d'empêcher que
cela ne se fasse. Un film louloque réalisé
par I'irrésistible Kevin Smith (Cierks), qui
devrait satisfaire les amateurs d'Anges et
de Démons. À noler qu'une édilion spè-
ciale (Zone 1) sera disponible à partir de Ia
f in janvie4 proposant 50 minutes de scènes
coupées. un documentaire...

veut empê
cher la
guerre à
elle toute
s€ule I Lâis-
sez-vous

guider dans ce monde
dévasté, à Ia recherche
d'un peu de paix. ",

P i efi e -A ten nd rc Vi g or ( pa vi got@ club-
i nte m e t.f r), ol iv i e t c o I I i n
(ha rdch e n@h ohn a i L co m ).
collaboration de lohan scipion,
Guillaume Baglan.



0nce ltport I lirne. . .

lltI a au moins lroh bonnes rahons de s'intérusser au Temps, el0lm trarlhr
liÈremettt attx ttlqaqes temporuh. Pfimo, c'estfun. Iett$io, Cesl un ûénme-
ne quipetttlnndre place dnlts n'impoile qmlmivus de l0fi,qtt'ilsoilmed-

fan, $eam-punh 0r de 5F. Terlio, cela permetd'ima0inu des sc6ttôilos ôls$i

complues que passionnanls [rwotlez ['flmÉe des U $inqes !].

Qu'cstcequckfcnps?
On n'échappe pas auTempg quoiqu'onlas-
se, et lorsque vous lisiez ces quelques mots,
quelques secondes se sont écoulées. Vous
I'avez bien senti, maisvous restez néônmoins
incapable d'exprimer €e qu'est exactement
ce Temps quipasse. D'ailleurs, passe-t-il réel
lement?Ju9qu'à présent, personne n'a réus-
sià défnir leTemps de manière certaine. Phi-
losophe' scientifiques et auteurs de SF ont
multipl;é les hypothèses pour comprendre
ce dans quoi nous évoluons tous (et vos P.J

aussi)" 5i vous désirez aborder les voyages
temporels dans le JDR, mieuxvaut connèître
leterrain dejeu :

Letempssemble fileç suivre un cours inaltê
rable: cequiestpassé n'est plus modiliable,
ce quiestà venirnousest inconnu, et le prê
sent n'est qu'un point de passage entre ces
deux états. Simple ? Pas sûr. Carcertains pen-
sent que letemps nous apparaîtainsi, com-
me un flot continu, mais que sa nature est
toute différente.
Le défilement du temps pourrait n'être
qu'une illusion due à notre perception des
événements, une construction de notre
pensée alors que pasq présent et futur for-
ment un tout inconcevable pour notre
esprit. Certains attribuent cette illusion à
notre mode de fonctionnement intellec-
tuel (loi de cause à effet) ou à la structure
de notre langage, Voilà une piste intéres-
sante qui peut servir de base à un scénario
d'horreur passionnanT, pout Cthulhu, Kult
Mage, ou Unknown Armies: et sicertaines
entités avaient un langage si différent du
nôtre qu'jl leur permettait d'envisager le

voyage dans le
temps ? Et si des PJ

pouvaient apprendre
ce langage ?

De même, ilest imagi-
nable que tout existe,
des événemenB passé5

le5 plus lointains aux
jours futurs les plus
éloignés, comme ali-
gnés sur une ligne, et
que l'instant "présent"
ne soit qu'un déplace-

ment de notre
réalité sur cette
ligne. Le pré-
sent ne se ra it
plus "quelque
chose qui pas-
se", ma is une
simplecoordon'
née sur cette
ligne. Certains
scientifiques
envisagent
même le temps
comme un pay-
sage, un b loc
dans lequel se
déplace notre
réalité.
C'est en fait la
découverte de
la théorie de a
relativité d'Ein-
stein quiô semé
le doute quant
au "défilement" du temps, mais nous
reviendrons sur ce point. Quoi qu'il en soil
même si le flot du temps peut être mis en
doute, il n'en reste pas moins qu'il est asy-
métrique et que le "retour" en arrière
rerte impossible. Si letemps ne passe pas,
aurait-il néanmoins une direction ? Ou
alors tout cela ne serait que lè consé-
quen.e de la loi de cause à effet ?
Et un petit dernier pour la route: pourquoi
le temps n'aurait qu'une dimension, alors
que l'espace s'offre quant à luitrois dimen-
sions ? Certains mathématiciens ont admis
l'existence d'entités mathémàtiques qui
s'utilisent dans un espace en cinq. huit ou
dix dimensions... ll n'est donc pas impo6sible
que le temps ait lui aussi plusieurs dimen-
siont bien que ces dernières échappent à
notre perception.
Toutes ces (onceptions du temps sont
s(ienl.iliques, et donc très modernes. À
l'inverse, Ies sociétés archaîques, plus
proches de la nature, basaient leur
conception du temps sur I'observation de
certains cycles naturels. Dans ces sociétés,
la vision du temps que peuvent avoir les

Voici un survol desJDR parus sur Ie
thème du voyage dans le temps. Ce
type dejeu permet toutes les excen-
tricités, qui débouchent générate-
ment sur des scénarios étonnants ou
historiques. Le meilleur du genre, et
celui qui évite le mieux les problèmes
de paradoxes temporels, reste Feng
Shui. Vous y découvrirez que I'Histoi
re de notre monde est en réalité
inceataine, et qu'il est possible de
voyager dans quatrejonctions dif-
férentes du Temps | 69, laso,
lS96 et2056. En revanche, le feq.
ling du jeu. dans la pure tradition
des films d'action de Hong Kong,
ne plaira pas à tous. Ceux que la
mécanique ne rebute pas pourront
alors se tourner vers Gurps Time
Travel, qui se pliera plus aisément
à leurs envies. À noter qu un
recueil de scénarios de très bon-
ne facture est paru, Time Travel
Adventures, qui vous mènera du
ïtanic à Star Gate... Avec une
app.oche différente, dans laquet-
Ie le voyage dans le temps est

une aptitude
naturelle, Conti-
nuum est à éser-
ver aux meneuE
couraqeux.



PJ comme les PNJ est complètement dif-
férente : le temps est composé de cycles,
parfois magiques. ettourne sur lui-même.
Ce sont les fameux "Âges" qu'on retrou-
ve dans le background detous
les jeux med-fan (Prophecy,
Earthdawnl. Le temps n'est
plus alors considéré comme
un objet physique et linéaire :

c'est une entité spirituelle.
L'idée d'un voyage dans le
temps est compromise, puis-
qu'ici tout état antérieur
réapparaîtra tôt ou tard
dans le futur... ll suffit, en
somme, d'attendre que le cycle touche
à sa fin et recommence... Dans ce cas,
un voyage vers le futur sera alors peut-
être plus adapté.

UoYaqcs dans le
t,;mFf,
5i les voyages dans le temps
sontdifficiles à géreren termes
de conséquences (vojr la suite
de cet article, consacré aux
paradoxes temporels), ils ont en
revanche l'avantage de pouvoir
être introduits dans tout type
d'univers de JDR. Leur origine
per,t prendre plusieurs formes :

rituel magique pour du med-fan, portail
indicible pour un jeu d'horreur comme l',Ap-
pel de Cthulhu, rnachine à la H.G.Wells dans
du steam-punk, et gadget high-tech dans
du Space Opera.
5'il s'agit d'un voyage magiquq vous pour-
rez alsément vous passer d'explications
théoriques, bien que les impondérables
paradoxes restent de mise. Iout autre voya-
ge dans le tempt contemporain ou de SE

s'appuiera nécessairement sur la théorie de
la relativité d'Einnein. Car vous n'êtes peut-
êt.e pasau courant mais, "théoriquement"
le voyage dans le futurend'ores et déjà pos-
sible I Et le passé ? Pasgagné.
En introduisant lathéoriede la relativite, Ein-
stein a prouvé que plus un objetse deplace à
grande vitesse. plus Ie temps dans lequel il
évolue semble ralentir. Ainsi, si nous pou-
vions observer de la terre des voyageurs
embarqués dans un vaisseau spatialvolant à
vitesse suprêJuminique, nous les verrions se
déplacer au ralenti dans l'habitacle de l'ap-
pareil ! Vollà quiva modifiervotre vision des
holo-conférences dans les jeux Space op !

Plus on approche de la vitessede la lumière,
plus le temps ralentit. C'estce qu'on appelle
la dilatation du temps.
Aujourd'hui nous ne disposons pas d'appa-
reils capables d'atteindrc de telles vitesset
mais dans lesJDRde5Fou Cyberpunk éven-

tuellement ce n'est plus un problème. En
revanche. si ces voyages dans l'espace per-
mettent de voyager dans le futur (letemps
en vol étênt inférieur au temps terrestre

écoulé au moment du retour),
le voyage dans Ie pasé est plus
difficile à envisager
La théorie de la relativité d'Ein-
stein repose sur une conception
de l'espace-temps en quatre
dimensions. fexisten€e de tout
objet pris dans notre espace-
temps pourrait être représen-
tée, qrâce à ses coordonnées
dans l'espace, pour former une

courbe en 3q quis'étendrait du débutde la
vie flo) du 5ujeç à sa mort ff2). Chaque point
le localiserait dans l'espace-temps.
Pourqu'un retour en arrière soit possible, il
faudrait que (d'une manière ou d'une

autre) la courbe de son exis-
tence dans ce monde soit
modif iée, et f orme une
boucle fermée, qu'elle per-
cute son tracé antérieur à un
point quelconque. Le sujet
remonterait alors dans le
temps (en Tl). Comment est-
ce possible ? Par le hasard, la
magie, ou grâce à une tech-
nologie capable de dévelop-

per une énergie colossale (quelque
chose d'assez monstrueux pour créer
un mini-trou noir).

Théoriquement, c'est exactement l'effet
qu'ont les désormais célèbres "trous noirs"
qui, après tout, restent des phénomènes
ph\Æiques. Pour les astrophysicient il existe
dans l'espace des genres de trous noirs qui
connectent différents points de l'espace-
temps. Ets'il était possible de créerartificiel-
lement un "trou" de ce genre, en utilisant
deux machines reliées I'une à l'autre, sur-
chargées d'énergie électromagnétique,
alors un pointdejonction les relierait. En les
séparant et en embarquant l'une d'elles
dans un appareilse déplaçantà grande vites-
se, on obtiendrait une machjne (un genre
de téléporleur) permettant de voyager dans
lesdeuxsenl vers le passé et le futur. La seu-
le limitethéorique de ce système seraitque
le voyage dans le passé ne pourrait ramener
le voyageur à une date antérieure à l'élabo-
ration de la machine, en vertu des lois de
cause à effet.

Êt les conséquences de tous ces sympa-
thiques voyages dans le temps sur le
corps humain ? Et bien ça, en revanche,
même d'un point de vue spéculatif,
cela reste la grande inconnue...

Reste quelques petits bijou& qui
s'adressent aux fans du sujet ou aux
collectionneurs. Tout d'abord le Time
Lords de Greg Porter {le papa de
Macho Women With Gunsl, qui
vous mettra dans la peau d'un
patrouilleur temporel. Dommage
que le système dejeu date d'it y a
plus de dix ans... Dream Park. de
Mike Pondsmith (Cyberpunk), n'a
pas à la base été conçu comme un
JDR sur les voyages dans le temps,
mais il s'y ptête parfaitement: on y
découvre un parc dâttractions vir-
tuel. dans lequel tout est possible.
ldéal pour faire du voyage temporel
puisque l'origine "vinuelle" de l'en-
semble élimine tous les paradoxes.
Enfin, les plus passionnés et les plus
motivés, pouraont passer leur week-
end à chercher les introuvables Time
& TimeAgain (T2) et Time Master. Le
premier n?st pas top, à réserver uni
quement aux accrocs du time-span.
Mais le second esi un vrai bijou ! Ce
vieuxJDR publié en 1984 par Pace-
setter reste un des meilleurs
ouvrages sur le genrei explications
claires. illustrations historiques...
dommage que le système dejeu
craigne à mort.

[ËEr!r*!EçA
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Direction lArizona, où lTC, une mys-
térieuse entreprise de hautes techno-
Iogies mène d'imPortantes
recherches scientifiques dans le plus
qrand secret. Mais quel lien existe
entre ITC et une équipe d'historiens
qui, en France, au cæur de la Do.-
dogne sauvage, réalise des fouilles
autour d'un monastère du XIVème
siècle sous la direction d'un unive.si-
taire de Yale, le professeu. Johnston ?
Pou. y voir plus clair, Ie digne profes-
seur se rend en Arizona et. " dispa-
rait,Deuxjours plus tard, sur le site
des fouilles en Dordogne, ses étu-
diantJ mettent la main sur un parchê
min vieux de 650 ans. Son unlque
message, ? l?ide" est signé du prc
fesseur. . . Le dernier roman de
Michael Chrichton reprend la trame
habituelle des best-sellers de
l'auteur Purassic Park sphère,
Congo) i l'exploitation de thèmes ou

de théories scientifi ques
modernes. En l'occua-
rence la théorie des
quantas et son aPplica-
tion pratique aux
voyages temporels. Loc-
casion d'une belle bala-
de dans le temps, avec
en Prime une rePrésen-
tation du monde médiê
val ultra réali5te et par-
faitement documentée-

Junior
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Paradoxes
s'il est un conseil à donner à ceux qui
voudraient écrire un scénario utilisant
le voyage temporel, ce serait tout
d'abord de ne rien improviser. Jouez
êvec le temps entraine de nombreux
paradoxes, Alors si vous voulez vous en
sortir sans détruire à jamais le back-
ground de votre JDR, ou sans être dans
l'impossibilité d'expliquer à vos joueurs
certains illoqismes. le mieux est de
savoir exactement où vous mettez les
pieds. Petit guide à I'usage du meneur
ambitieux:
Même si "physiquement", le voyage
dans le temps est théoriquement pos-
sible, il engendre de nombreux para-
doxes qui mettent en doute sâ possible
réalisation. Le plus fameux exemple,
dans le cadre d'un voyage dans le pas-
sé. est le paradoxe dit "du grand-père".
C'est archi-convenu, et tous les scéna-
ristes se cassent les dents sur ce problè-
me dès qu'ils veulent aborder le thème
du voyage temporel : qu'arriverajt-il si

un voyageur remontait le cours du
temps et empêchait ses grands-
parents de ge rencontrer, annulant
du même coup sa propre existen-
ce ? Autre problème: et si ce
même voyageur modifiait l'Histoire tel-
le que nous la connaissons. Pour
résoudre ces paradoxes, il existe deux
solutions. La première consiste à considé-
rer que le temps (ou I'histoire) et ses
"boucles" éventuelles, sont predétermi-
nés. Ainsi, le voyage d'un individu dans
son passé, et son éventuelle autodestruc-
tion, ou son influence sur l'histoire, ne
sont plus des "accidents", mais étaient

en quelque sorte préalablement inscrits
sur la courbe du temps. C'est la solution la
plus simple.
Lâ seconde repose sur les théories de la
physique quantique, qui suppose l'exis-
tence d'univers parallèles au nôtre. Pour
chaque différence qu'engendre un voya-
geur temporel (dans le passé ou le futur)
se €rée une copie quelque peu différente
de notre monde, un univers parallèle. ll

E r v,o, , fhtefinc, gdârrline
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existe alors théoriquement une infinité
d'univers parallèles, qui constituent ce
qu'on appelle le multivers. pour
reprendre l'exemple du paradoxe "du
grand-père", le voyageur qui empêche-
rait ses ancêtres de se rencontrer créerait
automatiquement un nouvel univers,
dans lequel son existence n'est pas.

UûrsÉes
Difficile de parler des voyages tempo-
rels sans aborder par ailleurs le sujet de
l'uchronie. Qu'est-ce qu'une uchronie ?
ll s'agit d'une version "différente" de
l'Histoire telle que nous la connaissons,
d'une Histoire hypothétique qui se
base sur un "et si...".
Cette divergence entre notre Histoire
et I'Histoire "parallèle" de I'uchronie
s'appuie généralement sur un événe-
ment clé, capable d'engendrer des
conséquences géopolitiques sur I'en-
semble du monde. Par exemple, les
romans SF de Phillip K. Dick et Robert
Harris, respectivement Le Maître du
Hèut-Cha teau et Fdtherland, depei-
gnent tous deux ce qu'aurait été notre
monde si l'Axe avait remporté la Secon-
de Guerre Mondiale.
lMais si l'uchronie est un sujet courant
en Scie nce-F iction, elle est rarement
abordée dans d'autres médias. comme
le cinéma ou la BD. En JDR, les jeux sur
les voyages dans le temps traitent indi-
rectement ce sujet, en présentant de5
versions parallèles de notre histoire. le
plus souvent dûes à l'intervention d'un
voyageur temporel qui vient perturber
le cours des choses et modifier a;nsi la
réalité à venir.
Cette dernière option vous permet de
bouleverser aisément n'importe quel uni-
vers de JDR. et de plonger vos person-
nages dans un environnement totale-
ment nouveau. Vous pouvez alors faire

jouer à votre groupe de PJ

l'événement central qui va
être le point de divergence
entre notre Histoire et la nou-
velle Histoire parallèle dans
la q u elle ils vont évoluer.
Voilà quivous assure un scé-
nario haut en couleurs mais
qui, d'un autre côté, vous
obligera à repenser tout le
background du JDR auquel
vous jouez !

Cela peut sembler tout à fait
excessif et périlleu& mais cela
Peut aussi redonner un
second souffle à un jeu
auquel vous jouez depuis des
années. Par exemple, com-
ment évoluerait I'univers de
15,4 si le Clan du Scorpion
réussissait son coup d'état ?

De même, que deviendrait
l'univers de Shadoyvrun si l'Éveil n'avait
pas eu lieu ?... Toutes les modifications
que cela entraînerait sont autant de
découvertes à faire pou. les PJ. même s'ils
sont de vieux routards.
ll vous est même possible de faire jouer
ces uchronies à vos joueurs sans inclure
ces derniers dans l'événement-clé qui
entraîne ces divergences, en considérant
même qu'il est antérieur à leur apparition
dans le monde. Par exemple, proposez à
vos joueurs une nouvelle campagne de
l5A, en c.éant de nouveaux PJ. Faitesles
jouer ensuite (sans les prévenir dans un
premier temps) dans cette histoire alter-
native qui se déroule après la prise du
pouvoir par le clan Scorpion.

ll n'est pas nécessaire de leur donner
de raisons: c'est une autre Histoire,
voilà tout.

Le terme "ucbronie", pourtant bien
connu des amateurs de SE est encore
absent de la plupart des didion-
naires. ll s?git en fait d'un mot créé
en 1857 par un auteut Charles
Renouviet pour donne. un titre à son
livre Uchronie lL utopie dans l'histoirel.
Ii s'aqissait d'Un roman-essai illisible,
auquel il attribue quatre auteuE sup
posés, répartis sur trois siècles. De
plus, l'ouvrage était présenté comme
étant à l'origine un manuscrit latin du
XVIème siècle. Ce texe présentait
une RomeAntique devenue une Uto-
pie, passait le Moyen Age à Ia trappe,
et refaisait l'Histoire Occidentâle de
fond en comble,.. Des bases iolides
pour tout un genre SE

7.7
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Conmcnt utiliser cc s<énario ?
La .êmpagne de type modu aire nécessite un gros ùavait
d'adaptation et cl'improvisatlon pour e cardien des
Arcanes. En ef{et, nôus alons d'abord vous fourntr quâtre
trames tolt à fait neutres, sans aucun nom. contexte ou
lieu, mais qui se suivent. Elles peuvent paraître simptes à ia
premlèrê ecture, maÉ n'oubiiez pês que vous aurez âussi à
gérer e contexte. Ensuite. vous trouverez es de.orum de ta
campâgne, dans lesquek il faudrê intégrer les trames. Vos
joueurs ont ainsi le choi! de commencer ieuu invesrigarions
dans le decorum 2, tout en jouant ia trame A. Ensuite te 1.
le 4 et polrr Tlnir le 3, tout en suivant les trames B, C et D.
Ainsi, si vous jouez plusieurs fois cette car.pagne, cet opus
sera toujou6 différent.
Attentlon I Gardiens débutants. vous pouvez tout à Jêit
renoncer au fâit de laisser le choix à vosjoueurs d'aller à tet
endroit plutot qu'à un âutre, et préparer a .êmpaqne en
sJLrr le,rdaê)etcor,eced-récol redi e(\àvo,sevi.
rer. le.Fr o- 5A\ "1ecoJl"' , p ouê cl-o,s. o' vo\joLeu^.
a ors que vous aviez prévu autre chose...).

L'introduction à cette partie de la campagne se pâsse à
Lowell dàns la bàtisse en ruine du college stuàn .

lockwood viânt d'annon(er àux investigateurs qu,ih ne
font que commencer leur quête et que teur tibérârjon des
cerbères dutemps passe par I'élimjnâtion pure etsimpte de
cinq auùes sorcieB, autrement plus puissants et moins stu-
pides que Plimbertown. Biên entendu. ils sonr tibres de
refurer ron oFfrc. mais au!ànt prier pour teur àme immoF
telle car bientôt ils seront facê à teur destin... par conrre,
s'ils â((eptent, Lockwood va leur donner quatrê noms : 5ir
Hammett Fowley d€ Londres, Révérend ceorge Spencer du
Caire, Niel O'Connell résidanr à Oruro (Botiviê) et enfin
seymour Hut(hinson vivanr d pàris, àux de.nieres nou-
velles. re! billets sont p.êts, êt dans rhaqrie vi e te vieux
prof€sseur a des (ontâcts (voir à ta sedion des de.orum).
raventure peut commencer

Synopsis
D"r) cel e pre-1rer- ove-tJ,è, tp\ -ve. ia"teùrr vonL

. ld E ote l re Cà.T r ", ,te, c"i 
",r 

pas re"
lerert ooLr oê iett.e r quelqJe.50, eF de protirer oe\
Id'e, dJ erp.. d corfre iF " dêLrre. oLrs. ptu\ "mbi-tieux, et chaque membre avâir une mission. ptimbenown
travaillaitessentiellementsur le prob ème de ta vieitle$e (et
a Talon de la combattre). Le so.cier que choisiront de com
battre les lnvestigateurs dans ce (énario là. a une fonction
bien pré.jse. ll travai e è 'âsservissement des tr,d5ses par
l'utilisation de produits chimiques ou de drogues.

Guerrc !
Au moment ou les personnages atrivent dans sa région ke
quies. Lr"qdqeJr-,. -.orcie Ê\. prr'erd,orgda\êrur-
terrible expédition punitive (occulte ou pat conie une fêc

liol ddvq)e qJ lui resiste. No he.o, sol pris pou, der
êt càprurÀs pàr ce e.d(tron. Jne

sérieuse explication Jengêge a106. ttfêut que es investiga-
teu6 soient très peEuasifs pour expliquer qu.its n,ont riei à
volr avec les manigânces du sorcier Le cheT de la faction
explique alors que depuis une ânnée, des gens à tui (ol] sous
sa protectlon), disparaissent. On en a retrouvé certains
raides rno.ts, mais pire, on en a observé à tétat de morts
vivants I Le fis du chef lui-même a été aperçu dêns cet état.
Bien sûi ê nouvelle ne lesr pa5 ébruitée, mais après
enquète, i test avéré que c'en le sorcier que cherchent tes
personnages quiest à la base de cetre êffaire. Une action a
été entreprise pour l'ârêter mêis en vajn. Le seut résuttât
c'en qu'i a engagé des m€rcenâires pour fêire des razzias
sanglantes en toute irnpunité. La fêction àdvere n,a ptus
que que ques hommes et femmes vâlides (une vingtaine à
présent a106 ql] ilsétaient deux-cenrs auparavâno ei le chef
pre'ere rue roL! re moide plutot qu" de tonoer "u, ià ns

Espionnage
La seule.hose donr le chef de la faction soit certain, c,est
que le sorcier doit orgâniser une grande réunion oir tous
ceux qujveulent uj prêter allégeance seront présents. Cette
réunion peut être une fête mondaine à Londres, une céré-
molee!.àr9èdo )lesConr'eesdJRevê. Ln.ilFiniriâtqLe
du (di e o- Jl'o .e, o-. hêts poJr têdetatum4...Acè
moment précis seu ement, tes personnages poufiont péné
trer dans l'êrtre du frère carmin. tt teur faut donc trouver
ior \eJlêr"1r e lieu de td ,êJnon. p move'r oy enne.
{ève, dp\,onJ-r.\ dooropri"n et t,enoroir (Jsreptibtê de
leur en apprendre plus sur tes êctivités du sorcier Cette
réunion est un piège à d€Lix titres. Non seutement e bras
droit du chef de a faction adveBe est un traître (et notre
\o i er và opo p ôre lo ivee da, I vesÛqàteLr\t .nâ r en
olu ld re-r'on " ôoLr oLr de re:l-r " droque oê (ortrote
de. ê\o ir. 'ù. de. g"ns rpo.dats pelo.rr roJrp Lne soi-
rée, l'homme es aurâ à sa merci. 5uivant le conterte it teur
ferà d rF oJ e ùouv"1r leu . | -sse:. pre.dra des photo
grdoh es d eJx dr., o-, posrJ 6. .ompron er-è'rle\, oL eLr
dêidrde? o- .evete ê. po;nt\ td btes de teu. org"ni\d
tion. Pire. pour iamuser it teur demandera de D.endre tes
pe6onnages en .hâsse.

Lca sccrcts
La drogue de contrôle est effkâce mêis pose un sérieux pro-
blème. Le.orps ne lâ supporte pas et cherche à ta com-
battre. En d'autrestermes. la victime de cette drooue meurt
rdpiden enr ndi.50. e,p'i.. roJjouu emp.iso.n; ndir.i,e

Et non, ce n'en pas unetrame secondair€ que nousvous prc
posons ici, c'est un .êppel. N,oubtiez pâs que tes invesriqa-
teurs sont toujours sumis aux décataqes temporets suite à
leur première âventure, et que tes Chjens de Indatos sont
toujours un peu plus prdhes (et ils te font savoir). cornme ta
première fois, (es scènes assez évanges peuvent aider ou
qêner les personnages (une balle peut râ(êter à un cent!
mètre de leur front, par exemple). Ces deataqes {onction
nent dans n importe q uel espace-rempr.



!n corps en décomposition, un mort-vivant. La créâture est
toujours sous les ordres du sorcier mâis sa décrépitude lê
rend de môins €ô moins réceptive. Au mieur elle va s,im
mobi iser et pouûir dans un coin, au pire, ette devient agree
5ive. Dans les caves sous a demeure du sor.ier, setrouve !ne
réserue de dominés, dont certains, dans tes cetlutes tes ptus
profondes, sont fous furieux. Les autres fabrtquent en quan
t t-Â industrielle lâ fameuse drogue (à bâse de tour ce qu,il y
a de plus horrible dans le decorum oir vous jouez). Voir des
possédés normaux provoque une perte de 1nd6 saN et
zombif!és, 2/1d6+1 sAN. Resptrer ta drogue ob ige t,investi
gateur è réusir un jet d'ldée ou à perdre te contrô e de son
persônnage (vous n'êtes pas obligés de e dire êux aurres

Solutions
lly a plusieuB moyens de nuire au sorcier Gi tes personnages
ne sont pas prisonniers) : tibérer tes mortsvivants fous
furieux qui se vengeront du sorcier, détrujre ta fabrique de
drogue êvec l'aide de la faction adve6e. olr montrer à rous
les gens de la réunion comment ils ont été maniôués-e.l-r d" tLer dijp' temert le lecrondnt ê\! rlutit" (d, il
co.'lrôle e renp\ e. pêur ev rêr ê\ èr dqJê\, iê; pr\ Lne
trentâine de zornbies en colère tout de même. Et surtout.
r vdnr Iendroit oL .Ê rrôJVe.t -\'rlesri9"teu,(. ir vd td
o,r pêrse, o repd.r r sdi. êr .dLf d" " p dce ri'e " feu -. ".on9. Pettdetd . I'eno êqu rtà Ifdi, pér1,, ule,é,9àilor

de sa drogue ver l'endroit où se cache son chef Anthony
Williams, puis une seconde ve6 une origine inconnue. S,it
est mort, il ê tout de même remp I sa missjon...

Le second sorcler est chargé de retrouver des savotrs jmpies
manquant à la Fraternité Carmin. En effet. tes sorciers ont
acquis une puissance celtaine mais veu ent encore ptus de
pouvoir pour déclencher leur plan d âction. tts ne vet]tent
pas le contrôle du monde, ik veulenr simptement devenir
des émlnences grises cêpables de manipuler les mêîrres
de la planète. Leur fraternité n'a pas vocâtion à êre
connue. C'est durant ce scénario que vont se
révé er les véritêbles int€ntions des sorcie6.

C'est lc plus grald dcs tucurs...
Avant même que les pe6onnages n,arivent dans e
nouveau decorum, ih peuvent êvoir appris qu une
bande de cambrioleurs rôde dans la région et, non
seulement volent des objets précieux, mais marsa-
crent aussi leuE propriétâires. Des vasques, des
reliques, des livres ancienr ont déjà disparu de lâ
sorte. Le p us étonnant c'est que peroonne
n'arrive à comprendre comment tes
voleurs êgissent et ce qui motjve leurs
êctes. Les objets volés ne sont pas
retrouvés chez ler receleuu. nl
dans les collections privées ou
sur le mâr.hé noir de l ârt. s
n'ont rien en cômmuf si ce
n'est qu' s ont été choi-

rant à d'autres tréso6 d'une plus grande vateur
sur p ace, l€ contad des investigêteurs est massâcré è son
tour, juste avênt eur arivée. Ami du professeur Lockwood.jl était lui ausi chercheur et spéciatisre de t,occuttisme. Sa
fille qui â pris sê suite peur afTirmer que seute a bibtio
thèque "spéciale' (q!i contenêlt des livres interdits) a été
pillée. or, l'homme a été retrouvé enfermé dâns cette pièce,
fermée de 'intérleur on ui â tout bonnement ârra.hé ta
tête. Une petite recherche un peu poussée sur plêce permer
de déceler q!'l]ne des lourdes dattes d! sot (une tonne) a été
déplacée. En la brisânt {ce qui n,est pês aÉé), on rombe sur
une galerie quip ongesous ierre.

Perds pas la goule !
I ê (o( er 

_d 
I dppeld oês qoulê. pou ple,-Je 5or dtp nd

vail. Les créaturet répondênt à des ordres simples et a.cep
tent de vol€r en échange de lêutorisation de massacrer
quelques pe6onnes êu passàge. Lui, eur ouvre tes chemins
du monde des humains et du temps. Le hic, .ar it y en a tou-
jours un, c'est que es chemins en queiion ne sont pa5 tou-
jours ouve.rs et que es cr-Âêtures de lê nuit se retrouvent
pêrfois bloquées hôrs de leur monde, affamées mais libres.
Elles veu ent retourrer dans lelr nid (ou qu it soit) mais ne
refusent pas de s'amuser êvant. C'est ce qui en atrivé juste
un peu avant que les investigateuE débarquenr. Deux
gou es se tetrent dans une crypte, rongent des os ie jour et

sortent tuer quelques malheureux la nuit. Eles
selrles savent précisément où se trouve le

repère du sorcier Les éiiminer n esr pas une
chore aisée mais en plus cela n apporrera
rien. ll faut p us simplement es mettre en
fuite puis les sulvre de pâr les routes qui

rnènent à leur rnentor 5e sachant sui,
vies, elles perdront eutr chêsseurs
dans des galeries pour m eux let ense
velir vivants ou les dévorer C'esf Lrnê

pitte quine mène à rien.

Lcs arcancs du pouuoir
Chercherà nuireà un sorcler n'en pas detout

repos. Ce dernier, ayânt eu venr des mésa
ventures de Plimbertown et de ron

collè9ue, râttend à voir ariver
les pe60nnages. C'en donc
dêns eur habitation

(chanr bre d'hôtel ou a utre),
qu'i vâ déposer certains
des objets volés dont il

I n ê aucune utilité, êinsi
que p éthore de lames
et autres crochets

Malgré son handicap, le vieux proTesseur ne reste pâs
toujours dâns son repère au co lèqe Stuart . Ainsi, si tes
investigateurs ontterrniné leu6 aventures en prison pour
une quel(onque ra'son, il peut apparaitre et pâyer tes
cautions ou les pors de vin nécesrêires. En qénéral, it ne
)erè pd, mèlè aur dvprtLres des pprron.àge\ mdis pou d
rnterueni pour le5 \oni' d'lrne mduvê,se pdsse (dars è
mesJre oi il. se lroJverl orns re remp unrve'r.

! s, les vo eutr es prefe-



ensanglantés. 5'il y a uneforce de polke locâle, ille5 préviendra
d.olynenelr ëvonl de d sod "irrê d loJvedÙ d"n 'r .nrre
EnlurLe.de o rê -,inres-qdr"Lr.dJrontp i ld lJ edevantl"
mêréchausée, ilvê lancer quelques goules à leur poutsuite
Uuned'elle, plussadiqueque lesautre5(un h!mairtrânsformé)
va plurôtfâke prisonnierun personnage pour letonureret lui
expliq!erqueson maîtreva bie.tôttrouver le "qros llvre rouge
etsang" q!lluimanque. Gageonsque avictlmede la gou
le s en tlrera pour raconter l'hlstoire à sei compâgnon5
après une recher.he plus ou moins mouvementée, ll est pos

sible d'apprendre que le livre en question n en ar.rÙe que le
Sdpieîrè Mdalatun dda J.e edil or ër 1e e1i r' ouge
Cet ouvrage a la réputation d'être re ié avec la peau d'un
stigmatisé ce qui expliquequ'il puisse parfoissaigner A par

tir de là, tout est permis I pléger le livre, pa$er derrlère les

aoLl€s qLi \êronr trop 1'u PL<es d're 'r prise poLr ê

Àe'e', "_ . ur" lois -r pl" e. le '" rl royer de !r" n"1'
tuer le sorcier. c'est de se rendre dêns sa bib iothèque géànte
(royez mégalo danrvotre description) etd y mettre le feu ll
préfèrera brûler avec ses tréso6 p utôt que de prendre la

fuite. Les goules qul trêvêl lent pour lui pérlront elles aussi
dêns l'incendie, mêis leu6 seurs 9êrderont !'image des
invenlgâte!rs en mémoire. Avant que tout ne disparêlsse.
ra.perso.ndqê\peLven passerpdr lebLredJdusor( ê,\ur
les muts duquel so.t affichés les po.traits de tous les puis_

sants de la terre, avec des commentaires (par qui et com_
rê.r iÀ, dpp.ocher. , e qL \ peLve_t tàirê. e .'.

Tranc C r
Lc culte dcs ancAres

cette nouvelle enveloppe charne le.
raffêlre se passa quatre années p us

tôt. respritdu membre de laFratemlté
Carmin n'est Pas mort, i hante le
vo eur de corps. ce de.nier, par
(ontre, s'est vite adapté au contèxte
et à l'époque pou. continuer ses

travaux, autreTois lnterrompus à

cause d'une horde de paysans

Trenblcnent dclewel
Quand les investlgateu6 retrouvent leur contact dans le

de orLm qu ik o1t .l_oi\i. i . !or'! pn' ddn\ J1 .é sre ds"/
fon pour que quelques muls se flssurent et qLre quelques
ldipddàrret te' rd.prl i er ld. ( " '\ Pà( là ô em Àrê

secousse depuû un an, mais celle là €n déjà plus importante
que es autres, et elles vont en lampLiflant. Par contre,
chose éùênge, elles sont très ocalisées. Plus étonnant
encore, on a remarqué ici et là des plules de pleres. En pre
nant une carte, même êpproxlmative, il est poslble de voir
que les différents polnts de secousse et de chutes de
pieres sont symétriques (parfois identiquet. ls forment

L€ Gcntre du nondc
Le nexus du pentade est une bâtisse appârtenant à notre soÊ
.i" . C e oe ,. q, rl invoq re dp\ ' reèrJres (hrholielrê\ oLi
provoquent un peu plus de morts à chaque fois. Bien sûr. si
rêld po rvà t têverer Jlilê. e.l n'poss ble dê p'oLre qJoi

que ce soit.5euh quelques serviteurs
entrent et sortent du maléfiqu€ repère. En

suivant le plus presé d entre eux,llest pos
sible de découvrir qu'li se rend dêns une

bijouterie (une échoppe ou un bêzar) et
en re$ort queLque peu fâché. En se

renseignant, il est po$lble d'ap-
prendre que le vendeur qui Lui avâit

fabriqué un objetsur plan (pour unefofte
somme) a dlsparu la veil e (avec !'objet en

quenion). En fait, Cest l'esprit du Frère
cârmln qui l'a rendu fou de tereur et qul

L'ê poussé à se suicide. Mais I'homme
n'est pas passé inaperçu (il hurâit

comme uf dément) et il est a$ez
simple de Le retrouver Des

témoins permettent de refaire
son trajet, jusqu à sa demeure.
ll ne Jy trouve Pês, mais sa

cave communique avec les
égoûti. À quelques dizaines
de mètres de chez lui, dans
ces souvsols, se trouvent
son cadavre, pendu. Un
tabouret jonche le sol, et
lhômmê {est visiblement
donné la mon de lui-
même. À ses pieds se trou

\ ve une bote a musque
(l objet qu'll ê fabriqué).
ll suffit de tourner la
manivelle pour la

Les Frères Carmin ont de la concu en.e. une autre sede
cherche è comprendre les buts de la confrérie, non pas pour
les combâttre mais polrr les imiter et les surpasel Orl la
meilleure sou(e de renseignement reste les investlgateurs

'5ponrc'. ecoules, irrerroge.. ik vonr s" 'rrouve' co'ncec

entre les deux orqanisations (ou bien ils vont justement les

opposer l'une à l'autre).

Entre deux voyèges, les investigateu6 Petrvent prendre
du repos, tenter d'oublier les hotreurs qLr'ih ont vues en
se réfugiênt dans un asile. C'en donc le moment de res

sortir le recueil L'asile d'aliénés ou rer demeurer de
lépouvante lle troisième scénârio, de mémoi.e), pour
intercaler un petit épisode sanltaire dâns la (ampagne

Le t'or,rerê ldlo . lui. " ere chèroê dê [oL up te ,... 
r

n'over oF.or d4e elJ ouiest-r'o,i91-delà _,. 1

, rê"rioi de "bib otsêôLe\.,rèrpqJi.e'!êir fl
ol ri.idlio.de\ê,ôve!o..o egesLJà'tll. . ', I
aeo,- r à ràrr. rhomme e-di Jnlorcre,dr i' , B
5i-,.e oe.1rer. "d"p.- oJ q àrd oreu "r. 1 \ S
nille vr'âqe\. ti.o. ,e'ontècr p,ie, l" .o t : : '!'e'sêmod,roL.orosoel " :. ' , Ll\i:
."u"u',j".,p" pôurç'r."rr" o"r' rl \ L,\q



la musiquc des ténèbrcs
Lâ mélodie est cacophonique mais provoque d€ux choses. La
premlère est unesorte de résonanc€. quipèrmetdetrouver
une autre boîte à musique. Cette dernière est précùément
p acée sur 'un des points de chute de pieres. Le second
effet est de provoquerunséisme a$ez lmportant. Les inves
tigâteu6 peuvent se rendre compte que l'onde de choc se
produit précisément sous eur pied, comme si la terre
remuâit. À partir de ce moment, le sorcier va 5e rendre
compte qu'i y a des trouble fêtes. I va donc leur envoyer,
non pas des hommes à lui, mais des créatures (de votre
choix, en fonction du decorum) pendânt que ses servtteuu
accélèrent e renforcement du pefta.le.
Pour inJormatlon, e sorcler réincarné n'esr responsab e
que des séismes. Les chutes de pleûes sont Le fait de 'es
prit du frère carmin. Ll n'est pas dans les plâns de la frâ
ternité d'invoquer des créatures chtonlennes et, du
.oup, il yoppose au sorcler en abattant ses hommes à
coup de plule de pleres (avec p us ou moins de succèt.
ll poutrê même alder les investigateuB, à moins qu,i
n'apprenne qu'is sont responsêbles de la mort de ses
collègues. De même, i jnterdit è son voeurdecorpsde
so lir dp \" d"meurê. ,oJ\ pêi1ê o er-e lui " 6 ivr,I ae
d'une ave6e mlnérâ ê

Rctour à l?nuoyeur
I y a un moyen to!t slmple d'éliminer .e maléfique peÊ
sonnàqe. I suffit de resserrer le pentac e autôur de son
domaine et de fâire fonctionner l'une des boîtes à
muslque. Ele entrerê en résonance avec toutes les
autres, provoquant un terib e séisme. Deux solutions se
présentent aux investigateur5. 50it ik le font eux mêmes
et il va fâlloir éva.uer avant l'êrivée des créêtures sou-
tetraines qui émergeront. Soit ils pâssent un pacte avec
le sorcier déslncarné pour qu'il décenche toutes es
boîtes en même temps. Au Tinal, le corps et les deux
esprits seront détruits.

lrame D r
Parier sur la jeuncsse

L" del ô " lr-îe esr tres àn.rpe d"r\ ld,dnDêSne pJis-
ou elledoll" "oe'ni" "ôe*irarionae. I "*ri!ari.:-s. ce
ie qJ iele èu (lef oe l" -ràreri te C.rn r": Anrho,y
Wil drs. L" n ;,.ron dL oLêrr'ere sor( ê e(r p Js p.àgmd-
I oLe.sonbu esr de,on,,oler esorisun.e.;,oràn !res
de la planète. Lesecondcolisdedroqueenvoyéà la fin de la
trame A lui était destiné. Pour le momeni, il se conrenre de
monter un qroupe (suivant les decorum, une tecte, un club
d'affaire, etc.) dejeunes qu iLenvetra de par le monde com
me amba$adeuu. ll est à la tête d'une orqênisarion à mi

chemin entre 'académie ôcculte et le camp de scouts. À
noter qu'aucun des jeunes n'est drogué et qu'ik sont tous
des fut!rs sorciers en pul$ance. Pour le moment, ils {en-
traînent sur ce q!i les èntou.e, c'est à dire ieur ville (oLl
ql] eLle solt dans 'unive6).

Suicide
comment expliquer la vague de suicldes dlte mélanco
lique qui touche I'endroit orl se rendent les investigê
teuB à la recherche de leur avant dernier sorcier ? Déjà
plusieurs jeunes gens se sont donné lê molt, en 9énéral
de fâçon au$i orlginale qu'horlbie GLricide co lectif par
doLrble ou triple pendâ son, immolation, etc.). Le ptus
étrênge c'est que er victimes de cette mode morbide
sont des enfants de notables, de dirigeants, de puisênts
P us inquiétênt, rien ne les prédestinêtt à de tels actes. La
pol,e lo,dlp ".iecledu'o,pd rne,e(te, ia ( er vdi1.
et le contact des investlgateurs n'en sait pâr plus, si ce
n'est que petit à pet t la psychose s'innal e.
En fait, nos apprenris sorciers désignent une victime, se
rense:gneni un minimum sur elle et iirnmiscenr dans son
inconscient pour y dén che. des peurs, des phantasmes et
des souvenir qui peuvent être exploitables. Ensuite, ils
rendent €s rêves lnsupportables et tellement qênants
que es cibles ne pelvent en pârler Puls, a$ez rapide-
ment, ils suggèr€nt le suicide comme seule libérarion et,
au moment ou leur v ctime vâ pêsser à l'acte, lh su99è
rent des morts êffreuses.

ÉEphant cffcruescent
sitôt es investigateu6 atrivés, es élèves du sorcler vont
les prendre pour cib es (sur ordre, .elê vê sans dlre). 5e
fdi\drt, is ' or pê, prèvu. oêLr . o\e( a prer ere
c'est q!e le!rs petites nranipuiat ons ouvrent une porte
totalement mprévue pour es Chiens de Tindalos. La
seconde . est que es investigateurs sont victimes d'un
êutre phénomène, (ontagieux dans certêins cês : le déca-
lâge tempore . En qros, les jeunes gen, vont iâttirer les
louo ", du reip5.5e -è s

assez ongtemps pour râconter aux personnâ9es ce qu'i s

ont vu, semant !n peu p us le troùble). De plus. certâins
vont rester bloqués dans un dé.ala9e temporel âu
moment o'l is manipuleront un rêve de pe60nnêge. Le
rés!liat c'est qu'ils vont a9ir, par eL plus rapidement ou
plus lentement que les autres.
Lâ nêture des âttaques psychiques est assez simple. Sivos
investigêteurs ont de "sombres secrets", exp oitez-le.
5'is ont.roisé des PNI sympathiques mêis morts, ceux ci
re! erne-t. à l'irs.à des qJdr'p pr" nie o,, e,
(Pimbertown, le retour). Et surtout, des Chiens d€
Tindê ôs. ces derniert ne sont que des llluslons (laissez-
crolre à vos joueurs qu'lls ont échoué à une êventure du
but l).

R€nontcr la pistc
Nous êvons donc là une enquête àvec de nombreux PNI
à gérer : des victimes encore en "travail" de a se.te, des
apprentis sorciers qui meurent tout aussi horriblement et
qui prennent peur, leu6 parents (des notêblet qui ren-
dent responsables les invenigateu6 iil y ê trop de
morts, la police ocale (prête à aider qujconqLe trolve
Lle pi..-t, "r '6 qud{reme \or ,oir, qJi
considère que perdre une partie de ses éèves n'est,
êprès tout. qu'une sorte de séiection ôaturelle. Aux per

5i les peGonnages activent eux-mêmes un grand nombre de
boites è la fois, les créatures enfouies vont les considérer
cornme ieur mêîùe, ou plutôt leu6 invocêreurs. Ainsi. oir
qu'ik àilLent à moyen terme ily au.a toujours un séisme de
Taible amplitude quisiqnalerâ la présence des monstres soirs
leurs pieds. En(ore une mâlédiction à vainûe...



,ii
sonnages de faire le tri au milieu des victimes et des

q- Lr \ôJl de\ j' rn'\ n "9i' ie1' "ur"parlé. i nesera pasdifficilederemonterjusqu'ausor(ier
L'éliminer est un autre probème. ll ne craint pas les
baler(i êtrèteletemps)nl let Chiens de Tindalos (c est
Lln peu le thème de la.âmpagne d'ailLeu6). Par.ontre,
-"n fouillant.hez un de ses élèvet, on peut trouver e sor
tilège qui permet de pouser un€ peEonne à se donner
a mort... Un juste retour d€ bâton.
Et .omme par hasard. dans l'inconscient du sorcier, la
pe6onne la plus terrifiante n'est autre qu'anthony
Wi liâms EL ce dernier se troJ!e è... Ld \Lirê ê ro pro
chêin. Par contre, Les investigêteù6 apprendronr, du
coup, tout sur la Fraternité Cârmin, ses buts -"t ses
noyêr, rer i ore d èi .Ldli.p pL 50Je tous Les sorcie,s. ou
presque, ont mené à bien leur mission).

Conclusion
Vous ètes à la fin du quatr ème scénario ? Bravo. À molns
que vous ne jouiez vlte et beaucoup, a Jin dolt être déjà
parue dans le dernier Bâckstab : l'affrontement uhime et
la déllvrance. si les invest gêteurs ont rempli toutes es
mjsions, Lockwood ies fél clte et leur octroie une petlte
pause bien méritée en attendânt le prochain round-

Voici à présent quatre decorum. Vous y troLrverez lâ dês-
cription (omplète du sorcier, de son repère et de sa place
danr cet univers. ses points forts et ses points faibles
sont autanr de pistes à exploiter et à intégrer dâns les
trames. En utilisant différents suppléments pour r?pp€l
de Cthulhu, vous ênrichirez considérablement ces uni'

Références stiles : ae 6uide de Londres, ou Cthulhu by
Gàs/'ghlou Dra.u/a de Coppola.

5ir Hanrmet Fowleyest l'un destous premiers obbyistestraî
nênt à Londres.second d'une famille noble, ll â beâucoup
voyagé, falt ses études en Amérique, oij ila apprls ofTiciel
ement es affaires. se(rètement la sorcellerle. C'est un mon
dêin de charme qui profite d€ la vle et qui gagne beaucoup
d'arqent en utilisart son réseâu de relations pour faire bas
culer le parlement dâns un sens ou dans I'autre.
[/]ânipu ateur d hommes,.'est aussiun tombeur deTemrnes.
ll n'est pas marié mais on lui (onnaît au moins trois rnai
tresser, quelques courtisanes entretenues ei alr moin5 un fik
illégjtime (pa.ti chez une nourke en Éco$e). ll est êusri
connu (mais personne n'en parle en sa présence) pour se5
violentes colères (il bat ses compâgnes au point d'en avoir

ll pâse sa vie €ntre le club d'aviron dont il est le principal
mécène ( es King's Proud), l'American Club, les Carlton C ub,
le 5t 5t€phen5 Club et sâ résidence de Park Lane. 5â profee
sion I ob ige à fréquent€rtous les milieux d'affaire (mais pas
toutes les c â$es socialet.
C'est dans sa grande demeure, gardée par une dizaine de
domenjques on ne peLt p l]s fidèles, qu'il pratique ses âcti
vités occutes. Notamment dans ses immenses (aves dont
certaines donnent sur le Lond res souterrâ in (reportez-vous à
la page 52 du Gurde de rondres pour en savoir plut. Seuls
trois seruiteurs y ont accès et possèdent une clef. son antre
-"st divisée en deux parties. Dans la première, il lui ârrive de

de llndalos
Ce sonilège .oûte 4 polnts de Magie mais aucun point de
sAN lil réussit. ll doit ètre lancé par périodes fixées (lors de
conionctions précises) sinon il provoque exactement 1'e{fet
inveEe à celui désiré : le chien est invoqué et impossible à
éviter Suivant les (at il peut néce$iter un sacrifice (humain
ou pàs). Les six sorcien le (onnaisent parc@ur mais refuse
ront, méme soirs lâ torture, de le révéler (ils préfèrent souf-
firque de trahir Anthony Williams et de rubir sâ colère).
on le rctrouve dàns lâ version Atlante du Livre de Dzyan
dans une veEion plus définitive {mâis qui, elle, rend obliga-
toire le sa<riTice de deux personnes). C'en (elle que
Lockwood po$ède. ll a dit qu'il donnerait âux investigateur
e moy€n de lessauvei il n'à pas précié à quelprix.



recevoir de rarer vkiteuB (pour y jouer tes voyants d,opé-
rette mais diablement efficêce), dans ta se(onde (ptus
9rânde) ll yadonne à la magie noire, toÉurant et sâ.rtfiânt
à loisir (et montlènt 50n veriràb e v r.qe).
ooLr tdi ê çon ,à Ê 

'ràvé,r it I r'"[ive o envover son n djo.
dore e b d d.o L AngJst. qL: .i. dppe dJ.êrvrce d Jiê
bênde de mâlfrêts traînant dans poplêr, connue pour étre
"lès hommes de I lrlandais". Leur chef Mêrsh O Connor en
une brute supeBtitieuse mâis quia peur du Lord etquiobéit
à tous ses ordres sâns poser de quenions. tt a déjà tué ptu
sieur foh pour lui. Par contre, les hommes de t,trtân.tâi(
sont en guerre ouverte contre une autre bande menée par
le "Prê.heur", qui soupçonne o'Connor d.avoir vendu son
âme au diable. Les deux bandes peuvent râtlier d,autres
9ro 'pê! 

ôr colPrpr de pê l ". o dLrre dL mor.s .ir.
quante hommes. lls ont des indi(areurs dans toute a
ville et sonr vindi.âtifs

fOR I t5
DEX r15

POU:10

Sir Hammcft Fowlct
Trcdc-hoit ânq dil€tlântc tobbtiite €t 3or.id à s€3 heûrcr"

(ON : 13 TAI | 13 rNT: 17
APPI17 EDU:20 SAN:40

Bonus aux dommàg€s : +td4
Armês: Une simple cânne ferée.
Compéten(ês: Art s0%, Alts martiaux (boxe anglaise) 60%,
Anronomie 50%, Baratin 70%, Bibliothèque 60%, Chimje
45%, Conduire automobile 60%, Crédir 700l0, Dissimutation
60%, Droit 60%, Lêngues Êtrangères (3 devorre choir) 60%,
Mârchêndage 50%, Myrhe de Cthuthu 45%. Monter è che-
val s0%, Occultisme 70%, Pe6uasion 40%, psychologie
4A%,1.O.C.50%.

sorts (onnus i 10 sorts de votre choix (dont cetui de
contrôle du temps er de révocarion des Chjens de Ttndatot,
de préférence rapldes er violents.

Le contact des investigateurs à Londres esr un détective du
nom de stuart Croft, trêvaillant e$entie ement sur des
d_r,e5 oe n@J-s ddr s ld tdure \o,ie.e. ttoirige rnêperite
d9ê .e di$ èiô ids iepJ'ée qL..ioe pà-os t" poti,e en
donnant êccès à des fkhes signalétiques, ta grande Tiené de

Croft. Lockwood le paye grassement depuisdesannées pour
qu il garde un ceil su. sir Fow ey, tâ.he qu,it ac.omptit de
fêçon routinlère. Notez qLe lui, ou ses hommes. onr été
repérés depuis longtemps pêr e sorcier croft aidera tes
investigâteurs unlquement po!r lê bonne cause (it Jêut e

Decorum2:
Bolivie

Références utiles; les Conr.éeJ du Âéve.

Oruro (3706 m d'ahitude) est déjà une ville impoftante
dans e5 années vingt. Au nord du lâc poopo (aux eâux
étrangemènt troubles), elle.onstitue un.arefour com-
mercial impôrtênt au cceur d'une réqion minière vitale.
on y accède fâ.llement par le train. c est une vi te civiti
sée dont les hôte s ont l électricité et l'eêu courante, et
dont l'université (déjà trentenaire) est une réTérence
d"1\ route ATeriqLe du \Ld. On .onpre dussi u1e
bibliothèq!e rellgieuse fondée par des Jésuites en 1754.
Par contre, dès qu'on s'éloigne un peu de la vilie, on se
retrouve dans les grênds bassins nus de 'êltiptano (une
végétatlon ba$e et rare, des lamas qui crachent quand
pas côrtents, et des grandes propriétés tetriennes êppaÊ
tenant à de grandes familles lndiano-Espagnolet. Ce
sont elles qui êsurent la police, lê justice et la sé(urité
dans un pays où le gouvernemenr est renversé une fois
pâr an. Niel O'Connell vit bien ici, dâns une an(ienda à
vingt kilomètres à l'Est d'Oruro. à la fln d une petite
roule zigzagant entre les roches levées et pâssant par un
village (sou, le contrôle du sorcier et donr t,églke est
ornée d'étrênges humânoides à têtes animalet baptisé
Estancia Segara- ll ui arive parfois de paser à Oruro,
mâis le reste du temps il se trouve dans sa chambre è
dormir En effet, le véritable domâine d'O,Connelt est
onirique et se trouve à colthoth (prononcer GOL-Sos
sinon ça fait vraiment trop Golgoth). Depuis tes ruines, it
intervient sur le monde réel, utilisant la puissênte magie
des dieux'rois. Comme une toile d'araignée, it étend son
poJvoir sLi rour" ld.egio1. 

"pprocl-ànr peu; peu



d Oruro (son but). Tous les fermiers déqénérés de la
ré9ion l'âppellent le Maît.e des Nuits et lLri obéissent
lanatiq!ement. C'est un despote sans morâle êucune et
qui aime lamuser avec aes proies. 5a technique est teri
fiante puisqu'i oblige ses vjctimes, chaque nuit un peu
p us, à e rejoindre dans la ville onirique en ruine. Là, il
joue ëvec e les, envoie des monstres à eur poursuite. etc.
Avec le temps, es réves sont de pus en plus rées êu
pointque le dernieren est même mortel. De plus.lemprise est
telle que lâvictimedu sorcier peut se retrouver à Golthoth êlors
qu'ele ne domait pas I Par contre rien n'lnterdlt à la.ible
d'agir auside son.ôré.
Les grandesfamillesvoisines n âpprécient pês sê présence et ont
déjè envoyé un prêtre pour l'exorciser (ce qui l'â fêit beaucoup
rire). Le prêtre en question est dàns 'église d'Ena ncia segârà et
sculpte à présent lui même les effiqies à tête anlmale. Lâ lami
le Ordonnea ne renonce pas à le combattre et interdit, maru
m/ltâri à ses hommes d'approcher de leur domêine.

Niel O'Connell
ïcnle-scpl âns, dormcu âÊlif.

FOR: 13 çON : 12 TAI : t5 INT : ll POU :30
DEX : lJ APP : 1'l FDU :20 5AN : J5 PV : l,

*o'conne I ne fâlt p us vrâiment la dlfférence entre es
Contrées et notre univers.

Bonus aux dommages :

Armes : Anthropologie 20%, Archéologie 40%,
Bibllothèque 30%, Dlssimulation 40%, Droit coutumier
20%, Histoire naturelle 400/0, Langues étrangères (2
langues des Contréet 80%, Mythe de Cthuthu 3s%,
Occultisme 70%, Rêver 80%, Savoir onirlque 80%, rO.C.
90%.

sorts connus: 5 solts au choix, y compris la révo.atlon
des Chiens et e contrô e du temps. tnvoquer un Btupe,
lnvoquer une ombre, lnvlsibi ité, Horible malédictjon de
Cerrit.

Le contact des invenigateurs sur place se nomme tVaria
Lopez. c'est une géoloque de cinquante ans travâillant à

l'Lrniversité d'Oruro, et qui connait pêrfattement ta
réqlon- Ele ê dé;à croisé O'Connell mais ne sait rien de
lui si ce n est qu ll ul a interdil l êccès de ses mines (c'est
là qu'il pratique la magie dans notre monde et qu'it peut
sacrifier des gens en toute impunité. Si elle est tuée, sâ
filLe {une êide bib iothécaire et future nonne) prendrê la
suite. Ele souffre des assiduités nocturnes du sorcier et
le déteste au point de vouloir ie tuen

I Le Guide du Caire, lndiana tones,

Le Révérend Spencer vit en fâit à Aexandrie et tienr
l'école baptiste rénovée (une obédienc€ protestante t.ès
locale). Tous les ênglo saxons, es aLlemands et es
queques français restant y placent leuts effants. tant
l'éducatlon y est stricte mais bonne. Quând il en solt,
5pencer en toujou6 entouré d'enfants qui piêillent
âutour de lui et affiche un visêge bienvelllanr. Et c'est
tout à fêit normal puisqu'il n'est pês le sorcier que les
investigateurs recherchent. Cet homrne n'est qu'un
simple pantin mânipu é par e véritabLe ceorge Spencer,
directeur admini5tratif de l'écoe er, officiellement,
homme d'affaire amé.lcêin et grand mécène.5on nom
d'emprunt. Phil Ryberg, n'est connu que d'Antony
Williâms lui mème I passe sâ vie entre l'école, sa
demeure attenante et sa résidence dans le désen ouest.
Dès qu'il verâ es investigateurs tourner aurour de son
honmp o" p"i. e. ,l r'à Lir- dppel è oe. dttie, \L.p-e
nants:la colonie de Profonds qui hante tes pêrries
immergées des catêcornbes.
Ensuite, il s'assurera que p€rsonne ne le suit et filera veE
son domêine prlvé, !ne oêsis récemmênr rernise en état
grâce à lui Lè, I peut sadonner à tous ses vices et se
comporter en tyran.sur plâce, il a découveft tes ruines
d'une tombe dont i sâit qu elle emprkonne une créêture
de cauchemar, très puissante psychiquement, au point
que tout le monde pense que lâ région est hantée. Le
but de Spencer/Ryberg est de llbérer la chose tout en
canalirênt sa terlble énergie.



Mais une faction locê e s y oppôsè. Pour le commun des
mortels, il s'aglt de nomades du sudi montés pour faire
le.ommer.e d es.laves (ô! du kidnâppirg quând il s'agit
o ô IopFô1\,. or i. ê ."mpnr . -
sentants de la race des hommesserpents, gardiens des
tombes maud tes du désert. comme les recherches de
5pencer âvancent rapidement, les hornmes'serpents ne
vont pas hésiter è s'allier êvec les investigateurs pour

Lè contâct dès pèBônnâges sur pâce se nommè Lord
Fairfêx, lngénieur âqricole et grând.hasseur devant les
dieux. ce jeune homme n â que fâlre de la po!$e du
qrâin, il pase son temps entre les saTark et les c ubs privés
(ôùr il peut pârler de ses safâr t. Lâ petite (oisade des invet
tl9âteurs n€ l'intéresse qu'à partir du moment oir on lul pré-
sente L'affa re sous l'anqle de a châsse (au sorcier).

Spcnccr / Rybcrg
Trcnlq-ncuf ans, holr|lnc d'âffâirca âtlâiré

FOR:12 CON :12 TAI :13 INT:13 POU:30
DtX : l7 APP: ll EDU : 19 SAN : 50 PV : 12

Bonus aux dommages :-
Armes: pisto et de pett calibre 50%,
fusilà éléphant 40%

Decorum4:
Scymour - Hutshinson

Références utile5 : Da.k Earth, Le Guide .1es Années Fô|les,
Mad Max, Jules Venes et Hellon Eatth.

ce dernier de.orum est très spéc ê .

Germa n de la Grange fut le serviteur zé é de Lockwood
durant tous ses périple5 e!ropéens. ll acc!ellle dorc lès
lnvestigateur (omme des am s dans sa petite mâi! conJor
table d€me!re paris enne. Par contre, iL a d'étrânges nou
velles: Hutchinson est mort iLy ê vingtjouE à présent. lln'a

par vou ! prè!enrr Lo.lwood avènt d etre
\ cèrtà. de information, rnar! ie

'It mÊ.]c. n .l', \ô'.1êr L, à lL, mÊmê
affirmé qLè 'homme est mort,
ben mort et enterré au Père

La(halse. Bref, c'est unè
alfalre entendLè, même
si Germain pense Gûre
ment comme les nvesti-
qâtèuts), qu i!y a tentacu-
le sôLrs .âillôu Et i â râi

son et to.t à â Tois le
4t: bousre I Hutchinson êst réè

lement mort, Pour mièlx revenir
OTfkieLlemènt ll est dé.édé d'une
crise cardiaque. En fait, i â simllé
maglquement laÉt de son .@ùr

Compéten.es : Astronomie 70%, Archéologie 60%,
Bibliôthèque 55%. chmie 30%, Equitation 50%, Crédlt
30%, Dl<rérion 60%, H stoire 70%, lvlarchandâge 30%,
M),the de Cthulhu 40%, Occultisme 40%, se
,d'ler 5500. -oc 7Q00, rdrr b00o. cr4,
5000, A àbe èrcren ooo"

Sorts connus : 5 sorts de votre .hoix
dont un permettant de man puler le
temps et le second permettant de sê
prémunir des chiens de Tindaios.

pendant que son esprit voyageâit
., de par le temps et l'espâ.e

pour ouvrir une porte
verç notre futur!' (enfin... le sien).
i Urefois le po.tail
', ouven (sur La

i crypte ou I 9t),
: i l1 il len '"51
i tit.i retolrné veu
i\, i ,ôn.oqs pout

É:l ,epàse pàr re

ri pasçae, mais
' cettefoirphy-

.:i I



L-

w
siquement.Actue lement, homme en donctantôt dâns le Paris
des Années Follet tantôt âileurs
(êrè lô. \F 'o êno dêér2050 ,- edLne:n.ô d
tjon réùçsie d'uf Grand An.len (dônt le nom qu ne doit
pas ètre prononcé a été oublé), une êxpjosio. thermo-
nu.léaire a soufflé Ie peu de vie qu resta t sur teûe. On
lu avait d t q!e sLrper Phenlx n'éta t pas .omest ble I

Bref, e peu de survlvanc se remet de a catastrophe dâns
un univers steam punk pleln d'engrenages, d€ ma.hines
à vapeur et de monnres ibérés p.r la quas'dispar tion
des humains (i y a de tôut et beêucoup, n'hésitez pas à
etaqérer ma s Taites abstract on des pertês de SAN car les
petsônnages ne sont plus dâns la lôg que de horreur
ca.hée, mêis plutôt dans l'optlque de s!rvlvre en t rên1
sur tout .e qui bôuqe) Tout n'en qu'anclennes vl les
industrie es en r!ine. Le sorcier êtrlve coûme ur 5d!ve!r
et opère un odleux trafi., apportant de lâ no!rriture de
sôn monde d'origine €n échange du pouvoir âbsolu et
des réservès d'or inutiisées. Bien 5ûL il ignore que tout
cela est radioact f (i est sorcier, pas savanl) mè s è .umulé
11 orô1 iôr i.ô o. qLè .è .er..re .. /oé. o. q. . èr
nent prier dan5 lè .rypte avê. dês pênie6 de nourriture et
qui ressortent ave. des sèG rempliç d'od cachent sur 5es
ordres. De è, il d rlge tout€s sês ôpérât ôns, 5e servant d!
monde dévâsté comr.e nouveau repère. Dâns e cadre de
a Trame A, la fête ôrgan sée e sera dans e flturi avec es
.hefs de clans qu viennent voir à quoi resembe ce
qrand et inquiétant sor.ier. En ce qLriconcerne ia TrameD
(lé.ole de jeunes sorciers), iês co!ts âuront leu dans
'autre monde âussi 5i les investigateuts folrii ent a ûyp

te et ouvre e tombe.u d'Hut.hinson, b trôlveronl un
.âdêvre l! re$emblant (un acteur a$a$iné dont a d s
pêrition est signa ée dâns les gazettet. Par cônlre, sits

cherchent pl!s loln dans a crypre, ur passage secret
J. . r, , r' ldo \A\ po ., or, a qLo !d

ressenber a têrè) Lè bas, es armes sont délirantes.
tô!t est dévasté, exâgéré, nrorte (€nfin... pâs trop, ça
serait bête non ?). sur place (nul ne sait vraiment sur oil
€t qland dônne la porte), un . an, d rlqé par un cenajn
Howard s atêr s oppose déjà au sôrcier er ui fait une
9r- ".a ;p' r-.11\o -. .r"ted\e, \-.\-.v
teurs dégénérés dans !ne sorte de mênoir gothique
imprenab e, en haLt d'une falaise donnant sur urie ,le,

'il- i esro"- |dr ,êrtpd.d16.Lô pô r.ô'Ç.o.oL
une âutrêi i est toujouE possibe de le bannir en fermant la
oor F; oô depoi lêrerod9.d"" " rdq" ad,
dans longtemps et I fe sera pas content.

Seymour Hutchinson
f rcntc.heuf ans, uoyâgcur rempor€1.

FOR :10 CON r14 TAI : 11 tNT: 18
DEX : 15 APP : 10 EDU : 18 sAN :25

Bonus aux dommâges:
Armes:fusi à .raz 50%,.outeâ! lêrqe 40%.
Compétences : Ar.héo ogie 35%, Arts martaux 45%,
BbiothèqLre 65%, Bôlogte 45%, Discrétion 55%,
llistoirê fut!re 45%, E.o!ter 65%, Mêcê.ique 75%,
lvlythe cth!lhu 45%, psy.hô oq e 55%, suivre une ptsre
30%, T.O C.78q;
Note:pour pèrêitre €n.ore plus impresjjonnant, te sor
cier ien fabrlqué !ne fausse mê n mé.an q!e ei ne quit
te jamais une pêire de unetteç à antennes

Sorts connus : 7 sorts de votre .hoix dont un permettênt
de manip! er e temps et e second permettant de se pré
munir des ch ens de T nda ôs Vous trouvèrez te détai de
ces.sdits clans e rêcofd chèpitre de ce s.énarto (pour te
moment, es joueuts n'en ont pâs besoin).

€onclusion
.Bon. Un sa.ré trêva I en perspect ve pour vous donc.
CÔuraqe, ce type de trame modulê re apporte une réet e

. iberté aux joue!6 qul peuvenr fêire ce qu ts veu enr
tôù1en contlnuènt à évolLrer au sein d'une histôir€ f rée

Et puls.. au boLlt de quatre lcénarios, imaginez â tête
qu'ls vont Taire en apprenant que leùr mentor, le pro
Jeserr Lockwood, a d spârlr corps er bien...

Auteur : Benoit AttinBt
lustati ôns : Enmârucl M i.hâlâk

POU : 40

En Tonction de.haque de.oruD, vous offriez à vos inves
t gâteurs la chan.e de dé.ouvrir un livre mêudir ou un
ob "- aàôroue e'or I 11- , res oL" p .o vidu\ q! .oL'
oc.upent restent des sorciets, et sont panl.ullièrement



€ckq champs sc
couvrirotw deinorcs
Tl remiere pcrtie d'unc cumpcgne comprendnt trois d\rentures, ce scénc-
,.L rio pour l5A est.iouahle por trois d cinq personnoges de rcng 1 ou Z.
ïrus les clcns sont dcceptés et les circonstonces dons lesquellei vont se
dérouler les érénements risquent de plongcr vos Pl dons'le plus grond
dés<rr-roi. Une cventure historique...

,llenLion. æ scéndlio se détu(rle dons lcs.iours, roirc les herrcs. qui suircnt le coup d illdt du smlpion. trs peFonndgci
doi\enL don( ô.tre créés en conndi\sdncc de cduse 1l-d\cnir dcs lliodo et des men-brcs du cldn dù ScorTion ddns lcur
ensemble cst fbrtcment {ompmmis pdr ld sùitel. CeL Le pcLitc cdnrpdqne en trois pdrlies mmmcncc srll lcr ruufe mdri
time des tentdculcs, du nùment où lcs parsonndges dpe.qli\rnt le aonlinent.



n,lri,

dansunepetitecriquequelecapitaineconnaîtGion u pose âque,
tionrLrsa bonne.ônnaissance de ta côte, itreste évâsil et pour cau-
æ:ilatrê{quéèrmeseropiumdanstaréqiondanssajeunesse. )

lJhistoire jusquà présent
Penddi 

-ê.r e r'o' r\olo1 d'-de. "ddre\oo'i o-e.oF Ro J
.làr. rè) I orp o ) o, t.n.o .p oro!â1 -. h, io,. o- e qLe tq hido
'ier,"ppF ê1 o"tè - 'io odê.d-oL torpo, rvoir d ce, ie. td
bo.êo'obnù ..e.5 o,p,on'o. pe.d--r ôçC.ooê o.Loe re
d.bili.-. 5".- pd - oe. Aroôo. o r .e r-ppLk-irer drrê crgo.Vè.l"\P.r'e dv"r Ir pa" te, ldi\iôu,qL hvôrI.en,orrrer d
pelne plus. Pourcelx quionrdernandé techaot ne qujttez pâs...

De Ia visite au petit natin
ldd.o.-r" r " r ..à-r F, I pôù,àoorl".ddl opeu Êi. qr ê.e\
Pr p"nrrli" "r êrLob -1à eu,.pour or r.e erA,..ono-qr r.
n" odlrêrd'o, r pd! o d ."irore t", o(e d\dn. qJ Lr.a!rê bd r".r
ôà\ ,or( .e,-t-.èbordê pJ\ ê b.rFdJ .dpp,o,lê êi p F druàlo' dF\rèrt q d' p., ôçrL, ndvrêDdioo êt p.l-orre,o
bo d. poLr " olLp"d dê<,"r orr: s er orre oa. oa ro" t"ur, a.-
dL "tre " "rL.t "rà Fiot-îe, r "ri"ire o e.oLne, te\
manæuvres et de râlenrir très ænsibtêmenr t,aIure. Mêmê si tês .êr

r. - cap rdir e oo.êmpêre.d " 
, êr o,orê''ron d . "r s- "1qe'd dpid.m"r' dJ. .o ê, oJ dvirê Ç.1e.

Quelques se.ôndes après, un Dâtdoji de qrânde têile er de fière
a lure prend pied sur lè bateau, âccompagné de trôis gardes du
' orp .êro1..ôLre. dô i - €\oô rô. t hoT1 ê<e p|ô,q iecorrê
e o Dddoi ^L dl et oô I àroô dL\ ôe,o11dq4 êJ.. pdpes
d'idpnrirê.1 Êrdon.èpôJ,pu. ê ôrne u.t"ràpd5dê a.oldi ê..iold" n"de" pd ê "Lr .uoqrêL,.itdn,..n.e,.qL-
pbd-èèLoê D qtoo .J1ê/or-dêqùe.,e-tqui e5 tdp. 1èu-
è dd o rÀp Ê\ê1rê(! | lôbdrê", Ap,e, dror, o., ire ê.pdpiê. dê

chacun, partagerâ les Pl en trois groupes, non €ns tes avojr fait
-olFror;dtèbprê1r<J o b"reàr. _-."p ràin- Hêinr.,-!o,
rord'èdê .r'e eod.êd' C Je. rqjc a.dprrèeo- Ddiôôr

',.[,t

la siluation
Lè coup d'Étât du s.orpiôn vient d,âvoir tieu, mars dans
cette contrée, très élojgnée des atfâir€s courartes cJe
Rokugan, esnouve lesariventa!compte goutteetsont
p utôt confuses.5elon les dernièr€s infornrations, tes( db- er le. 5 o pro.! o' I te1-e d êt 1irê. IL-np-r"1,
dre' l" de d-, di ê5 1,o..oa(drrqJ" ê,ôup d ê.dr è
échoué mais nulne sàLt o! ert Fm.r,ê'r'

Aucune Grâctédstique chiffrée n,estdonnée puisque cêscénario
en âmené à êrre joué par pJ de njveaux trs différents. seruez_
\oL dor c oê . qLê oup. dê! .rptior oLr sL:vei, pôd. , 01 e\ or
d$ennemis; la mesure de vôs |oueu6.

Daidoji Kunan : ce jeune gueder Gtue cte rânq 1 (Daidoji) est
nerueux et inGpabledecontrô ersâ hêine des Liôns et des s.oÈ
p01.lle. d n" d un t\dqrr" d er d Jl yd.iê- pore ræ

"ra r" eqè,ê. l 1ep| ,ô roLr ceu\ qu ne son pd, ôL rene
Cd qLeàC ê.d.siorp- merb|ê.tê,noir .9u"[ e.s dF
sor o oo ê alêr C:{ Ja ddver ," .e vdt-LrêJr nd. tê[ênê.l
fêc le d nd.ipL er q F es peMnràôF\ S o oiôrs | .qJen, d€
bFn sâ. . ê ".e.lLi. Fdtrer ou. vûre po.ot" poL, qu nê
Tê r. p"sddl., ê .cé-ar'o. vors en dJ ê- b$oin p-. tà.J,F.

Daidoji Nâloko : Nêsoko resembteà une cruedefer.omme
'es"-d e idi,en-, ! r rl diptonè Le hor . p-.. SoJ\qd-t^or\
deguêl q .;r- ", ""o3,. d,1e j .- dmê ôe mdnipL,êreJ.
Lâ façon dont il se débatrêsse des peEonnàqes joueuB esr un cas
d.co e i 'di ô _ôê dr r-o-s reaoi",de -qL rdse pd -q d"1s
\o. pè q, .o r. ô ey"."rr oe 1", .r'ti,"rpo! .-rà-de. torûqùe
descrêbes.s'ilssuruilentetsontà nouveê! confronréà tui. its;râ
lo F .o' r,'e e e,",.-ett"r".o.1Îeoô.1e,o.,pôLr1Êr, ê.
erfor. ère ro ppr é {, -. tl é l ènF d n.n e., ", I' neme j l
n'en a pas les motivationç matéfiques.

Pourquoi en sont-ils arrivés là ?
Les PJ sont des émissaires qui ont éré envoyés pêr eur clan rès
pectif po!roffrir propositions d'al ia n.es et cadeaux âu Da myo
du dan de la Mante La rencontre avec ce dern er test bien
dérou lée si l'on excepte ses sàltes d,h u me! r incom préhensibtes.
c'est avec l'impression d'avoir ben remptt elrrmssonque €s
PJ s'apprêta entè reqaqner ie cônt ne.t.

lntroduction
Voêp..- o,a /oi'"olL{eLr. -ndresorprorr.Lgrêl.J.
ce pèUt navire alTrété pa r des cômmerçanB de . tvtanre. Ce voyage
qui devait durer à peine soixantenouze heures iest transfôrmé ;n
c.uchemâr lorsqu une tempête mémorabte s,est tevée. De
nêfo..d"fà.r.optdvê rê.or .rvè Ljdn": \ù.e". -dts
rd n(o1r L"ê.ôareo$beàJ.d"bqpoJ.rp.r êbà Êd rd-o1
et, pâr lâ suite, pôrJr retrouver la route du continent. Des pertes
nombreusessontà dép o.ereties ble$éssecomptentsur lesdoigts
d'unemain lldoitresterà peinedtxmariBVâtiderÉnscônpte;le
capitaine, ùr Heimin du nom de Togu, €t tes pl. Tous sefé icitent
d'être encore env e, ma s les marins pteurent et prje pour tesdi,
parus. C'en dêns une ambiânce de f n du monde que se tève ce
début d'êventure. Pou.tan! le c etel bèêu et e temps ctémènt.
Peir"oêar le, om"(dro r1ea g.o\i..- rert-.L.aorr"ge.
ôêr' p, I r"ordeapl' .ê.êrclr- ôaôle ( . orrè,,.-r. t".eg o oL
onr une bonne connaksênce rhéorique de ta qéoqraphie de Roku
9" )qùil.on, d pê r"d- i\-ôe t"ur ro ne o or q,1e t.vorr clco,
Ler "ntrè le p" 

"1 ôes Ddidôir e .p vit"qe dF ;inàbtF roidgeu,

Les gobelins (10): rien d-" spéciat ci. tis sont sâ es, tâches er
complètement excités d'avon réusit à ienfoncer si toin dansqol od1 Leur dt dlce dvq lêrcrdoê\tê\etor | ô rl pc ridi\, s
rê(rrp hêllpa uarment -, onp'er orece qL .e pé(5ê I ind.ê
n"nr. se 

_di,- 
Clier o$sLs pi Ji (.dbê êr ron oô nêne ptu\

sympa quesuivre lesordresd,un oniou d,un ogre.

La patrouilledu Crab€ (3) :c$ guetrieG snt des fanatjques
au seruice de Hida Kisada etonta(ue tit,.lian.eêvec l,Outre
monde.ômm€ un ôrdre tour è fatt normê k proximité av-ê. tes
Onionte! un effet déplorable sLf leur mentat : its sont presque
fous- Mâis eurphys que y a gêgné : ik sont ptus résistânts et itus
solids. Ce sônt les oueûiê6 de .,êmâin

LesinsoumL(5):ih."ve.LqL .!i\e.r,i,-u^derni-^jô1l5
lsolés parmi leuts proprsfrères, ikespèrentque eurmortvien
dra du combat et non pas de la nécesité de seTaire seppuk!
pouravoirdi(utélsôrdresde eûsupérieur sserontdefidètes
compagnons de combat mak pour ce quiest de ta discusion e
soirau coin d! feu, ilnefâudra pâstrop leuren demander



Après ces quelques événements horrlflques. les Pl seront
confrontés à une rencontre encore plus éprôuvante pour es
r -rr..DeldnJi. noirê\J.qilou.dloLpLn groLpêdeirlqqJe.
rlersCÊbe en armure. D êppârence, ik sont en encore pius sâlê
état que cêux de lâ patrouille: leu6 armures ourdssont salet
tachées de eng et couvertes d'une srte de mucusjaunâtre. Plu
sieu15 d'entre eux ponent à la ceinture des tètes de gobe ins frai-
chement coupées et 'un d entre eux pol1e même sur son dos le
corps d un samourai coupé en deux Leu6 yeux ant glacés com-
mede lâcieret ils ne * jettent pas lmmédiatementsur es Pl: is
se contentent de les ob6erver longuêment, les muscles bandés et
les armes prêtes à lêmploi. Aux Pl de savoir ce qu'ikvontfa re.
Ap.4tr de (emon ênrpr^ n,toL.t pêj d :vê ddn<cerero,io
les Pi peuvent considérer les crêbes comme des ennemis (dans
leur ensemble) ou tenter de séparer le bon grain de l'ivrate.
Quant à remplirla mÈsion que DaidojiNasoko leura donnée...
Ce nê sera pas unemince affâire.

Les CrabF\ que la DJ vienrentderêa,oî,qanrdrigapd,
Hida Aka et ont fairs s{ession avec leur leader Tous ont promi d€
5e faire seppuku mais pê! sans avoî détruit toutes lèç créatur$ de
l Outremonde qui peuvent leur tomber sous les pattes. pour euç
leur vie en déjà temlné-" mais ils croient dur comme fer ql] ils ont
été trêhÉ par ieur propre Daimyô. 5on alliance ave. louùe
monde a cedesjeté unfroiddans ler ranqs des guerje6 du
Crabe maislâ plupart ont suivi les ordrs, imperturbablement. tk
se rendront compte, bien piustard, de leur ereur. sâleré de len

sêtiôn. Daidoji Nasoko dira aux personnâges que lâ sitLâtloh est
grave puisqu'ùn groupe de /lebelet' composé de membres du
dan du crabe, du Llon etd! 5corpion ont attenté à la vie de 'Em
pereur ll précisera que selon ui ( I mènt), ces lndlv dus sont sans
doute des Roninr vo re des onl déguisés pour jeter e disftdit sur
cestroisClans. Des éda reu6ontsignalé la présence detroupesdu
Crabe fortemènt .rmées et DaidojiNasoko proposequeles Pl ser-
vent d émirsâires .ux forces de a Crue afin d'évlter tolt conf it
armé. Le pontdes maréessera de nouveau accesible dâns quatre
heures et il souhalte que l'êffane soit ré91ée préalablement. i pro,
pose aux PJ une ba rq !e ê fln q!'ik puissent t.aveBer au sec e brês de
mer s ne poutront iempêcher d'accepter. . .

Leséclâireursen quest on sont en fâit un petitq.oupe de.ombar,
dont seuls deux indlvidus sont rentrés (bien què blessés). Uun des
deux en mort au bout de q!elques mlnut$ (à Guse de ss blessurcs)
et 'autreau bout de huitheures, ronqéparun ma inconnu.lhsort
tôut de rnême paruenls à exp iquer qu'ils sont tombés dans une
embu(adetendue pardes membresdu clan du Crabe aidés pâr...
des onis. Dêidojl Nasoko rest bien gârdé d'ébruiter ces dires mak
souhate âvoir uneconfirmat on ràpide.

Daidoji Nasoko èxpliq!era aux PJ que leur dépâû doit être rapide et
discret car ls autreç mem bres du c an ne ent pa5tous ausi paclndes
que ui. En Tail j leur demêndera d'ê er vite pour qu ih ne puisent
pâs sê poser trop de questlons rlr ê dênqerosité, voiresur I'intérêi
même de cette affaire.

Cc quc les joueurs peuvent faire...
Pour les Pl, plantés jusq!'êù côu dêns une.ffâire qui les
dépâsse un peu, I issue est rê ativement diff c e à entrevoir
Dêns moins de trois heures. es fores du crâbe défereront sur
le palais des Grues de fer Les Pl peuvent-ils empècher que .ela
arive ? lè ne vous cache pês que cela va être dur tiès dur

.Le, Grues (tous types) seronta.cueilliesà bras ouvei6, commeJ ls
étâiènt des amisde lonquedate. ce sônt les seuls qui æront misau
courant des dernières nouvelles (voir en.âdré).
.Ls Llons, le5 Crêbes et les Scorpions reront confinés dans leur cabi
ne. lls seront considûés comme des "lnvités" et seront nourisdu
mieux p6lb e mais, pour pader dment, seront emprisonnés dans
le bateau ( a pofte de leur cablne sera fermée à clé). lk seroft chacun
placésdans une.ab neséparée.
.Les autrs seront laisss bres dè se déplacersur e bateau, mais
n êuront Le droit de voir ni les " inviré{' enturmés dans eur .abine,
ni let CrJesqJr dh LrF on. d!ê Ddioo K-rl (es oer r Fl poJ -
,ônrl"urpà4e4 s . F for Id ",ê,-n q r-r-rê, ' rsse.

Le voyâge vê durer à peine hult heures et les su(eptibilites seront
donc à peine écêi lées. Dès leur arrivée au palais de la fâmil e Dêldoji,
ib re rendrort tôLs .ompte que l'heure en grave : des so dêts êrpèn
tent les quaisentousçnt les Heimin ar.a$entmunitions pour les
arcs et nourlture pour es sôldâts, tândis q!e de pui$ants shugenja
éclanent d'un feu magique le pont des mârées encore inondé.
Que que chosedeteûb esembleæ prépârer

Un pays cn guerre
La nult est tombée depu s au moins deux heures et e cie,
ùèsc êir,laÈse pa$er la lumièrevenânide êlune,baignant
a v le dêns une lueur blafarde qui donne un air f.ntoma-

Dd do r lL.e. eanêl- t" P' odr \ Jn oosLe ê\or, ô. L1 ppL r
'écart de la vile, èncore plus près du pont des marées. tl tes
"livre" à son supérieur un ce.tain Daidoji Nèsoko. ce dernierse
ô'ê'e.rcde ;ço rb-" ùoJoplL dip'ôr.teoL-.on .dT ri.or
pagnon.Aufrretàmesurequ'l parlera,onpourrad'ailleuBlevo r
devenirde plusen plusqêné par ia tournlre que prend la convetr



ti,lri.

lentcr d'attaquer l'ânnée Crabc
Que dke de plus qui fe gâ.he pâs e plakir... tarrnée for
mée pôLÏ êttaquer a capita e des crues de Ter n est p.s a
plus puissante ra$emb ée par les forces Crabe. Mais e e
compte tôul de même plusieu6 centa nes de quetrie6, des
c€nta nes de gobelins et quelques d zaines dè oni. Bien trop
en tout cas pour empè.her I invâsion tant ànnoh.ee.

Contourncr lc bras de mcr
Coftourner e bras de mer est blen trop ong pour que es pl
p!içeent prévenir les Grues à temps. C,esr tout cte même te
I o\ô11è pll.L po- è- Fr d,ê,ô.1, dê.e gLêp e, sd1.

problème. Le rene de a cêmpaqne risque cependânt d,êÛe
plusque.omprômÈ ÀvoùsdetoutJairepourqu,isneten
tent pas d€ s'en çôrtir de c€rie façon.

Tcntc] dc rctrauerser lc bras de mcr
Bien entendu, les Pl ne pourronr p.s utitiser ê bateau qui
leur a permis d'atrver en territo re Crabe. pa$er io6que te
pont serâ franchissab e, êvec I'armée Crâb€. est un doux rève
totalement impo$ib e è .ônc.ét ser Lê seuie façon toqtque
de l€n sort r èst de onger la côte vers e Nord. Lès pl tom
b-rolt "p oêr" 1 , .:llèô- oe pe. reLr. pt I oL no..
"s. -(ÇL|oLi,"_ôo1 or -..b".,..-,pày.o- ta1 p.o
poseront de es .èchêr lusqu'êu rnâr n, a traleEée du brês
de mer étant, se on eux, dafgere!se la nuit (à caus€ de oni
qui rôdent dans es eaux noires de la baie). En fait, cest un
bon gros mènsonge quê le chef du vttage â nventé pour.erêri tê. p"..ô.-do-. è- e1 Li.ê à è. p.4rên,. ,drneê
C.be. ll rê ô erd o ê. pdr t" io,,e. ê\.
cêrtaif, et le!r prêtera même un bateau s,is son.r insistant5.

Une fôis le bras de mer retraversé, tes pJ tômberont sur une
ville Gr!ê encore p Ls êgitée q!e 106 de eur départ. Le pont
vâ bientôt {o!vr r et ès armées Crabe vont se dév€tser sur
les défenses des crues de fer Daidoji Kunan el jnùouvable,
pu squ'll est au prem er rang des tignes de défense, mais tes
Pl po!tront trouvèr Daidoji Nâsoko a$ez facitement. I tes
prendra tôut de sulte è parr er leur demandera ce qu,ik ônt
vu. Le rappôrt con.ernênt les crabe! insoumis ê fera sourire
et il leur d râ d un air indigré qu,t â honte de pârtaqer ces
tètres ave. un clan dont ès membres ne respe.tent mêne
pas es ordres de eur Dalmyo tl teur demandera de rester
ave. lui orsque le pont va rouvrtr À eux de sêvoir ce qu, s
.o. d;idêrd- r.êr.àr,- q,ê epcai\
de Cr,ê .d o'b- ô q èle fo, e d. C'"oe\or-."ror
ter vers le Nord è la recherche de sang Grue à fake cou er

Auteur : CROC
Illustrations : Viryinie AuqEtin

Mâlgré le tiùe de ce chapitre, le bateau prêté pâr Datdoii Naso
koestde bônnefactureet le calme de I'eau, du côté nord du
pont des mâréêr permet de traveuer pour se rendre sur I auùe
iveen quelquesdizalnesdemlnutes.A! début a barque pêe
sedd_.le\ ri ".ê, 

-âoiqJFF . pd l",5ilqeniaC ua.. m" à
miiinance, il n'y a plus q!e e noir pour â(ômpagner les coups
de raniesdes peBônnâqes. Petit à peti!.ependant desbruirs
commencent à parvenirauxorel lesdes Pi. PuÈ des lumières de
braslertau niveau de lê côte, venleSud. Puis... aurrechose. D€s
ûis, ds piaillements. Des bruiis qui ne peuvent provenir d'êtres
humâins. LesPl doiventcenainementpenseràaccolerun peu
p us loin de cs bruits. 5' s n'y pensent pêr faitervous plus nsÈ
tênt. lls nepeuventpâss approchertropprèsdeces brui15. C'est
inconcevable.carilya un âùtrebruit. Uncri, perçanret p aintif.
contin!. suintànt. A mi chemin entre un râle de plâis r er le
dern ersoupird'un guer erble$éà mort Ce brult quif n rpâr
envahir 'esprit mème des peEonnâges, doit êire.onsidéré
comme ayant unJa.teùrde pe!rde niveêu3 .letez l€sdésen

rendroil le p !s près oir esPJ polrronta..onêrestlnezone
rocheusesitùéeàenvironsix cenÈ metresdesdernieu brasteB.
Les PJ auront alots le cholx entre poursLrivre ve6 ,El en dtrec-
tion duteritoire crabe, descendre ve6 lê 9rd en dire<tlon dês
brasie6, ou filer veu e Nord en d rection de... le plus loin pos

Quel eque soitla sôluuon choisje, ler personnagessê rendront
vite compte qu is sont suivis. Des brllts de pas relâtiv-"ment
nombreux se font entèndre mais raÉtent dès que tes peEon-
nagsiendent l'orelle S'ls font mine de rebrou$er .hemin,
le5po -vàl .bi.oêr rôJ L. ë'. e.èLl noreioàr'ê
Lolr'on e é "1. enoF o l ddnsleLr o r", iôr : à " tLe,, de
. ure. i .pi \êron-co. o rô "ôe,qobFliî.( qd. .F^,. I
pris, lell feront fa.e. lls ne fuironr q!e iik perdent lê moitié cte

Mait tand s que les personnages reprendront eursouffte ôu
pânseront leurs blessures ils rencontreront une patroui e de
crâbes Les gueriets sont a! nombre de rok (donc généra le
ment moins nombreux qLre lesloueurs) nrais ont visibtemenr
une borne raison de lêur en vou oir ts semblent ceDend.nl
e9-rê1ert.nu iod ld FUà ror :; "'rortbe.drràêpo,.

ter leu6coups (+5 au ND pourtoucher Les jo!-"urs) maiç résine-
rôntpa.ticulièrementbien aux blessures (leu râng deTere est
doublépourle.âklr des points de blessure). si te! p.l ontdu mât
à enven r è bout faites ntervenirlês lnsoumis quileurdonne
ront un coup de maln. sinon, âttendez que les Pl aientvaincu
leu15 adveBâires pour les f êire âpparaître.

Notez au$iqu'è moinsque les PJ âienttrouvé lnetrès bonne
idéepour a protéger (la Gcher avec soin ne tuffit pat, les gobê
linç trouveront et dârukont rapidement ta barque dont les pets
sônnêgesse sontseryispourtraveuerle brasde mer

Nous abandonnôns ici ros PJ, en p eine guerre ènrre les
crabes et les Grues, dans un monde en guene, sans
Empereur. Comme qlo, c est un peu lâ r.erde er on â
hâte qùe to!t cela s'é.lair. sse un peu. Rendez vous
donc pour la deuxième partle decetripiyque pour L5A
dans le prochâin nurnéro de Bâ.knab.

sans vouloir vou! dévoiler la su te des événements.
sachez que le pro.ha n ép sode vâ permettre aux per-
sonnaqes d é.happer au rouleau compreseur Crêbe.
Qu l s vont ren.oftrer des Scorpions incoqntto, un des
fils de Hidâ Kisada dans un sa e érar et même un éton
no. Ror r ôLrnd , ip
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tnetlre dilx Pl de fdire ldrlu de I'hisloirc en rctoummldam h !ass0.



SCGNâ
Dâns ce.âs, laspect "voyêge dans le.rèmps,, est à éti
miner. Les Pl, engagés pour ufe rason queconque
dans une petite bâse minière, se retrouvent pris dans
un éboulement. En cher(hant à sortir avant que teur
réserve d'air ne s épulse, i s découvrent cette petire
bâse généticlenne êprès avolr eré dans des souterrains
m's è jour par léboulement.

sonir. N,,lême s ils ont les compétences. e mêtériet des
nrineurs ne eur pernrettra pês de percer une sortie a$ez
'àpid-1ênr. De,o rqez-.ê. rdp den ênr dè pour\L.v,e

La tramc
Les Pl ont été projetés dars le pa$é, une douzêine d heures.dôre. pl-o, ôrenelr dê ld r,ne I ui-ro 9. I \ à do., pe.
'orre ddl ldIre.ri\dpdrLVr;tt Id.1e'qL e\r roujoJ..
en vie. ll a fait le tour d€s lieux et sa t qL it sera tmposib e
dô \ê.-eL5e, Jnô\o-e.\-. tê1ê.e.- ",ddrspo\i.io1. è
donL dé ide de "vêarJrer dd. le! soJrê "rrs crLi .pr-r
dent en de$ous du module, dans espotr de trouver un tun
nel qui déboucherat sur extérieur Les pJ vonr dônc ètre
sur ses traces jusquiau refuge des cénéticiens oir ih vônt te
retrouver ble$é et inconscient.

Itlauditc mallettc !
À I heure dite, Vl rus les reçoit dans un module vétuste êvec
un de ses hommes. Le chef de â sécurité texcLrse su..incte
ment pour e dérangement et la slngularité du lieu de ren
dez vous. explique ensuite a rêison de son inqutétude. ce
module dâte de lépoque de Vrill et servait de service d,ur
gence êu cas oùi un mineur néce$itait des soins rap des. on
a retrouvé enseve i sous es décombres. L€ modu e a été

recemment remis en mârche. En fouillânt dans tes débris. on
ê retrouvé une ma ette. Les initia es Lv éta ent orêv-Âês
d",.ur. ce e 1à eLr" oppr.-êrd,r du .p".rrê | _es p 

"yàaLré9 é lêffàire Vrill, Vilrus les â fair appe er pour qu ih te
conseillent. La mallettè n'a pas été dép a.ée en attendant
leur atrivée. Elle n'en pa5 piégée et contient simp ernent un
enregistrement âudio, des rêtions et que quês objets uties
a un m neur qurn'ont aucun intérêt.
Le module étant un âncien boc mé.ti.ât. tt conrient un
èpod - irdeqJdr d à rec J ê. v lrus. rd* tre dr peL d orig,
nàli ê oL coltei I de to .rdJo re md "rre . p,opo5e
d écouter Ienregistrement dès à présent.

Bienvenu aillcurs !
L enregistrement est incor.préhençible. tl fâut quetqu-"s tns-
tânts aux audlteu.s pour comprendre que tntertocurêùr
parle à lenveu, d'une vôix grave, au rêtenti. Mêjs rapide
ment la mach:ne s emba e. Le charabiâ s âccétère et monre
dans les âigus. Le son est au maximum, vri ant les tympans
dê "$i\ràn.e avà1t qL- quetqu rr o r,se ,e"gi, oes 

"rer€c rqLê\ sJ.g !.en- de "pod.e I. oe td .J1 ee. p rt c e,
Iexplosion I Les Pl rombent inconscients.
Quand ik se réveillent, le module èstvide et te synème ânt!
il, q ôre - h"vê ô eroLt-êr te lo/e.. " tJ nê- "n epd .e êt
'd I ;rou'{"n.. Lil. v oer er-. Ie..êqirrerpr r ê- t "ppd.êsont étrangement intêcts. Un râpide tour des tieux.onfirme
la disparitior de Vilrus et son acoiyte. Le mêtériet des pl a
di.o"'L C-p"idàrr oe\ conbiid,o45 .inp'ê, 1di., êLves
sont entreposées d.ns un placard contenant du rnatérietde
secouts. Un cintre seul indique qu une combinâÈon a déjà
étéprise. C'estconflrmédâns le sas où unensembtedê otôn

De Iextérieur, le modu e ne pârâ]t pas trop abîmé. En fai
sda, le\ ôùelq rp .ê-Leilê. oè de e. qui e\.-pd,"1r oF
Iellrpê dê rè nilp. rê ô,Jdpê(êv.o,t quêttee, e,,ev^tre
sous une dizaine de mètres d épaÈseur de piere. En
fouillant le tunnel principal, is rrouveront du matértet de
mineur : deux Foreus€s mécêniques er trois Torches de forage.
Une couche de lmon sur te sot prouve qu it n y a ptus d acti-
vité dans la mine depuis quelques heures. Alter d'un bout à
làJrrê o r rL.nel nLmê.o 9 .ê eLr o er ord oés b"dL oup
dê terp.. li 'rLt 5e pnd.e à i êvidêr(e .h .on. ."uh e teur
réserye d air est limltée. I fêut vite trôlver un moven .ie

Lcs souterrains
rn rnspe.tânt scrupuleusement le tunne, les pJ remarque-
rolr J.e ldillê d r rê a dè-, " rôcle. pre\ ôu rooLt. (un,ro1re cr d,aJre " d nàl " pdsser). Dê.ùè.e\ d"r, te
li ror rdiq r-r ' oLe qL"lqJ Lr . esr fdutitê dàr. tê roJ
CetLi.i deboL.t-" sLr Lr " qète,i" Dto.ge"n.ê èsse1e,.ote
oL Lo, olo gôLr\ oeLv"lr dif,, le1le"t pd(ser oe ,.ort.
C €s. lê debJ. d Lr ded" ê oe soLrerà.l. p,Ls oJ roirs
1lrorr . ll v è bôoL,o-p dê..osômêltr. de di.ecrrons po<
sibles et de ga eries qui débouchent sur des.uts de-sac. Au
fond de ces impâ$es. se trouvent parfois des morceaux de
squelettes. lk ne sont p.s toujours identifiables (un tibia
'e, F Ln Ub d...'. V"i, Ln medê, n re'd .dpdôte dê .ê,o.-
rèi. ê dp. os!èr F1a dp to -Lr5. _e, pJ von. trr.e d drr"nt
plus attentiôn en évoluant dans estunnets.
ll ny . pas beaucoup de dangers dans ce tabyrnthe. La
faune se compore principêlement de poissons et de ûusta-
cés inoffenslfs. Le péril majeur est de se perdre er de se
retrouver sans air Laisser plâner te doute et demander à vos
joueuE lne description détaillée de teur méthode pour
retrouver lèur chemin. Autrement vous pouvez rendre ceF
taines de (es galerles peu solides, provoquez des éboute
ments, etc. Après plusieuB heures de rech€rche, tes pj vont
tomber sûr le premier prédateur mort (d un tir de tan.ê har
ôor5r. ( e,r Ln,or9 ê 1Leu., I rô it\ d qJp qLô\ -eu,e.. d êr
Lgêr par ovdn(ep ou Jê'11 o-, , .d.oqndro\. Doreldvdr I

ils vont suivre là ùace du mysterteur ptongeur.
5r voLs <err- q re vo\ oLèu.s on. be,oin d -( rioi, voLs
pouvez dÈposer sur le chemin quetques créatures hostites
(pieuvreriqre, requin caméléon ou sy side).

Le n"rÀ-e de Pj d orspd r. d Ie.(pp,ion oe\ objêa
qu rF portàrerl oe I eiô o\ion tê
matérlel à leur dlsposition dans ie petit mod;te est rudi
mentaire. Le matériel de soin comprend un caÈson de
surule, deux médikits, des pâtchs de guérison ei de stâbl
lisation (niveau 4) et un bloc opératoire portabte. I y a
à,,-/ d àrmJ p. dê woe LroIt- (Sy pl-) ooLr eqLipe.rou5
e, Pi. ê 'lodLtê .oit.en dêL/ p ,toter\, 1u t td1.e t-àÊ

pons et une dizalne de munitions pour chêcun. À t,exté-
rieu' le\ PJ r.ouvêro1r deL\ toreu)es mê,àr'ques, .,ors
ro(l-e\ oê -or.9e. êr ul oro.e repàrdrêur dote d Lr b.as
mécanique (niveau e) pour débtêyer es roches tes ptus



La basc génâiciennc
ces coulôi6 débouchent sur un refuqe des Généticiens,
sitùé dans une caverne à I intersectlon de toutes les gale
ries. C'est une petite base Les recherches étêienr .Ôn.en_
trées dans un petit laborato re et s lntéresçaient essen
t e lement aux ondès .érébrales. Les études visalent à

trânsformer es ondes cérébr.les en ondes destructrices
ce abor.1ôlre est gardé par des android€s et Lrn drone
très paniculjer. L endrolt étâlt à ! origlne proche d! par
sage d une .ommunauté de Foreu6. Le drone est spécia'
isé dans la recherchè d intrus dans Les qalerles. une Par

riô oJ dèoole d ô-ê. pJ.pe p" Le dron- poJr poJr.J rre
t- foe..< qJ loêrê,.oiL ce+poI êrô rai.on ôrè
certains tunnels débouchent sur des tas d'ossements.
Avec e temps, le drone sest abîmé (qui a dlt que des
Foreurs se lâissalert t!er facilement ?) mêis il reste opé
râtionnel. Vri I a réu$ à paser sans trop de probLèmes,
en surveilânt â fréquence des pâ$âges du drone L-"s

androides sont conf nés à lintérieur de la petite base

9énéticienne. I s sont en relat:on avec le système de
détection de a base afin de repérer d éventuels intrus

Arrivés aux abords de la base, les PJ vont rêpidement
s apercevoir que I endroit est dangerelrx. Les .adavres
d ânimaux (requins tiqres, pieuvres ou Fôre!6) sont p u5

nombreux et certalns datenl de moln! d un€ semaine I

|- rplLg- 5e r'ôLv- dL lold de rà 
' d\ ê .'. P'J\iêurs ôL

loire tournent autour d'elle Cè sônt des chemins de guet

pour le drone. s s att€ndert âssez ongtemps, ils le verront
pa$€r. À vous de voir si vous vou ez que Ieng n les repère
et es orênne en chasse iusqu'à entrée de la base.

À I'intéricur
Les Pl débou.hent dans un sas. Du nratériel de plongée
sophist qué est entrepôsé; des p èces de rechange pour
armures a nsl que les armes lourdes de votre choix
Que qu'un a débarq!é dans le sae oij lls se trouvent,
quelques heures âuparavant. Une armure aband.nnéè
portant les nitiêles L.V. - est encore hum de A moins
d être très prudênts, les PJ vônt être rapldement repé
rés par les systèmes de sécuriré. c est Vril qul âfaitles
frais de a plupart des bârrières de sécurité. I reste
deux pseudo-androides (des techno hybrides Lobotomi
sés re iés au système de sécurlté). lls sont pour I nstârt
à a recherche de vr lqu s'est.aché dans Le bêtlment
Le mlneur èst grièvemenl blesé. Sa tenue étânt abi.
mée. iL â enf lé une des cômblnaisons expérlmenta es

Vous pôuvez laci ement es faire jouer âu chat et è â

souris dans !a ba!e pendant p usieu6 heures avânt
qu ils ne retrouvenl Vril . Ce u cl èst au seuil de lin
cons.ience. I a ju!tê 'éner9 e de leur sign.ler sa pré_

sence êt de se présenter en quelques mots âvant de
sombrer Une plaque portênt ses initiêles et sa date de
nâissan.e en accrochée à son co!, conf rmani _ a priôrl

'::,;



Une partie de la stêtion génétkienne seft de sêite deterts
et de lâboratoire dê recher.hes. Le bâtiment reqroupe
ro F le pdrielr: \ û u. erogô êt le! dppa'eit5 /, LoJ,,
d ê/periT-r ràlro1 dL ,econd. vfltt
enlile. Lne ombr.oi.oi e\pe.n e..dte. rê e- i ,ores-
pond à lâ meilleure des ârmures, sêns système oe pressu
risation âvec fluide. tntégré clans Ie c;sque hâbituet se
trouve un se.ond casque ayant une forme érrange. Une
sor- de bà.dê"1 fe olliqJe dorô d o-e te ,ê -1o.T-\
qL dô1le.1 oL porteLr ù.ê à Lrê d i1se. t". ( ê câ,qLe
ett dè19".eJ.. Uiê ror ni'. o-u^ ,ondê ptà,e-.dd.rte.
ore,lrer,ê\ r e.nei, e.ron,p dàrs t" rdle dJ !duvre
plolqeu, "r\'.se dêtrd,e. p(ler.eL,e! Re ee;"J1e
\orlô d ele eLr p d, ô oan( te .oL. ou (dsqL". êttes or I
âo opriêIedê rd rlo'Îe lêço idô..ôreb
destru.tri.ês Ce sont uniquement tes émot orjs .gres-
sives qui (éent .les efTers destructeutr. pôur te reste de
léqulpement, ilen laksé è votre choix. Vous pouvezrou-
jours les laisser des qêdqets qénéticiefs
qu;i\ perd o. Fpoq Jô. oL qLi .ôrorl
dél J, lor, d un con b"r àve. ies L€lhno hvb,.ê.
D€ liêrê rênd,q rê à, .q rê rashê, v.
liserunCasqLe.ilnyâqu,unseutexemptâiredecetéqui

ce Ld\qu" ôene.i, ooLvoi.\ pro(,ô de
'eu\ oLe Dos!èdênr ê, incl|d!s qJ n drÛi,"r I tè fo.,ê
Pol".4, rph qJe : Be - dù r r,. 5:ôhor dêre,gie.
Altérêtion temporelle_.. Le mettre entre tes ma nr d u; pJ
re.êrdi- po\ Lr .doêdJ de \orrê ôèrt pt ,i,q! e.di, oê pê,
tLrbê ros o oil din. \,ê1èr;o\ ,: e p. pd,! en J - Êrd.
t1rpr. Àprè5. hdor e u i "tron dJ rdsqJe : jet oe Votô rl-
.orLre n êdi'{nulede o+20lo.s. te er e,roL-.'epJ
'ombre d"r\ LnÊ oqe neJl' e,e pêaoêr. tdt0 roLrs.
Que le Pl réussisse son jet ou pas, it subjt une forre
ni9 - ne. e, do L èt ô.rLe. J. çe.o.d jer oe Votoirê
i o trô ld iemô oif..(ut.ê. S ê.hoJe, perô I oo r L oe
Vo on é. ( êtte pêr r" e(l nve è n d de Lor ,êqJer ts quF

..Lr l ù1.bdriol du d\qJ- . ê ne FLr oe je I ;e ooi ôà.
lui\iq1.,-q " perte oe.e poinr. a.hàoL: Lritrsdt or, eDJdo I êfiênuêrLnjê-.5,\dVoto.rô,onoedo, I d.r'err

Fuite
ll faut ensuite pense. à se sauver de ta base. st lês pJ tuentrê deL\ ,- l-ro 1vô',de\. ê ) . "iê o" .e, r,i,- êr('en., ê.è
,"L-od". ru-r or ., ony êr tqLô o oêse ô\r !êr. pro-ed or.
5ino1, e,p're. êrr rtrouvàoèipoù.1ê! F..no 1'onoe\,
le ./.êr-,ê.ir"t p",L h.ier te. \êc(eLr. rpo.drrs er
endencher I immeEion de tâ base. Dans ce cas. tes pl
devront retrouver le sas et ré.upérer des armure5.

Lambiance de lâ base peut êrre très différente ,eton vosêr'.e\. \i !oJ. o\ê- Ln qroLpF o Lror pt )\iqJe qJ êçt pone

'r Id'rio1. voL\ ôoLve/ roop.êr te ,onb.e oê êcnno
hybrides et leur rajo!te. de léquipement. Au contra re, un

rpê d\e, ôeJ. 9drde5
<e d pêJ1 : rê prêrerébte ôe , er.,ê- I,doion

tLr /" tL,te. rp 1 oven d rers o" p.o'l-r ôês i" k poLr -vi
re. - .orb".. ô1.. Dô lerrè. t.êvàlud..or peL. êr-e Ln
mornent stressant. Si vous voulez compliquer ta tâche aux
Pl, vous pouvez es obliger à port€r Vri inconscient à tour

de rôle, are( lê nivau de I eau quj augmente. tmaginez les
. oulo . re r-t" iânt Lr è Lr " ne\ n- ôLe.ê. pJ d\d1rert.
fo1d.r l" ro r-Lr, r'"1 bidn d ",re dê. re!l, oê cour,e. Un
groùpe plutôt militêire pour.tt s âmuser à â er ve6 te sas

e, d" I,edJjL\cJ "ê ra ieê-06.pêIl.\req rr,.yU"rr"r:.",,co-.""o",p", 
"système dè sé.urité) dans les coutoirs inondés.

u.e foi. .ortrs de t" b"\^. tê. D- na o.r pd. <àLv-\ poJ.
d!r.n- LÊ d ô 'F q ô.rrouitte d Ia\re, -ù, iqJe tole
ment de es preridre en cha$è, sans oobtier d éventuet!
techno hybr cles et autres requifs cybernétisés. N oubtiez
oà5 qL" 1os c-ro\do v-rr-.à1!po1e, V.i ,roLioJ. r.on,.iêrt. 5i voJs Ftô\ ôJ 9ê1rê g-rqêL\, vo F poLve/ teJr
o't.i Jr drôie oorr- cld,qe euo, oet oro.ê, p,oput.êJ,,
poù _J,r ol I I te. Dd ! l- , d, o, l" drore lp. poL6Jiv,";i,
re\ ur ôêLve1/ è\.à Àr dô fJ' e1 ô.e."r I de, q",e es trop
e.roirê, pour ," r.-. ,e der"i:r F orr càp;b.ê de.or-râoô des Fo ôLr\. \ or I peL oô . hàli ê dê reJ\ | d moin
dêvoir des drones propuheLr6. Auùement s peuvent
e$âyer de e détruire diredement bon .ouraqe ou incti

p o\oôLoi, des "ooLteneit. de iêr" eur
par exemple; â bèse 9énéticienfe â sûremenr des .harges

\... fè, po\ dsse/ poJ- parmê-r,F
cL Pl de\e. êe oi. qu rts,p.or-,enolres
oênr rè rnrne numèrô q

lF re oJ, iusq I " ld . 11" peu - ,à r- ..dlqLi pi enr oro-.drfi'il"re, .\ôlo- o to?ieoê! 1ero.ê!vorrehumel
/o.o,\or . oJveld ô"r!re I op Id,:r-. VoL.,iqo-rê. noI.

Dcrnièrc rÉtape
Les PJ retrouvent tênt bien q ue mat le modùte méd icai de â m ine.Âp'apru\eJ .lêLrero" .teoto, de, raiêerqueqJe,i"o ,1..
ld,herV, l,vê e,oLre ,ê.êsor -.\ te pjonte\.dvê rs;dpê,(e-

\ôJd- d d rere dJ pdLvJe m n;r, a
trop lorcer, ik riçquentde te blesseretde te réveiler orémànrê
merl.Urfoi q rr." d -or.,i"nr'e,pjvoltsLreme.rrubmê,oê,
VJrt de ô, eL or. | -podrr du\ oJF\r,or( dpr^ qu,i. * serorr
p'e,ênrês I d oare d.ora eJoldr-ienr oeôr,ræ dê ra n æ oinel i, .€sr vire.oq.L qLe ,o\.vgÊn-
erd L n u_.ê11 oôJr pprser pêr.e. tô bd.,dqê rocairtêL. èvôir-quoen"rr; 

" 
diroo\ , iô1 er er a. , omnel itdtel.ê\échdn

'êddn.l". ô ler di.s e.p--èrl rouvq ùrêor\-nu,e.e Fvonr
idir- res o. êi.,.F orqu t t- r po.êrd oe, qr en or çur.d.d \or
oe/êurpè\ôri è i.. pr\Lr eur derrir-tEr oit,oi àrrreL^hrs-oirê,. lô< or ororerdront qur5o. - vovoqêqud.o1teàn!en
"1e'-.\ri. ri d.01-. roure hs.o.ê.te;irêu,v"aêrredL
lêiôsoe. "s,p ror. ptd JoLF/ re<urp.i.. heoe.ê.1d re,."pflel
vo. 'ô.eur\ ôlr\.ùr\'o .ê1ài.\ p.5sosê.. it vouord {.ôîênr
e o r êr le req'st ême1. .FL . 5' rp. pr Lho\i\ê. oê ie rien tur
dire, Vril trouvera tenreginrement par ui-même.

Lâ sulte rene identique. Attendan! que tes pl dormentou soient
moinsvigilân1s, le m ineur va enf: er une combinaison etso.tir I enpleildehd1e ob\êde pdr Ide-dêsô. .,dereoiror": bd.-nr rêre o, \d'errê êçt io.ê e. pLrr lous ta. oupdot"\ qrI
qu-.oi e.r oegredê ^ pon\ob re o-r. tèffa rê. sè eitde vên-
geance etde sang luipermetd oubtièrses btesures. Les pl quivou
drofl r 1 ênrerJ. or pd$dgêerc1r -."5àr o;r. I e r I -Lr vàso,
lir "l , empdre. dF I êqL oererr de oréqe pour dhdqJêr "ve,rrd; êlaodro rc'hê1.ê 4Jrolel ou têr oJ\or1ro1\ V.iti êr
'ê.o v ro€Jsê iêu ,'qJê. d loJvêd I cor . -nt qJ it tui .e.d inp6
.iole op v vre d\ "z lolgr"rps po ( per. ô. a io.t-". r a vor^ ou



lès vers et les rats ! Qu ils crèvent, eux el tous

.ommencent à tomber d! pafond.
Les ombres deviennenr des

La mine s emp lt d ar6 éle.triqua,les ombres
qrandissent et commencent à pr-"ndre forme.
Dêns le même temps, le tunnel de lâ mine
tremble. Dèç blocs de roche de plus en plus qros

mineur, deÏormée par la ha ne, va enva
hirlatêtedeshûostelleuneatlaquepsy
chiqle: "Môi, LêsherVil, jejure de me
vengerdecespor.svénalx Lle esnoierai,
les étrangleral I Qu'ils m€urent rongés pâr

créêtures : requins, piranhat
murenês serpents et
autres animaux sauvages
et hostiles à Ihomme. lk
ne se préoccupent pâs dè
Vnl qutombenta genou,en
prenantson casque à deux mâin!.son
l'Lrerrerl d, r e l$ 'ormuni,dreù.5 oê( o. qJi tl
sent par saLner Encore débousôls pâr e5crisdu mlneut
es héros titubants voient appro.her lê horde de créatures
mêrlnet tous cro6d€hoE. Un b o., puisdèlxtombentsur e
modulè médical, condamnant toute fuite dênç e module et

I
veu e dédêle de souterdins (s desPJsontrenésà ntérleur Lsont
justeletempsdeif erunecombina son.vantque'eaunenva-
hi5se les ieux). Lâiçsez vôsloue!É teôter des êctions désespûées
avant de remplir lâ m ne d unê um ère b eutée. Dê! éc aiu fusent des
piercstombentde paft oùL en pêÉkuliersurVrill. Un édaircrée une
ouve.ture dans la paro, donnantsur !n tunnellule asæz grand
pour que ês PJ pa$ent un pa. un (qui sera e dernier ?). Une voix tris
te et à peine perceptible eu. clrlchote de fuir A peine se sont-ls
faufilésdanscepa$aqeinespéréqu'unsecondécakprovoqueun
éboulementderièrc e!x, è, protégeant des prédâteur.

Conclusion
Après pusieuE helres à rampèr dans .è tunne sombre,
âvec a peur de mênquer bienlôt d air, les Pl dlîinglent la
lumièrê de proledeuE s débouchent tur etunne prjnclpa
de â m ne numéro 9 Les mineuA déb alent es débris du
modu e méd.a et foul ient le secteur. Tout le monde en à
eur re.her.he. lh vont être accueil is par es minelrrs solrla

gés. Que sera le cholx des Pl ensuite ? Rêconter leur aven
tlre ou inventer une histôirè de toute! p!è.es. 5 La vérlté
s ébruite, â vie de cette petite base minière sera bientôt
bouleveEée par arivée des représentants du Cute du
Trident (et Les esp ons de toutes les grandes puissancet à .
recherche de la base des Généticlens orJ slnrplemènt de ren
se gnements sur ce phénomèrè de voyaqe dans e temps.
Les Pi seront êlors recherchés pâr tôut ce lolj pet t monde
polr ràcônter leur histo re et subir des tests; certes de
Iaventure en perspe.tive mals qui se termineraii probable
ment dans un laborato re hé9émonlen...
lê dddr'edôvr êr'p.roqrê\ ô.1, Li nÀnô ô\ndin5
crispées sur son (âne. On d rajt qu il a brisé a vklère de son
casque. Pourcequi est du Casque, Iestdétrut,enpetits
môrceêux, dont certâlrs ont été perdus dans le transpoû
Bien sûr tout le mônde se souvie.t lâvolr reùoLvé dêns
.ette pos tlon, sâuf esPi.

Auteur : Gaël Oizel
llusthtions : thietry ll|asson

Tous es animâux cités sont dans e ivre de base de
Polàrir les drones prop!lseurs ei porte-charge sont dans
le suppLément Kit de survÈ

Vihus slcrn,
chet dc la 3écurité de la base minière
c.f.. : larchétype so dat.

Lq dronq d€s soularrains

Coût : NA
. Type : lnconnu . Poids : 42 k9
. Blindage:6 (avant)/4 (arrière) . seuilde strudure: 6
. Cercles de sùucture : 6
. stabilité : NA . vitesse | 50 knr/h
. Équipements et systèmes : mini propulseurs d'appoint.
. Radar : Actlf ln.onnu/Analyseur

lnconnu6ynème d'acqu jsition lnconnu.
. Adif : 2 km (Pa er 8) . Analyseur : 4 c bles (Palier 8).
. Acquisition :4 cible (Pa ler 6)
. ordinateur: ncônnu (niveêu 5)
. sécudté : 2. Action(s) : 2 . contrôle:'10 . Palier r8
. prcgrammes : arrdq r- -. pitor-9ê 8. r-.qLi" 1.
. Armêment : s scies rotatives (vite$e 9 en forâge)

ou 5 attaques sur Palier 5 (dommages de bâse : 6).

Les tqdrno-hlbridcs modifi és
I suffit de reprendre l'archétype Technô hybnde et
d âugmenter les seuik de ble$lres de s. ce sont des
;gLne e. 1dq .\ê1r dolc pd) rodjo i dp ndl qê
ntelligente, ce qui peut aisser une chance aux Pl qui ie

Rele.turc te.hnique : Philippe fessiet



ç' taitr un p wtc jardiw... connu)(air
t, î !rai19 de rette hisroire pourr<r sembler b<rncle, et pourtant touteIJ tronolite recele,sd pdrt de complexité. Ce scénario s'adresse ti une équi_
pe de personnoges de niveou 3 d 4, la présence d'un ronqer ou d'un ;rJide
peut s'ûvérer utile- cette rventure f<rii référence a certàines créotures du
llonster Manuol et peut se dérouler dcns n'importe quel univers <te D€,D.

f:la

Vdlérid esr uûe ddoles.cnle rccueillie lorsqu'clle étdit bébé pdr le mdrchond Gdrion le \budgcrr. Cctentbnt cst ni de I'uni.n de licrqen le prcux pdlddin d'Hcircrneous ct d'lsodoro. unc nécromdncienne
mombrc dÛ Trident h,oir en{:qdré1, tous lcs deux Gsdssinés. lgnor(rnt tout de son Àsé, ellc o vécu heurcuse.iusqu'd s(r rencontie dvec.loh.in le ldcétieux, un.ieunc r,olelr régnant:ûr une pelitc bdndc
oppr:lée "lcs vide besoces". Del'enus folrcment dmourelrx. res dcrrx omonts onl bien tenté c|obtcnif ldbénédiation de Gorion le Voudgeur, mdis ce demier d drrdngé un ,u"iog" ou"a llrolqdrth dc
\rentodour. le dcrnier reieton d'une fomille n.ble ruinéc qui voi-l dons cctte inion ld possibilité de
retroulea sd pldce ddns le.icu politiqûe grûcc d ld lortunc clu mdrchdnd_ Lc coûple s,cst en1ui, dccom_
pdg'é p.'r qûelques dnis dcs'idc besdcos_ Ils ont trcu\,é rcfuqe dons les ruines.l.unc dncicnne citar.
Cellc ci est possédée pdr un csprit qui ûrilise lcs plontes pour orrirer d ses l.ins. lLle voit .lons lejernc
aouple lo possibilité dc se créor ûnc ûme sæur.



lntroduction
Vos Pl sont de passêge à XârÈà, une petite ocâlté mêr
chênde comptânt un mlllier d'hâbitânts. l15 peuvent remar
q!er des avis d'embauche émanant d'un nommé Garon le
Vovaqeur Ce dernler est à la recherche d'aventurie6 aTln de
retrôuver sâ fille enlevéê, Vâlériâ s'l 5 cherchent des rensei
gnements sur.ette personne, les Pl apprendront qu'lls'agit
d'un des rl.hes marchands de la cté qui siège âu conseiL
munklpal. Ma 9ré son pouvo r politique, le prévôt a refusé
d'utilÉer e guet pour pourulvre les rav $eu6. il a déjà suf
lisamment à Jêire avec les bandes qui attaquent les cara-
vanes. carion est un homme bon qul a ceuvré pour ies p us
démunk- 5a fille VaLériâ est sa seule héritièrê et ses fia.
,dille' "ve l olgdr l' d- vê ."ooLr
il y a une semaine. Ll lagit du dernie.né d'une famille
nôblè ruinée. On iêttend à ce qu'lse lance à la pouF
sulte de sâ du.lnée.
Garlon le Voyageur reçoit les Pi dans son hôtel particuLier. I

<âglt d'!n vieil homme, âu visage mêrqué par lépreuve. I

exp que que sa fille est sortie en f;n dè journée âTin d'êller
paser la soirée chez une de ses amies. Un laquâis l'accom
pdglo I j i d F.; dndqLê pd Ûoi hon r"\ nd q' -' qui
! ont a$ommé. ll ne se rappelle rien d autre (les Pl pouront
le voir, i ne sa t rien d'autre et son témoigna9e sur les ravjs
,eLr5 e5. floJ\ 5 r ,qL eLc L de .e po! d !o ' d r'vFr. .or
amie ê fait ê eûer son père. Les seuktérnoignages recue ls
permettent dè sâvôir q!è lès râvisseurs sônt partls è cheva
er directlon de l'Ouest. Garlon â reçu une informâtion éma
nant d'un.hâseur qui a vu un grôupe de cinq.êvâliets se
dirgeânt vers 'an(ien royaume de Tâ$un (volr en.adré).
Gar on pense qu'il ragit d'esclâvagistes qui vont pâser par
.et endro t maudit pour gagner la répubL que de Vérone.
une (ité étât posédant le pus mportant marché aux
esclaves. De p us, i n'a pour 'lnnanl reç! au.une d€mande
de rançon. ll offre a somme de 1000 plèces d'or pour rarne-
ner sa fille, p us une prinre de 100 pièces d'or par tête de
r.visseur r.ppo4ée (un môyen pour luidè se débârê$er d-"
lohên le Fêcétieux). si les PJ ren.ontrent e châsseur ce der
nier répéterâ ce qu'il a vu. si ce n'est qu'il .roit avo r vu la
filLe .hevaucher librement au mili€u des autres .ava e6. Au
vu de l'avance qu'ih ont prise, pense que es PJ ne
devrâient pastarderrilsveulent pouvoir esrattraper. ll eur
donne des lndications précises afin de retrouver la rolte
empruntée par es ravisseu6. Le meneur de jeu est libre de
ponctuer le voyage de rencontres. La piste les mène è La viL e
de zothlque, ancienne capitale du rovaume de Tâsuun.

Lcs poursuivis
lohan e Facétielx ê enlevé Vêléria, êldé pâr des âmis des
vides besâces.lls ont prû a dirèctior du royaume deTasuun
malgré Les égendês qui .ourênt sur cet endroit. lvlais cela
leur permel d€ gagner pLus .ap dement Vérone. De là, ik
comptent prendre un bateau. Trols vo eurs membres de lâ
qullde les âccomp.gnent afln de es protéger durant le
trêjet. lohan mÈe sur lâ mâùvaise réputêtio. et s!r la proli-
férâtiôn des attaques sur les.êrêvanes po!r que ie guet ne
les pou6uive pas. pense que carion n'aura pas le ternps de
réunlr une équlpe d aventurieE pour les pourcha$êr a
prévu d'acheter les mercena res qu pourra ent tenter de les
atrêter et posède à cet effet 1000 plèces d'ôr ll a dé.jdé de
faire une hâlte pour a sser es chevaux s-" reposer, dans l'an-
tique v e de Zothique, cêpitâ e du royaume de Taslun et
résidence dlr rol Adompha

Lcs poursuivants

Lc tiancé
lla réun !. qroupe de trois personnes parmi e peEon
nel de s. mesnie* alnsl que l'aum0nler, .erc de 5t
Cuthbêrt, âfin de récupérer sa f ancée. Elle représente la
dernière.han.e desafami ede revenirà la plac€ politlque
quj lu revient de droit. !l est prêt à s'associer avec n'impor
te qui pourvu qu il râmène valér a. C'en un jeune homme
de vinqt-clnq êns, imbu de lui-mème et de sôn rêng. ll n'a
pas 'hâbitude qu on lul re{use quelque chose, et si cela
devâ t lu atrlver, ilsernettrâltà êgircommeun enfantgâté.
La rélssite de a mÈslon repose sur les épaules d'Arnulf, un
solide 9a lard, sergeni d arme attaché à lê fami le
ventadour Ce vétéran est e réel responsab e d! groupe
et es deux !ojdâts qui es accompagnent ui vouent une
oyauté è ioute épreuve.
' ràFo , "mill". ndi or rèe. pèJ' aJss s e rir" mdi l -.

Lc lident
ll a retrouvé la trâce de va ériâ èt iLtient à mettre absolu-
ment la main sur elle .ar il pense qu'l iaglt de l'Élue. Elle
est en effet née de I un on d'un paladin de Tyr et d'une
néûoman.ienne du Trldent, et la secte y voit un signè. Lès

deux parents ont été mis à mort par l'éq ise de Tyr Le.erc e
intérieur a dépèché une nécromânciênne âccompagnée de
quàtre membres. Cette équipe ne recu e devant rlen afin

cette so<iété secrète est née lors de 'effondrement de
'-n pi e ou roi-so er D.rsl' D._ Mal Ce'tà.s de se\ \ui

vants se sont regroupés et espèrent le ramener à la vie.
PoLr financer leur objedif, is se sont lâncés dans dlve6
rrâfl6 (drogues, ârmes...) et n hésitent pas à se ouer
comme a$âsins, ut lsant Iancienne langue de i'empire
pour .ommuniquer Lo6 de I intronirat on, l€s membres
se font tatouer un trident et insérer une dent creuse
contenant du poison. Cette société est dirigée par un
cercle intérieur dominé en grandê majorité par des
nécromanciens. 5a structure est très hiérârchisée et le
rènôuveL ement se f ait pâr dêscendance f iLlalê. La plupârt
des cités po$èdent une .ellule tridentine avec à ta tête
ur triumviat. Le meneurtrouvera d autres lnformations
sur ce groupe dans deux autres scénarios (Cf. Backstab
n'll et i7).

ll {a9it d'un antique royaume disparu depuls de nom
o e r^ sieL e,. Le derrie roi. 1o1re Adonphà. roJ"s
sait un amour imnrodéré pour les plantes. ll létait atta
ché les servlces de Talashaka, un nécromânt, pour s'occu
per de ,on jârdin- ce dernler donnait le jour à d étranges
plântes lntégrant des é éments de corps humalns des
mjgnons et amantes du roi. Ce dernier un soir d'ivrese.
tua le jardinier et se livra à des êctes impies afin de lê
transformer en plênte. fesprit du né.romant sempara
dujardin ettua e roipuk envahit insjdieusement la cité.
Lc popL'èuo. te5t e-lure. làr!5àr. " v lle deve ir Jr
qigântèçque pârc au mille senteurs. Poultênt Iesprit du
nécromânt contlnue à hanter les lieux pour le pl!s grand
mèlheurdes vlslteu6 de pasaqe.
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d'êccomp ir eur m ss on Lucréi a en ufe femme ctécidée,qui vse de haltes fonct ôns a! sen de IoroanEarôn
Côoêaôdn ê ô.ei e e .q qa od è mn

E ô ê.r .Ê orôer pd. \ atiid.. Ll I orlê
sans peùr et témérâire.

Uégliiq d'Hsironeous
El'êd ôeo- l-" Lre êqJpô.or, i rôed.Lr pato.l. eL o.r.
o,è rô. à, omôàg ô. de dôi . iotdor! otil dF aile ,neboliê fo oo ' qr ld .-d., .onàr oL
e isLer ivderid.lls/ie 'e' ju-edp.J-.oL\.'..o, oêr .i e
i' 1o, ' ôu Jr -ê .o1 d Ê, ô ç. r ."roi, Lê rd jêJ -ôrne |, .ê on,ê1r L, le. ..d,èr o"..à. . ôu-s. p.ô.\e.
d-1 r,',. \dld I têpddore:r.ê.por.dôeoJ groJpô.
\'ào I d r' ,-u1ê I on- e o J1e .inqr" r" ctd. --"... e, rnhorne dlae -r .e ê hr. Dê,. d- .ofp",.ioa pôJ. L;
n rèu\ \our Ll I ;re.rq.è oL Lr rê .ê.r,t-ô.êrqLôpeL
être conven, un rr.ttre reste un traitre I est se.ôndé p;r te
prêtre Durwan, un homme d,une trentaine d,années animé
d'Ln" q "uà9" Orêr oL..ood-.rt!o9rot-o1n-,.j.
crDlrnès a! môràl .i'..'e

Zsthique
Aujourd'hui, iâ ville, ancienne sp endeurdu défunt roya!nred"rd r... r'e _ plu qrir r"r",l-dapd",J,.e. .eren
ddlL a oôre oê v rê. F oJ!err d Lrè ,êqôrdiol | .L,rai.ê
D- rv'idde( d- 

'rÊ1.. 
.ôpdro I ê1r \J. iê .. iê1 odr

ments. Des sentêuE mervetltèùses encef sent l,âtmosDhèr-Ê
Ul ,r "-or"n -r- dê .odle ji rèjor I

lônbrede,- r,,rè.,rôLpi. 11 1ar èÈr.a,r.,.ô5p.i dJ

Ë,trà
'p rê- d Aoôao ". .l d pr . re,o.rro'e oe t" vi e €\ ",couranl de .e qui s y p.$e, tes ptantès tui serv.nt .l,espions.-ô-r-. l" ' . ,, ,t tioôré oô. i iF.. de porer q .. ô,*
q r- -. oa .l dl""s "rr.oLô.r à o vo ô, F. è<, . imês
fin $ènt pêr atteindre un ét.t véqétatif. C,est le moment
q!'attend Talâshaka pour envoyer ses serviteu15 tu chercher
sê nouûiture spiritue e. Aucune fo.me de vie ne survit dênsl" \rlle. rr'". oar o è< a..in,Fô. p., ô lecromdq-
,/oi! oLô éLèr d\r.de ê1\o- êrlretdn
i ôr od o . .ovo. Ddls iô. ê rd.d I ûJ der, e ro,.'l .do d ' ê or".dê s-. " oL protiiè.F trêvêq-.

ê .àu lê1"rd-.q, e D" -oabrêu,es
old l.- ôor ê1r ôe\ pd. ô( de, o o, I Lndrl, ,dê, ve r\. dês

no ., d i. ô19 ê q.'f 
'....r - , -rt te !e-

êndroit où 'on entend des bruits, d an. ennes métopées,
des imprécat ons oubliées, des p eutsi ctes rires... partout
ailleurs dans ê v e règne un sjtence sépulcrât.

lalashâka
Ancen nécromant du roiAdompha, i satisfêisaii es ptaisirs du
rôi et en échange ce dern er etaissêt ibrê de faire tes études
dont il avait besoin Pourrant e roi t,assassinâ et ui fit subir te
mêffe sort qu'à se, favors, en te transformant en Dtànlê
roJetoi, d.à,Fô,tèrriôde.r..êô.,ô.o_e tL.pe.nrr
de suruivre. ll â acquis de nouveaux pouvoiE en devenant une
entité côntrôlant désormâ sroutes tes ptêntes. I ré!$ 1même à
, réÀr L ê e(pê. ô ô o.diq1ee veqô-è è qJ i Lri i.ê. ônr ê -d- -

dê fê. êr.e o-. èro- p q, d .: I te r.ô _o.r
o F èi po-er o b.,.F drotol.êôe.\nrer.tdr\ d rdrn. lê, oLolê. .d i ê\perê .êJs.:r 

" oF drê ôo..p. ôr oJ o-p:
dô ôlàr ê -d(F 4Lr atr de.9,o.q \orô i. po I I e.1,è à-
rorde L. è.eton. rt ê têno da\o,

poLr fen ô .o. plo. er o4 or I, onprê po L :è oô.erdre \Jr
ses seruiteuE et les d fférentês plantes cèrnivores er mons
1 FL ô. ô-i \'rèr è.,è\ o I otqLô\.
-\.ê l" oos.ib:t -dê,d,.eaooô èop aô1..ndnr!rqreqLê\
rê re. dô olpd\êoe.e.oao DÈoL ê,ênp.joFpoLr
i. i. " . "qLe l "ure pd. "ê d". . " - -1o ,n peu ptL. "pdl- qL- lê \' rir". poL, 

"o". ," 
-" 

" r- " traur àaoord.on-
bd.1,ô o ô1vêtoopô ôf,\io rè oL ô-,01ôrronô.p,,t.

La situation à I'arrivée dcs joucurs
èDd ôô46rotà "cdc-ier\ddaépd..-ô"r,rLi-, odn_

l" L té. I 1"f'"r. v"le " d d )p"rù cp."1 erô.rte, oLdedo -L .ohàa,"Ilà,- e'I" - .e(1e..1e d" \ua dmoLrsépd"d- " (oaoogrol .iàrini pà ê..êcdo,Lrèpê, ô
ho rô d o p ô oe po\'ô,nol. tl dlrenoq,e p pô" "ê..tii etravd _F...os,oêLl1d-.ê,pe.

rés d'avôir perdu les de!x êmanrs, ont tenté en vâin de tes

I Li
f i À
uF

(LroLê ru, . .ê. p an 4 oè . ". ioL" , rê de Zorl qLe

'ôld.hF dorr 'oinôso, ôrô oe. .oo.-, oLr ort .l p"nicJ-
l"'i ê de. -,rêo1" ".è .o or rF d- ro rres res..êêru,ei,e' o ,v.rl do.\ .l . 01- ôe o r .: or. To rt- oe.lor ne .p.pr
'ért -. spo 4 ;e,- de qJ\eadrde dewillôow", Lr pô r- e,: -r d -'r- p'i. ôe qLin-ei d" -oJ^
rDc 5), ô. ôc,o,ôooL' -"t-r d-p-rôredetasdgêsse
lD(.,01 5_ " D. e,1oL-. oe,d renpôrdi.ênen .oa
po,rL. .ie 5doe çe. À ..é à /ê o ô pe,\o1n.qô o ét(ein.
ê srcde \éoà É i. ,r o-rsoi1"ôe ,-.Lpe.ê sè Sdg.*e d I
rythme de rd2 pornts pèr tou.
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rêtrôuver s commencent d'âilleuts à ressêntir es effets dê
'ndôlen.e ei erent sans réel but a! milieu des ruines. Les
Pl ont été pré.édés d'une journée par le gro!pe de
Hrotgâ.th de Ventadour; ils ont batlu es rulnes afin de
retrouver les ravisse!6. Pôur l'instart is n'ont lrouvé que
leur campement. ce dernier étant dressé et es chèvâux
altendant eurs propriéta.es, ik ont dé.idé de tendre une
embuscâde. Le Trident êrivera peu de temps après. Quant
âu groupe du clergé d'Heironèôùs, il n'afilvera qu'en fin de
journée. Talashaka iinqulèle et se réjolrit du regain de
vlslte dans a c té, mai5 s il ne e .omprend pâç, il reste su.
ses q.rdes I va attendre d'afiaiblir es différen1s protêgô
nistes avênt de passer à Iaction. ll attendra d'avoir élimlné
es visiteurs avanl de se lâncer dans son contlôle cle lohan,
.ar après la po$esion I sera vu rérab e.

sêin dê sôntêûltô re enfâisant pousserdêsp ântessurles êxes
urbâins q! .onduisent vers es différentes sort es, .ependânt
rien qu .'êrête un bon.oup d'épé€. Ta ashaka esaiera d'arè-
ter des oueu6 qu se.alent tenter de couper au pius cou.t, en
fêis.nt êppe à certains monstres (exèmplè : Assassin Vlnè) ou

Le <ombat final
Norma ement vôs Pl devraient flnir par rencontrer es
restes de Talashaka au plus proTond de l'ancen jardin
secret d'Adomplra. Les Pl seront dans l'ob igation de cou
pêr è trêvers I' nextricab e .éseâ! de plantes. Pour ce a lls
devront réussir L,ô jet de sa!veqarde de Wi lpower
(Dcls) pour pouvo r fêvâncer â! m lieu du jêrdin des
.bomlnat ons Dans e .as coniraire, lls se retrouvent
lc.oàbe d" oo,9- po.r'dr' rorio.Por '-L\qJipâssent, ls risquent de perdre que ques points de vie, €s

plantes tentênt de es .eten r en es qriTTant, les agrip'
pant. Ta ashakâ êst devenu ùne plêntè biên fô!rniê de
plus de trois mètres. nq!.nte de hâ!r, de lâquele peu
vent sort r j!sq!'à quatre o.9!es bran.hes avec es
que les i 5e bat (volr es .a.a.tér st ques des PNJ). au
somrnet trône !ne tête décharnée et r canante. Le rée
p.oblème reste qu'! n e fo 5 I'enve oppe phys que tuée, le
nécromênt reste !n esprit qu'i fêut détr! re. Pô!r celâ,
les Pi devront menèr ùn .ômbât mêntal pôur e t!e. défi
nitivement (voir en.èdré). U.e io s e.ômbatlermné,j
serat bon qu'un .€rc an.e le sort corie.rate (Cf.
Player's Handbaak page r87) pour apa se. les esprits des
vlctlmes de Ta âshakê ei d Adompha

Conclusion
ê.diùôrê1 pôo9o: " o or 1;è; "'.o.e, oo|

falre face à la menê.e .ommune. Tout en sachant que les pro
blèmess!r 'aven rdu.ouple ne seroht pâs.ésô ùs pôurautant.
Pourdonnerpusde p qùânt à aparte,i peut être intéressant
defêirejoler cetiÊ âvênt!re avec p us euE meneurs dejeu, chê
cun s'o(upênt ci !n 9ro!pe.I faut p.évoir toutefois Lrn mêift-.
qu seru ra de relais entre es diffûentes tables dejôueuts pour
respecter un iim f9. Mê s d! côup les discusiôns entre les d f
férents acteub prendrônt p us d lntérêt. une expérience diffici-
le mais lntÉre$ante, que Ba.kfab vous recommande.

Rêmerciements à Fred pour ses conseils av sés, à Mlke pour
sa re ect!re techn que, et à C ark Ashton Smlth pour m'avo r
fait aimer 'heroic fantasy.

Auteu' : Oliviet Collin (had.hen@hotnail..om)
Ilustrations : Daûien vandeBtaeten

Relecturc technique : Michaèl Ctoitoriu

Que fairc de uos Pl ?
Désorma s letemps estcomptécar es PJ se rctrouvenl empoi-

è,oaprÊrd.e," qLr se
pa$e dans la vil e. Pour ce ê le meneur va pouvo r mettre â

puce à 'oreile de ses joueuts en utllÈânt différenter (ènes.
Ainsi, les Pl peuvènt trôuvèr ur ân mâ prostré dans un état
cêtêtoniq!e. I dot <aglr d'un prédateur (oup, lon...).
PêrellLemeni l€s PJ peuvent se rendre compte qu i y a un
problème a nuit, loEque les p antes libèrent leuE spores: ui
nuaqe opaque remplit Iatmosphère provoquant des ltrltâ
t ons dêtde sêuvegârde dèWilpower pourévlter d avôir une
q!inte detoux). PareiLement, es Pl vontvite se rendre.omp
te q!'iL n'y a pas de vi€ animale, qu'aucun chant d'oÈeau ne
troub e le silence ugubre de a cité, q!'aucun félln ne feu e
le so r Seule la véqétation resplendit de vie. est esentiel de
prévô r ùnê scène ô6 de âquèl ê les PJ ren.ôntrent es slrrvl
vantsde latroupedêlohân e Fa.étleux. Ces dernietstrâînent
dans es ruines sans raison, comme des âmes en peine. Les Pl
a!ront b en du mal è comprendre un seul des mots qu i s pro-
nôn.ent. Parelllement, es Pi âuront 'impreçsion désâgréêble
d êrre épiés ke qui est d'ailleu6 vrai puisque es pLên1eç sèr
vent de rela s d'écoute pour e nécromant) et surtolt de par
fôÈ tournèr en rond À croLre que es plantes poussent sur
êu6 pas. Le né.românt iente de garder les aventur e6 au

auec lalashaka
cet ultime combat va se dérouler diTféremment des .om
bêt! de D&D. En effet, c'€st e Charisme, l'rnte igen.e et
a sâ9êse qul vont être es caracléristiques e$entie es.
La sagesse se substitue è la Force, Le Charisme remplace lè
Dextérité, quant à I ntelligence, elle représente la vle.
Arrivée à 0 point d' nte lgence, ê peuonne meurt le ceÊ
veau grillé. Le nombre de points de vie des combattants
est équivalent à (l'ntelllgence + niveau + bonus
d'lntelligence). Les dégâts occasionnés sontfonct on de a

sasesse (voir têbleau).

fAc est équiva ent à (10 + le bonls de charismè). ll n y â

aucune magle po$lble. C'est un combat d'esprit à esprit.

I est mpo.tant dê bien poser 'atmosphère de la ville
Zothique I s'àglt d'un dé.or floral, une sorle de paradis sur
teiie. ce n'estqu'au bout de pluseurs heures què les Pi doi
vent 5e rendre compte que queLque chose co.he. Afin de
renfor.er l'ambiance je .onseile âu meneur d'uulker la
musique. Par exemple, il pêut se seruir de la b.o. de Dure
pour renforcer a desiption de la . té et I a b.a. t)'Alien 3
pour la décoùvene du jardin se.ret d'Adompha. N'hésitez
pds à èLor r".oL . d d- d 'e-o -. (e' e rs poJr e'oôrer
des ôdelrs) ou des effets vkuels (uiilsauon de a bougie
pour les scènes soutetraines, ampoules de cou eulspour ren
for.er vos ambiances) ou sonores (outre la musique, vous
pouvez ouer avec a voix). surprenèz vôs ioueurs.
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Les pourcuivis

,ohan le lacétieul( voteu., v r, Fo2o ^( ,5
(armor. De^), Alian. CB

str 12, Dex 17, Con 13, tnt 15, Wis 11, Cha t4
Base Attêck +2, Fort Save +2, Ref sâve +6, Wit sêve +t
5kills : Forgery +6, Hide +7, tnnuendo +4, tntjmidate +6,
Listen +4, Move silently +7, Open lo.k +7, pick pôcket
+7, Ride +5, Use Ropè +7
Feâts: Point Blank shôt. Rapid shot, Run.
Spéciàl : Ev" ion 51-dl at.d, k /do Uldnrv Dod9p.
tqurPemen( : \l o.l 5ûo'd I d6. la /0 ,)). dagge- tla4,
l9-2A1/'t. tlotl bow (id6. xl, 60 ft.). êdt1er d ,ror

Ualéria, voteuse n v r, rp 5, Ac 16 (armor, Dex), A sn. NB
Str 12, Dex 18, Con 11. tnt 13, Wis 14, Cha 1l
Base Attêck +0, Fort Save +0, Ref sâve +6. Wi Save +2
Skilh : Balan.e +8, B uff +5, Diptomâcy +5, Djsguise +s,
Heal +4, lnnuendo +6. Listen +8, Move 5ttentty +8, Ride
+6, 5pot +8
Feats : A ertness, Endurance.
Spécial :5neâk Attack +1d6.
Fquipemenr: hon 5(ord I d6. lc,/0,r2). o"q9er (1o4.
l9 20/r2). eather àrmor

3 VOleurs. ntv r, up s, ac ts (armor, Dex), A ign. cs
Str 14, Dex 16, Con 12. tnt 10, Wis 13. Châ 1O
Bele Âr-è,\ ,0. Fo. \dve -.1. Fpr Sd\e r., Wrt S"v- _l
skills: r rro 6. l-roÊ /, I .1ù-1ôo -s. t --r ). Move
silently +7, Open Lock +7, pick pocket + 7. Rjde +5
Feats : Greêi Fortitude, Toughness.
Spécial :5neâk Attack + 1d6.
Equipement : \-o,r ((oro 

',db 
.o-20,. ,, ,, orL bow

(1d6. rl. 60 ft.) leâther irmô'

Lc fiancé et sa suitq
Htoganh dc Ventadout. uLêffre, .iv. . Hp r6, ac I /(èrmor. Det). Ation. LN

str 18, Dex 14, aon 15, tnr 11, Wis iO, Cha i1
Bd\ê atrd +2. ton Sdvê - ,, pet \d\e .r, w l. Sdvê +O
Skille: R,d€ +6. Swim +8. lump +8. seârch +l
Feats: Lightning Reflexes, Mounted cômbat.
Quick Draw, Ride by Attack.
tqujpement I ror o\woro I td8. lo ,,0/rt,. no.ii19) o.
fld8, ,2r- right c orbos r.d8. lo .)0,,2. 80 -- I.

Anult, Guerrier niv4 Hp 33, ac 17 (armor, Dex), atiqn. LN
str 17, Dex 14, Con 15, lnt 13, Wis 11, Châ 14
Base Attâck +4 (+5 a'/ec longsword), Fort Save +6. Ref
save +s. Will s:ve +1
skill5: ( I mb I /. D,p on d.\ -s. trrir.oo.e +3. .ump _7.
Ride +6 sw m +t
reats : eader,h p Ligr rn rs rê-ieye,. Mour eo
Combèt, T,ample Weàpon fo.us ( ongsword).
tsqurpement: iongswo'd itaa. 'e )O t2t. riq 1. C,o,\boù
(1d8, l9 20/x2,80 ft.). chè nmait àrmo,

yvain lâunônicr, cterc niv2 de stcurhbert, Hp 11, ac
l6 (armor. Dex), A i9n. LN

str 11, Dex 14, cof 11, tnt 13, Wis i7, Cha 12
Bare Attack +1, Fort sêve +3, Ref save +2, Wi Save +6
Skillr : corcentrdrior 4. D ptom-1 rj, Leà r/,
Know edqe (relq on) +s Ride+4
Feats : Combat Câstinq, Extra Turninq.
Special :Turn Undead.
Équipement : longsword (dA, É 2otx2), sting (1.j4, x2,
s0 ft.), s.âle mall ârmor.

? GueniCrs rivr Hp i. a( l6.d.io. D-x.Doogp.pdrt.
aliqn. LN

str 16, Dex 13, Cor'14, tnt tO, Wis i2, Cha i0
Bare Attack +1, Fort save +4, Ref Savè +1, wi save +j
Skills: Cllmb +7. Ride +5,swtm +7
Feats: Dodge, Power Attack, RLrn.
tquipement:lo19 sôrd ( d8. 920,\,/.Iqhr ..osrbow
(1d8, l9-20lr2. 80 ft.) .hà nm.il :rmôr

Lc Trident
luclélia. Maqicienne (nécromancienne)
niv4, HP 12, Ac 12 {Dex), A qn. tM
Str 10, Dex t4, Con 10, int 18, Wis 13. Châ ts
Base Attack +2, Fort Save +0, Ref Save +3. Wiit save +4
skills : (or,e' aâ.ro1 -4. Dip,on",v +5. Di,qL sF \,-,op b. r.,nrddte .6. rrowpdqe rdrràr"t ra, Li.l-i
+3, Ride +4. Search +7, spel crêft +8
Feàts:Combat.èst ng, S tent spet,
Spel Mastery, sti I5pei .

Spé.ial :scribe scrol. Summon Famiiiar
Eqqipement:tighr ma.e (1d6, r2). dart (1d4, x2,2oft.)
soÉ5: 5/4/3 (plus un son pa. jour pour t,école d€ nécro

livre dô \orts rô, ô e oô ià9 ê .re.dirê . i tu\iônl- ous les sorts de n veau 0
- Niveau 1 :Alarm, Caus€ Feêr, Charm person, Chitl
Touch*, Detect Undead, Endure Etements, Expeditious
Retreât, Feather Falt, Hypnotism,Mage Armor, \tagic
Mi .ir". Mr9;, Wedoor. Rdr ot Lntee;t-ierl . sh,eid.
5pider Clinrb,5urnmon Monster L True 5rrikê

Niveau 2 Darkne$, Cho!tTouchi, Scare-,
Spe.tra ttènd, Web

Valinar, voleur niv4. Hp 20. ac 15
(armor, Dex), Ali9n. LM
str 14, Dex 17, Con 12, tnt 12. Wis tO, Cha 13
Bd ê Alrd . +1, to.1 5"vê -,/. q"t Sàle ,,, Wit Sdve . I
Skills: Brl"1(e ,4. (l .nb r4. Di\"ote Devi.e +1. tndpe
Artlst +4, Hide +5, tnnuendo +s, tntimidête +5, Jump +4,
I st"n ! . Movê Sitentlv -/. Ooer torl .4, Rroe rr,
seàrch +4, 5pot +1. use Roôe +:
teats: ooin_ Brdr t \l-o.. oowê' A1.", t, Wedpol t,iê (e
5pé(ial:5r er. Aud . +r06, Fvdsion. J1cà;nv Dodg-.
Equipement : dpier rld6, la ,/QÀ2), riqh , ro,,oow
(1d8, l9 20/r2, 8O), e.ther êrmor.



I UOlcutS niv 1, Hp s, ac t5 (ârmo, Dex), alisn. LM
str 14, Dex 16, Con 11, tnt 12, Wis 10, Chà 10
Bàse Alrdcl ,0, Fon Séve r,r, Ref Sdve .\, W lt sdve+0
slills: Bdl"llLe r). CliTb +2. Di.èb,êDe!rrê-2. H:d- +4,
lnnuendo +4. lntimidate +2, Listen +4, Move s enr y +4,
Ooên , o,I r, Rioê +2. Sêà(h 2, spo. _2, U.e Rop- +2
Feats : Gre.t Fortitude, Touqhness.
spé(ial:5neak Atta.k + 1d6.
Équipement : ,"oier (td6. t8 20â./), Iql-r.ro\soo*
(icJ8, l9-20^2, 80), eathèr armor

L'église d'Hcironcous
Yaldridt p"iaain ntu+ tp 28, Ac j6(armô' Dex), atign. LB
str 16, Dex 14 Con 12, tnt 11, Wis j5, Cha j3
Base Attack +4 Fort save +s, Refsave +3, Wi Save +6
Skills : Con' ertrà.:on -r Diptôrdn +J.H-dt-5. h rim d"rê ,J,
Knowledqe (re ioron)+4. Ride +6
Feâts : Endurânce, kon Wi[.
spécia| De e.l rM. D vire crd -. t.y or lcno\, Drv;le,leà.th,
au.ê or ( ou'd9-, siile tv L Fêa ove Di.eèse lLrn Urd-dd.
Equipement: lo.o wo d r rd8. tq /o ,2). \hônbow,.d6. \{, bO
it-). scale mâilârmôr

DUlWan, cterc niv 2, Hp 12, AC r4 {armor), Atign. LB
str 10, Dex 11, Con'14. inr 14, Wis 17. cha 13
B" eAtr",I -I, forr5d\p+5. R- cève rO,W; t\ave 6
Skills : Con.er.rd,ron o, DDodd,y _5. têa. ./.
rnowledqe (rehqion) +6. Rtde +2 scrv +s
Feats : Combât Caninq, Êxtra Turninq.
Special: Turn Undead.
Equipement: lonqsword rld8. 19.20/\,),. !t r9 {1o4. \,,,
50 ft.). scàle màil àhôr

2 GUCrriarS, niu I, Hp e, ac .16 (armo, Dex), Atisn. LB
str 16, Dex 13, Con 14, tnt 10. Wts i2. Cha i0
Bd ê Ât o,l +. forttàv- r, Rêlsàve r',Wr''S"v-_l
skillt : R de +5, swim +7. ctimb +7
Feats : Dodge, Power Atta.k, Run_
Equipement:lô19.wôrd (1d8. t9-20/.2). Iqt r c.os.oow
(1d8, r9 20/12.80 ft.,. châinmàitârmô,

lllonstrca
lalashak abominatiôn
HP40, Ac 16, Align. CM rnjtiatve +3
str 10, Dex 16, Con 14 tnt 18, Wis 12. Cha l4
Attacks i 4tendrils +5 melee
Damàge :tendril 1d4+1
Special Attack : hproved cràb, spetk
sp€cial Qualitis : Resisrance to fire
saves Ifon +4 Ref+6 Wilt+8
Feats: silent spetl, sti| spe s (Sorts :4,€/Zt). Le menelr est
lôre de 'r oorêi Fs ,ort5 qu i veL, en pJidrt dàr . td rne
reservee àux rraqi.iens.
Spe<ialr unefois e.orps physiquede ta c.éature dérruit itfâLrt
tâttaquerà son esprit (vo r encêdré).
HP 32, Dommaqe 1d4+1, AC j2, Base Atrâ.k +l

Lcs rninions de lalashaka
Hit Dice 2d8+2 (11)
lnitiàtive: +3 (Dex)
Speed:30 ft./Cllmb 20 ft.
AC: 14 (+3 Dex, +1 Naturat)
Attâcks : Blte +4 mêlêê
Damage: 1d6 + poison
Spe€ial Attâck : Po son. Web
Speciâl Qualities : vermin
Saves:Fort +4, Ref +3, witl +O
Abilitier:5.r l . Dê 17. (on 12. tnr 5. w\'0, (1d 2Skrll5:.lTo r'2.,oe-lO. iLTp rb,Spo. _15
Feats : Weàpon F nese {b te)
Climate/terrâin : Toutes f orèts
Orgànization:so taire o! colonre (2-4)
Challenqe Ràtinq: I
Treasure : 1/10 coins ; 50 % qoods; 50 % itetrb
Alignemênt: Neutrâl
Advancêment: 3 HD (medium size)
Cê! trêdrurp'e$er ôlel " ôer o.d q, pê, ( (e 1ô51or'ele \ônt on! .L-ê( d- aèLieê\ \eqêtdtes Dô,
leu lle5. dê lê no rsse poùsse ur è!, .ôrp. r tô< on
ur e,e. "ire r'ô iôer ô èr pr-tê.ê.1 .L preqor4 te I
èdvêr d re êr .e10"1t o- enD I doe,. Lo6 .lê têr,,
ro'.u,"ele. 1,e.rêr rç1po(ô1qù pà,d,r\ô dv., iêpour ld4 rou.d5

As3assin Vine .o. Mo4..-, Mè.,"1ô.oe 2tt
Slreleton, voi' Mo,ire. uunu"t""". tçi
ZOnbie, vo r r,ronste. nzà.uàlp;qe- t9t.

a%"\
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(Shaolin Finger Jab)lntro (Shaolin Finger Jab)
!::l:i1io,e dqoy ê d: no( joù,\. dàn. un ou". iêr pr-(i,

- ,,ori,èrê -, ,re te per,. long (o1g êt,d
odflre r,, he d" t" bdre sLd t nl.ique\êrenrdd1. Jlpe,idelre''è\ li1"ê Ln ho,erdF.L,e e- se. -r v
qÙe)l or f 1oîîF ê jdh wo.td (du lom o" \on propr,êldr-, 

'1 
h. rionnri.e d"nomnF .è1r êt ,.e ev- o"n, te Lietsur quaranre deux éta9es. lt a ta parrtcularité d,êtrecon\fùir "L bûd dê ""r.se,tonoa,.àrr."- orçar."n.r"r.Fl bq i!è,a dL oorr. soLs , êr e.db .,"nerr dê ,J^€

qur .'",(æille oæ dp nlheç rorm-ç d drla rêr. p.ôtrlprê.1
è ", ionque. ô,Aoerd"e1. I d prLp"n de . e5loroue)\o1 dê5 a.durdrt\.de. r,pot!oJoe\bd, dpro,

Suire d rLr ê ôe hu . "ve^rJ.F\ {dê /orrê ct oi.), tê< DJ onrÊle.onlà( À\ pd !r groupe d adi. dL ôe\,,er^ dê êLp-rop-oser un mârché. Lâ narure exacre de ce groupe esl
'aFsê d.vo.,- db. 

'euor, 
o. ,.-".;;.;",i;-i ,". r,,r"çàn\ d rli, u .; ce êor.oôr dàn /o.re .dnpoqne. Au

,o_ne de , ê s q è',o, nou\ F, od.tèroi . .onnà oe ra"Faction,, et, ."rr,***".."t, *, ."i]""i,.^
exactes et les caractéristiques de ses mernbres /.ê poJaor r e'iê dô-ei1inèê o!ê pr. ei ôe ., Loeir oL.dr d.11 f
9 oJouyutê r .êJ r 11 qdna oô yo. i t"

[!ii1i"i'J::;.1"';;":; 1;';;; ?/ le
Quoiqu'il en rcit,.dâns.e scénârjo, /.' ;W: \sept ou huit membres de tâ F.. .r' 4 :.ry,
.id" "i""""".1 i","à"i,Ë' -/" .-'"
des PJ àvec un€ ma ette pl.t . ,€ ï '
o;,s""ià;ô-o'; iTi')."dll,; I &
l:,1:lo: -:.," y" *r.. \, .*-6(trâhjson, achat de leur siten
ce, opérètion spe. ate. à/l ance ..)

po.e de perr . de ærr o orn F , ônvo rLdlr, (l ii,, gdi ôê)ou.oro\r. conn6lê è,tê cl-, .o e. p, . tê r rn ên.ê eLonnèpeutplusséled. Unnombreincakuêbled,nommesde
servi.e accueiltent et encadrenr tâ centaine cte ctients quidrrne.- l"\ lleL\. ôe .i, he. honne, d àfr" -e:. pôr "pLPdn d ' orodql;ê de têL' a b .ro- ri*.u rn oup d'@il. "s Pj oeuve.r rep-.ê, r-. .,lo-nor.ôn\

essenlielles:des alârmes parrôut. des caméras, stx garctes
pd, 1i\edu Lr -dzdi1.oo..e.ê r\diffe,-.rr..tJ.è. êJ.\.; o ooo5 d d<.er ,êur. td aloi-ee dJ o-r1 e, "-ào" .ê prê1d
pês moins de dix minutes (précisez le à vos pJ, ceta leur servra entemps utje).

Lê (o1. -.r ,ê oqo rt" sdh,.( dê1r ê, o",r-r " .. 
D. d.dpel.êvo, re.,.vi ê\de mérqJê de err^.o re- "L Jo, wo, o. t €siun"lle.o.e.eê.à e.r.eêooJ. oô,erv".' o,.1-e,,reserontr êr êltôt -r \ Lr,te) Ddr. ,es b" coi, d.lo.-eJ, o1 o.!irqL-. hJel rL.r o. ,e irlN rê de. I r a i ês . )hi1à . ên r'J.

ræ,hd te}ê poo I e!, ô eo.êd lor ô \or q. Jion Jion t,,.Lr robor' ren.rè5 (or ru d rqJêt \re.. ô et " oe.",". 
" 

p,,,
de t't-or mê d- \. eni ê de , drleô . F(rdr.e roLi"1.e, ih, t,"n T,L. oor I t- ri,"ge "ppd.dir soL
ver Iddn lô, reportàgê çLr l" D- -.,p Ndt,or ",e.
Lo-sque e , orced ,"-rp\ poJ, re, pj de ,e
'erdr6 d teur 'êndê/ voL.. sL rê 66r. nor \dn, ovo prôr ,ê
dp rd \LêDènorrrÎ.oJet I.tà bdreoêior o <o19 q, ..or1rp
è eLrx

Carelul (Click, Ctick)

I

I
1

I
I
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I
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Chalnbcr lllusic
Les Pi ont été contêctés deuxjouts avant te début du (énarto
ôà ur de. ienbres d" t" I écL on Ce, . i teLr d ôorre reno€z-voJs-ê(o,.dutdhworto. DoJ.,eLroê.ilerer..o1, I d. , en" eL"aê rld,.ênô.F oo.l ",êJr o ôlrp,r dê\ ôtd.ê, poL- rn con,eir de , ùs,qLê de
'rrmbre, ou ,ejoJe d,/0h00 ddi. Iducliror un oL oFrl,er
eLàqe. lê rende.vour ê r t,\ê pour ao,ê( 'e
.oup de 23H00. L. qrande c ase o!ôl

'à ,É' r' te ôe I hôLe ê(t por'r it,eL)p "r it -st.rê\ dit,icr ed'e.l a..r1ê(dê-ec.êJ.ootiqer. tê5ptdev,or. do1.,.ou-
ver une astu.e (pa$er pâr le pârkjng ou les cuÈjne, ou dis

sedrchets5l4 n est pas fies imporlant ddns le renario maii Feutéheqee à pàrln du ala$êir. de t4orsrer propose pdqe ,5 du tiv,e
oe , eqtes. àmé d'ûn Buro , Vengeu, ,. 

Quànr rux ùiena.(yborgs qui
rà(conpagnênr rphy 5. Chio. Ref8r, its dkposent de nois s.hrkks
èrcdnote.nnobgiques : Simutdteur Neurat, Fldtudreur de ll4enàce er
Membres Roboriquet {pafl ês ariûes et màrhone).

L" 
^ri.ê 

b65.e.lro rvê non oiôe .o.e1\êù,pnprJr.epor
les Pl- Lor ,ou'il\ àniverL o"r: ,-.outoÛ d 2JHOo p.tF. d;u,îerb.e. d- ld, -!t or roirel. tà qdrde dêvà1. td po, tê. 1. relr,FtDlÊt es 4,.ntê.,eJ, têr-\teoe

@



Wiirx

lÈbdldô è orIe,d.ôi -rèr dôoo,êqLôtqLê,\ô ô ôtde

La pièce est;lutôt qrande, sur deux niveaux, décorée de
,o. ôrêt.F\\ob è Io qrdrd(."r"p-.ô!po.-."Jro!.d rê
o cr 'ê,"blebo.-.o.crpF "pt!r9.o d" re,o". -. - a J", L//i
et un piano, pour êjouter une toLche d,excentr cité, rêmptis-

"L,. dLqL-t ô- è . ôoê Dô. qL4,qùôs
a". te L. tr tôba.4.i1_er.ôô d.oo.Fo r ô.ê.opd .ê
p êt par eque êrrlvent dirèctêment te! mets commandés à lê

fambiênce semble, ou p uiôt sembla t, décontra.rée jusqu,à
l ètrjvée des Pl. Lê leêder du gro!pe es a..ue tle cha eurel,se-
ment etlerroflre un âpérltf. surlâtable basetrône un€ mar-npotèrôôeorê. er "d"... io1ôe,r-1 ôoôôt..ôr pLç
profe$ionne le ei cle p !\ ên plusren.lùê

Alor que a négociât on bat son ptein, tout vâ panir en vrilte.
LêçPlattentifsentendrontpelt ètretasonneriedet,as.enseur,
dans ecouloir, qui marque artvéedeq!ê qu,un à t,étage.sLi,
vent ensuite der grognements er des râter émanant des deux
qard€sqùisurveil êient a suite. Danstêsecondèd,aprè, aporte.ôie è,èle | ôr. ê- -, "r.. 'è,'d dpp"'d |ê Ln r r"ise
bro. bordôôénêrd êro rod.a.yo-., "rqLF,. t,ô5.l-:-1,
9p' ôdé o,4ne ô1 ô!rlêvêeLipIou.ror,rndçr
m technologiquês, pénètrent à sa suite dans ta pièce.

Les membres de a Fâc1ion réêgissent i tco, sortânt teur attl
rêil pour ouvr r le fêu. Les pl feront sans doute de même ou
se meitront à abri. Quoi qu,t en sott, tout va ensuitè très,r; \ le \" " Le-o\ dê prêld." p rs
d Lr - o. d"L. de. i, o' L" , ."..eLr de
mon5tres dénommé Searcher 514 et sembte se désin1éres
sertotalemênt de la situat on :sestrois moto$es se rùent sur
es qêneu6 polr ies égorqer et il ouvre ê feu de mânière

iô1". | - I otL. o."ôr(Joe Dd. L, " ê.p4, e dp
rodo d.oo ô L or bràs dro:' qL i or L - o.Jr æ I

Dans la ùêlée, appêrait soudâtn un nouveau venu : dans te
do dJ.1ds,"Lr oè ror 'rô.. tèDd..èpar d,o...oJv,e,

d ," ,, rrorfe .. o,.a. qùô èr iè.où.êr1
dé "r oê -è o."o" r.. qLe, tt --à rêoLr pr,totêr,
ô r-èrôrôrr p r re r. riô.. A pe:.ô
son de sa .âchette, i rire une premiè.e ba e dans a têre
d un des chiens cyborgs, et une deuxième.têns a nuque ctu
Lhd. " r' oe n or .ae. , .o[ er.Li " de d oi".e -lj"rô" 'e.àdd\.ô\ de,9d,ôèç a t" LoL o.. Bren
qLr'il soit gravement ble$é, e chasseurde monstres se iett-.'raed djônrr t -or r e rarou". es
rafê es des ârm€s ne slTT seni pas à couvrir un bruit fracas
sàntquiémânêalo6ducouloir Entreteschtensettesba es
pedi- po1-d-j"ôie, oii rôe\e odl\J.p.e

r e lôrp,.dio|drro dêtôrô (ejevenemen, tÊ<
.hienrcyborqs s!rvivants bâtteni f inâlement retraite et

sê précipitent danç es coutotr dê t,hôte LoBo!,ik
' . r'.n"n o".o, i oriq e

aportedel'ascenseurêétéro!â ementéventrée âis
sant béante lè .â9e obscure.

aÈ-;-*l

N-,ô p/ od,-roo d I d.e vo DJ to. . oê e. - p|el "r- r-.ità-
cr- qlelLr dê1 --L\pr1rùreoo ôpê,oLôoor:ebro oJ
à dmbê oFLr " oJ q d | 1."r ô ûrolor qùe oô té s.ê 4. 1dr!

evrtez èutant que po$ibte de lestuêr
Ensuitê, c est le cê me âprès ta tempète. La sitlation est
pôurtènt extrêmernent tendue es survjvants de tâ Facr on
accLseront vite les PJ d,êlre responsables. Si les pl ne trouê1 ôà\d drôLr -rr tÇ éo ê, oL nêrLr6, I pàs. t-ur. rrÊ.
o, JLô, .r Lôr,e.o. o-,doLiôderô.ô,nir ê,ourôrô.rer

ç mplement, èvànt de filer à anô :kÊ

Le! Pl peuvent âu$i se ancer a 

'" 
po,,i,,,," o" ,,nonrnl","-or" ou

cha$e! r de mônnres o! des ch iens. Le chêsseur de rnonstres n,.
aissé âlcune trâce : petsônne ne i,a vu câr e tatoué a en Jâit
ba an.é dans 'as.ense! r I êst ra ide nro( h uit n ivea ux ptLrs bas. Le-à.oLÀ-rp, o r"edor'"rn"i."rê.1, pô de,tu.i,, orê1\ô
'p. dnl. lês P. oi,ê on d", er o:n. ori ro àoe,\ .. i oJ?a.-i ô 11" ê èl F o- ,e^ , e , . oL"r rd r. (ri"r .1ôo9\it.,o.Lq ô ê olL. o, rtôld\Lir'ê , .pqo.qq o I irr J qL .ê dre-esLr

leur chenin, d'une manière expéditive. S,il n,en rene q!,!n, it
pou6uitletatoué(iless.iedon.demonteç partesesca ieuou es
ascenseutsen fonctlon desoc.astontj Jis sont deuxoutrois, t,un
d entre eux descendra âu sous sol, pourve lersur te.âdêv.e de

'ftlii tft

t
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nologiques dâssiquet les mutations opéréer s!r Liam, baptisé
sujetW avêient un double objectf:en faire un so dêtd élite, et
un ètre capable de voyâger dêns e temps sans emprunter es
cheminsdu Monde !nTérieur

Les 9reffes de qadgets arcanotechnologiques furent un su(cès,
mais es trêvâux sur e voyage temporel d! corps échouèrenr.
Basée sur une idée simp e {l'adéquation entre le parcou6 du
shldans le.orps humêir etdans le monde).es expériencesvalu-
rent au sujetWsestêtôuêges rnysUques, eteurent un efTet ln.t-

5 i ne pouvait remonter le tempt le patientW pouvâit néên-
molnsen âltérer le coure, en créanldes "boudes" dans la ligne
du t€mps. Ce â signiTie qu'autourde lui, dans un pérlmètre res
treint, i en capable de Taire tourner le temps sur lui mème,
.omme si une bou.le sêns fin venait pe.turber son défiement
linéaire. D une manlère prêgmêtique, cela signifie qu i peut
falre se répéter à l'lnT n une séquence de la réalité. cette
séquenceexcède rarementune heure èt, en conséquencede lâ
nature élâllque du tenrps et de l'h loire dans Feng 5hui n'en
qendre aucun troub e majeur La maîtrisequ'â Liâm de son pou

Sur letrajet des chient des cadavres jonchent règultèrement les
couloirset là c ientè e devient hysrérique. Dans ,agitation. 

tes pl
ooiseront peu à peu des agen6 de sécurité êlmés che(hanr à
comprendre ce qui se passe {cinq minutes), puis des flics (dix

La demi heure qulsuit la fusillêde va pasertrèsvite.
Entre l'effet de surprise, les embrouilles âvec la Fac
ior . l" p,i.ê "n ' nèrqe dês ole.\ê , es coJ se,

poursuites et le tèmps de se rejoindre, es PJ

seront encore dèns Ihoteltrente minutesp ùs
tàrd. A (et instànt pré.ç, auoL que fass€ les Pj
et oir qu'ik se trouvent, se déroulera un phé
nomène étrange: lls ee retrouveront tous
dans lâ sulte 665, en train de néqocier avec
les membresde la Fa.tion.liestjuste un peu
plus de 23H00, a sonnerje de l'ascenseur a
déjà retenti... et la porte vole en é. ats, ais
5ant appârâitre e chasseur de monstrès et
sestrois (hiens semi métalliques. Les Pl vien
nentde revenlrdâns leternps, et la scène pré
cédente se répète à nouveêu 5 sont exacre
ment dans le même étât physlque et àvec le
même équipement que la première fols.

'-:
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Hollow Boncs
I est bien temps de vous éc airersur(e début
de s.énario. Tout est lié à l'homme
tatoué que les PJ ont

pétrer eurs expé
riences sur des Abomi
nations, leç Architectes de
la Chair menèrent de nom'
breus€s expériences sur des
humalns. Dans emonde poli(é de2056, Llâmfut un des
cobayes utikéspârlesBuros. Le lieu etla nêture exâcte de
5es bourreaux n'ont ici aucune jmportance, mais les
rechêrches nrenées sur sâ personne étâient particullèrement
ôrig nales. A liant les prln.ipesde géomancje, la.alligraphie
myl que,lascience de points vitâux et les greffes a r.anotech

Liam estun homme quid'apparencea une trentaine drannéet de
typ€ asiatique. ll est nu, imberbê et rccouvert de ratouâges mys
tiques. ll a en réalité soiFnte ans mâir suite aux expé €ncês qu'il
a subier son appârene comme ses qualités physiques le fodt pas
serpourbien plus jeune. ll est amé d unclock 18.

Phy 5 (Mouv6)
chi0(Mag8)
Esp3(cha1)
Rêf 5

Pouvoirs I boude temporelle, vieillissement àltéré.
Shticks arcanotechnologiques : sinolâteur Neural, rl,tembÊs Robo-
tiques x 2 (ses jambês), Générateù de Bouclier spnituel(inteme
greffé à la 6ge thoracique).



Et que se pd$e I il5i les Pi meurent ? Ft hien pour (eu\ quise
Ionr dê$oudÊr tor( de td Lourê p,emiere tuçi àde. unt pk. ( esl
le 9amé over dsure. Fnluile. unefois que ta bourteesrmisêen
placp.,e( (hoses dittêr.nr'tout PJ o! PNi mourànr dans t.
demi-heure de ld boude esr"re$ur.ire" lorsqup.êttê (irev;enr
à son pointde dépan.Néânmoint ilsêpeurqu ikaienttégère-
nent (hangê d'identite ûu de pd$ê. en raison des'àméndge-
m€nts"(mêmemineurs)del'Histoircpendanr(ettedèmi heure
fatidique. rouque la boucle dasparaît, er que le remps reprend
son cou6linéàire (à la fi. du scémdo), tourle nonde retrouve
son identité d origine. Liam ayanrdÈparu, tHktoire reprend tê
forme la plus pro.he de saveuion d'oigine_

voir est extrêmement limitée, et le p us souvênr iée à son état
émôtif Les Archite.tes de la châirju9èrent q!e ces résLttâts
étaient un échec, b en qu'ils les aient renseignés un peu pt!s
(ur lo r "rLre dJ "no:à.e êrê'le!op" rêqr'it.or o
là, n". ê .L.el $ edi-e eJ.. veLx J , ddnqêr p L\ qd Lr

h n'eurent pâs e temps de réf échir au sort qu,i s tui {eraient
subir : par m ra. e, Llam rrouva un moyen de ié.hâpper tl
découvrit!n ponai v€lsle Monde hférieur(te aboratokeou i
étaittorturé)dansieque il déambulades moisdur.nt. yvéclt
d*e/ o 9re1p5 poL \\-à eoe "ll".erdpp.e.d.e :npd
' ên êr' de qLêlqLe< po di \lers ror'e moloe d.ruei. ir endror
revenu à Hong Kong, . ujourd'hu i, pour une raison simpte I tuer
son père, âfln de nejêmais exÈteret de ne pas avoirè subir €s
tortures des Archite.tes de a Châir

cete solution peut sembler exce$ive, ou dénuéè de sent menrs,
maisLianiresttellementhantépardesannéesdesouffrêncequ, a
pqdL ro-L.er ,o1r- olso. Fçoe\erLpoLr
lL urô ob eslol \o t .e souvendt or,e \ôn

r o L. co re. o t-o ,ot o19.êL.d1
worrd. I nê | r -u, pd. or-.c t" dê e-or\"r'" dàL; er te nrs",.l
voulu qu un portâildu Monde Inférieur se trouve dêns tes égouts
avoisinânt 'hôtei. tl s y tera iusqu,à la bonne date, et sorlit abêrre
'o. oè e.I e.oir pour L i:n po-ùn o , pàft-r .q rc 'emo iôn
dedel tun"ôr-,1:.orpoJvoi d der: I eLre qLi .ùir )à sonie .lu
Mode h f-r'ê11 ddn\ 1 olet ôr.4. êr, roi\ proc,Ê.. Fd plsor | ê
'p d Lre boJ, lêrenoorêt.ê . Fr ri.qr e dè.p rôpere. o intrr

Les Ar.hitecres de a Chair réagirenr à l,évasion du sujet W et
ênvoyèrent un ôa$eurde monnres à sê recherche. I Jao t dê
sêd.cl-q \14è. on prôreo-.esrois,hiêr(roo ê.pà Idr ".ote.hnologie. ll a longuement pouuuivi Liam dans e Monde hférieur
el d,êro1é dlrd.e Nôr'd orgrorq.tê(JtF We-ê, ul
cobo/-de oê iFr.ê t ê. iaôort. rr. itdvè rfle'mdrqL-'"vec un
émetteurlpéca (Liâm ne te sair par ma s cet artef:ct en p acé dans
sa nuque) que SearcheÊ514 peut déte.ter grâc-ê à son radarspéciâ1.
cependant.e gadgetnefoncrionne pasdânsteMonde hférjelr et
.'-51e1.o'ldrrdd1 êiô19' or qcon el porà,nq
dL\i.bê"L\\eL. or l.ei.ô ôôrorn ô\. qLi \'6 | irreo d,p
menr ance è a pouÉute.

La bôLrc etemporelleengendrée pâr Liêrn dure unedemi heure et
affe.te 'hôtel et ses ênvirons Tout .e qut en pris dâns cette zone

'èviêrrônà ier e ou-e5 tê\ dêi' 1eJ.e\. t eprçooè qL ôi- dejd vq u
le'PJ ddr. I ho.e vd ôorl\ê epe(er. ôi orè ô.- -orê, ûe I e.i
des variantes modifieront à chaqùe fois te détai des événe
ments. I en conseillé de jouer cette demi heure infernatè er
temps réel, montre en main

Redbull
C'est don. son père que Liam est vênu abattre au lah Wortd.
llen sortidu Monde tnfér eur dans es égours sous t,hôtet et,
remontant par les parkings et les cuisines, a brâqué un des
emp oyés pôur obtenir e numéro de châmbre de son Dèrê
' 0 4. èu o I êre Àtoge, te." rt r"noir d", e.di ê L enr-
ployé en quenion, un ré.epiionniste q!t prenait sa pause
cigarette Apercevant le .hâ$êur de nrônnres dêns te ha I
(Searcher 514 et ses chiens ont fâit une entrée remârduéê
d.r. m1eJo p r"rôrs qJe \o D. e d " ,r er ,eLniol dre( "E"ctio.l. "1 .Ê! por r enprLr te-Lr
p"..e pld. ê' i o.l-r eplù<\,"po..,b,eodn\tàL,drbrêôe
son père. Manquedebol,le p.sse-p ar ne montâit pas au de
là clu sirième étage, et le radêr de seêrcher 514 fonction
nant,illuifutfacilederetrouversêcibte.Vous(onnêissez a
suite,etlapeurdeLiâma,tdéedêtrecaprurésansavoirtué
son qéniteur â déclenché son pouvoir temporet.

V".qJi"\r eoeFôe_11 .tts"9:,-.-àr oe r têi ,1,drDedb. roô p-(toLr q,aoô.ôètarlêe oLdtê.(el
offkier en désormais dans un fâuteuii routant, er accompâ
9né de deux gardes du corps konsidérez- es comme des
An.iens Membrcs des Fotcej 5péciales, pâqe 24 du ivre de
rè91-"s, armés de clock 17). c est uf homme cétèbre et
lpond. t. d Lrê ro " êooLôL\e.etqrièedôii.veaFn.
rêr oi,è !o Iô1re,Lr ô 1ôr" . ê de v 1qr à1, p r rerleqùelL)" o,.d\iorô- o."-L"uqueio,l".rsr- - pr r.ol iL)Lp 

_di-.o 
"l dlce -.o . ndnse.on

.és è se revoiretàvivre une h stoire amôureuse.

Lôrsqu'ilsoltde a chambre 66s, Liam coun en faitveu cete
dê 50r oê.e. oLot ê e.a9- prr\ téur. e.perdrL Louver ce
dê i,-r ", dôà \. d ô,re d pre
n:ère e, p-L- e " ld ô-u.iêrp oi\ q, . oL"ror ""boL e o"r ào.p r" DI re poLÙont p",
\mprerd'e oLl ceo àoo Fnô.on duture on-,J,e.
è force de réict onsdifférentes et -ên reconnituânt es piè.e;

Mais dêns un prem ertemps, rien ne leur permer de d€vinèr
ou se rend Liam, ni de comprendre ses motivations. se peut
qL l, eorei.er.oo r"n-rqr- ".qurssjinuo 1-ntou'ildpoJ|iblêLleoe .Jr'e\ oô. o1.d i.6! dpê"çJF\

Au niveau 2, dans les soulsok de l'hôiet se rrouvent tes pa&irgs.
Dâns la câge d'a(enseur les pl pouront décoûvrir te cadâwê àe
searchersl4 sur lequel le radar permettant de détecrer Liâm se
nouveenLore. Pêr (hdn.e, ile5rencore ên etdrde ôà'(he, mài< ràp-
pelez vous qu'un der chienscyborys étâit derendu veiler sur te
corps de son maître. Dernier point importàntconc€rnant ce radâr:
un te.hnkien unminimum quàlifié. (ompendd qu:tqà,de routes
lei infomàlions ên memonp. tl êst don( po(sibte d!e..et objet dê
savoiroi' estapparu Liân pourtà premièrefûis dans teségouisqui
<e lrouv?nrsous lhûtêl,Venirdu nivedu -2 ppua-$idppo.ter deux
rnd(es rmporlanB aux Pl :ils doiterolt sén< doure der membfes
dê< cuisine( rnivedu -ll qui onr vu Lidm et q. i dffirmeront qu it
vênàil des pa{ings. re(êgours quire rrouv"nr<ou, h pà{ing de
lhotêlabrirent en fdit te porlditvprs tê [4onde tntê,ieLr;uê I iàm d
emprunlé, quiest assezfacile a fiouve.



5hLren luitço (.hambre 32456, trente deuxlème éta9e), e
minlstre desfinan(es, est pa.tidinerav€. d'autres hommes po i

tques,aurenaurantpanoram quequisetrouveàcôtéde'âu
dltorlum, au dernierétagède hôtel. li n'est âucu nement mena
cé, mêisentouréderixgardesdu(orpsqui neplaisantentpas.

shlna Fen Yu (chambre 18345, dix huitième étaqe), la chanteu
se, salue qu-êlques â mis ê près e côncèd, et redêscend dê ns le hâl
pour âttendre 5â limousine et âller diner en vile. E le n'em
prunte pas le mème a(enseur q ue es PJ ma is risq ue d'âvoir ! ne
surpriseen arivantdans le hal . El e peut éventue lement, (oi
ser l'un des chienlcyborgs, partk à a recherche du .orps de
seà(he' 5 4 Fspe'o1sàlor q! e le! PJ poL,o.L ia.e1p1i. -ro1
e le seferâ déchiquetèrtoutes es demi heures.

Enfin, le célèbre roboticien Jion lion Lii, risque de jeter es PJ

dans le désarroi. Après le concerl ilrentre directement dans sa

chambre pol,. dormir Sa chêmbre se trouve au dirième étage
.ussi, au numéro 10777.5iles Pl paruiennentà sulvre Llam jus
qu'à cet étâge, ou {iLs obtlennent le numéro de chambre de
lion Jion Liietcroisent Liêm ensuite, is risquent de fâlre blen vite
un rêpprochement etroné.

Onc Blood Under W
Toutes les demi-heuresva donc se répéter la fusillade décrite ci'
dessus (voir careful, cllck, click) et lejeu de cache'cache que
se livrent Liam, son pèreet eschiens cyborgs.

5!rpris lors de â première fusillade, les PJ pouûont ensuite
réagir dè bien des mânières différentes, et interférer sur le
couu der événements (même si au bout d'une demi heure,
qLellê qJ" (oii é \.r rdrion. roL.,ê onmpr 'ôdLnère
point). Bien qu'il pukse anti.lper à la deurlème fusil àde, le
chês5eur de monstres searcher 514 ne parvlendra jamais à
èsqulver la ballefataletirée par Liam.

Lo6qu'il qultte la suite 665, Liêm attend le chê$eur de
monnres au coin du coulolr, etutl Èesesfa.ultésdecombat
pour le met'tre hors d'étêt de nu re, en luifâisant ittérale-
ment traversèr les portes en métaL cle l'ascenseur Le choc
est f atêl pour e châsseur de monstres, qui chute ensulte jus
qu'êu pârking du niveau 2. Si les PJ aperloivent Liam à ce

moment, ilsse méJieront ensu ite des âptitudes du sujet w âu

Liêm sedirlge ensuiteve6 I'escalierdeservice c pour monter
l!squ'àlachambredesonpère. Enchemin,l .rolseunâgent
desécurité. Dansun premiertemps, ilmet.elul c K.O.. mais
lesévénemenc se répétêntsansqu j!n'aûiveà sesfins, Liam
va devenirde plus en p usvloLent. au pointdetirersurtout
ce qui 5e dre$e sur son chemin. Lo6qu'il arrlve ensulte à lâ

chambrè dè çôn père, ce dernier n'en pas à. ll doit alors se

mettre à sa re.her.he L bre à vous de voir comment il pro
cède : en déambulant, en prenênt en otage des respon
sab es de I'hôte, en lêlllânt âux Pi, et. Liâm (herche son
père désespérément (voir I cân t Go To sleep pour connaitre
l'emploidutempsde.edernier). lpeutausiJenprendreà
5a mère, mals elle est encore plus difficile à locà iser Ce qul
est mportantpourl'ambian.e,Cenquepus âboudeserépè
te, plus Liam perd le peu de santé mentâ e qui lui reste et
transforme sa quète en véritable carnage.

ProteGt ya Neck (the lunp Off)
Tous let gens présents dâns 'hôtel sônt prls dans la bou. e,
çêns ien rendre.ompte. D'une boucle sur l'autre, lls ont
donc des réactions et des trajets dans 'hôtel quasi lden-
tlques. que les PJ pounont aisérnent retenir, et qui peuvent
iavérer ut les. I en vê de même polr les fli.s, qui envahis
senl à chêque fols les côuloits au bout de quelq!es mlnutes,
mais toujouu de lâ même manière. Les.hiens cyborgs a9j!
sent de a même mân ère : i s parcourent les cou oi6 à a
recherche de Lam, etdolvent être un outildramatique pour
le meneur, âfin d'ajouter un peu d'action ou defa re monter
la t-"ns on. Leutr itinéralres peuventcependânt dlfférer plus
alsément d'une bouce 5ur'aLrtre, câr ils seront plus sen
sib esauxactionsderPl et de Liam. Enfin,les membresde la
Fêctlor sont pêùt êtredes initiésà la guere se.rète. Dans ce
cês, è 'instar des Pl ei de Liam, et contrairemênt êux clientt
de l'hôtel, ils percevront a boucle et se solrviendront des
bo!cles précédentes. ls seront doic à même d'antlciper
quequesactons,d'enparerêveclesPl,voiredetallieravec
eux. Ma s leur pLus qrênd âtoùt êst qu'ils disposent de ren
forts, des hommes è e!x qui les âtendaient au parking, dans
un van. ll iaqit de cinq hommês de main armés de Mini Uzi
qui, une Tois conta.tés par mobile, peuvent iavérer utiles
(considérez le5 cômme des Tueuts à 9age, pêge 29 du Livre

Aforcederépétitions, esP-L parviendrontsênsdô!tèà inter
cepter Llarn et à entamer un dialoque avec lui. n'est pas
très communlcêtif etson histoire est bien dlfTicile à exprimer.
Néânmôin!, si peu à peu es personnaqes.omprennent une
pâdde ses motlvationset touchent juste, il prendra letempç
de leur parLe. ces discusions peuvent, elles aussi, débou
.her sur une entraide q!1, detoutemanière, està 'avantage
de tous (ou presque).

I Cân't Go to Slc€p
EnfaitsiLam a tantdê mâlà lo(alserson père, c'est que le
parcoutr de ce dernier après le concert n'est pâs commun.
vo cison enrp oldutempstoutau long de lâ boudetempo
re le, de 23Hoo à 23H30. D.ns tôLs ses dépla.ements, il est
accompagné d un servlteur et de deux gârdes du corps

2lHoo:Jhi llen-Tsu res'te quelques mlnutes à d scuter àu bar

2lll05 r i quitte l'aLd torium, se rend aux Wc les p us
proches, puis emprunte l'ascenseur
23H10: il pâse à la chambre de 5a future femme pour la
complimenter (chambre 23256, .u vinqt trolsième étage),
maÈ se f ait gentiment éconduire.
23H20: il atrive à la jonque "The Monument". Déçu par e
comporter.ent de sâ future femme, il se rend à la jonque
pour passer ure soirée en aqréable compaqnle

thang, thang
commetous les initiés à la querr€ secrète,les PJ ont une per
.eption réele dLr temps et de I Histoire. lls se souviennent,
pêrexemp ê, desvêtsions antérleures de l'Histoire dans le!
qle les ils ont pu vivre. De même, lls sont tout à Tait
conrientsd'ètre prÈdans une boucle temporeile et se sou
v ennent à ch.que foÈ de ious lesévénements. ceciest âus
sivalâble pour Liâm et le sear.heF5l4 (bien que cela ne ui
solt pas d'un grand secou6).
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thc ftlonum€nt
Un des mei eu6 èndro ts pôlr attenter à ta v e de Redbult
(lhi llenTsu) est la boite à prostituées dêns aque e i se
'èrd. \ivôdL lrnir9,ê-e oo.iôn là,5\è oeu de re, p pôLr
dqrr. or lôôê.edpIior I orr rô,Lrpto.6qJeo. n |,te(
dvqr r ta tir o" tè oo. ôrêrpo,ô ê. I epF.dor_,.e tièu d.d(
tion . un double avantagè : les deux gardes du .orps cte lhi
Hen Tsu r€stent à'extérieur ; et juste à côté de a jonque, à
mêmê le quai, sè trouve une énorme bouche d,évacuation
des égô!ts. L€ portêil vets le Mond€ tnfér eur se situe ens!jF;."rlener, ôNl .|ê\oêad, tôd
lo6qu on a repéré le ùâjet.

''lLêVo rê1 "\ Lroà dp,o r"Jêe5oar, ..etoîqùê.
Eleseftouvesur es quais, jusre au p ed de I hôtet. rentrée
n/est ouverte qu'aux hommes bieô habittés k,est e caç des
PJ) et.oûte relativement cher. À l'ntérieur, l,êrnbiance est
enf umée et une vingtâire de femmes dénudées s,entretien
nent.ve. dês honmes d'âTJa res, au bêr ou dans dê petit,
salons privés. De toute man ère, n tes pJ ni Liâm ne sont tà
polr fdrr6lo êè. .1i ê1 (uar'dro,taLo NoJFtqJ4,

ô è1drô oL ba. a/d1r q- i .4 \ê pd\.F

La jonque el tenue par un qang de yàkusas €r cinq homm-ês
.rmés dê pisto ers se maniJesteront ctès tes premiers débor
demefts (Phy 5, chi4, Esp 7, RéT 6; Armes à Feu j2, Arts
MdrtidJ\ o. 1fo. r, "de 9 drrês o- Broûr ,q , pô*e.r.
En.ôre une fu! ade en perepe.tive

Grauel Pit
r""o" ti"n" Lô, o,oe.e êor'pô.e

d"tè r I or"r - Ld. dê, ô1\.;ôr ,ô, Ê, Dj rsq-cr to d\oir Lne
.e ndL\di,ê5Lroi,ô Co r..énF, " êqr",uppo.dit
-di. -p. odo.Frc,por- - o' to "o"çion... "pF, " L-i 1 ".nLle pè. .or e\5è1.ô lèboL
ôr par rô! .èotè o èlè5t . ê dJ Lèn p , ês opr I re5 dê èrnô dê,o' oê.è )o. moor, êê .5or
rr hornp oô,trq " oor.e. - tLi dvoi,
cl'autres mod ficâtions ârcanotechnotogtques, mâis e gros
de leur histo re êt leur tien de pêrenté reltent in.han-gés.
lesr"poôrtsoL ê-t À ôô..rorre,for rqui \erero4
ld'to, oLiou. . ôr ô iiHr\ o ô sô r odiriê d .r -bourte
sur Iautre en ce qui esconcerne.Makcestsurtouttatâche
des Pl que.ela va comp tquer.. Tuer Liam ou sê mère

lah World
Ddl leVor oêlnt-r:-L'. d,,r,4urôdLrêÎp, ô,td1Je.ôrtê
s l ol- r-\odr,,p.oJoi,\iv,-e,i-L\ôL!1or oê ae
rer'. e\p"-e1.\dê c I rê\e'on ptu<pri.ddis'doo r,te.
et ne serônt p us en nesure de pro.réer Ltam. Quant à ce
dernier, il serâ a otr un exité, sans vie dans te monde rée . et
condâmné à hanter es sorteûains du Monde tnférieur.

Les divagêtlons sùr a structure du remps qu pârsèment .e
scefar o ne remertent aucunem€nt en cêuse sa nêture fon
damentale dâns Ferg 5hui, au contraire. E es introduisent
iù.rê deFo ê.o rd"r'ped |qre..Lr ,1e pF.iode . ôLrte,
l-,ênps oe .." cop,boL,tê\. pd5d-qJô,ds-,.ror)
pattes à un canârd. A.e stêde de ia lecture, vous vous
dem"nd"/ àr!oo-r"ceqJêvospJ /on-b,e1poLrô,,,er r-l
de cêI,ô ô,pô. e ,, ô 1à rr"J,-L(e: Moi du,,;. M", ê rroÀ
oLê! \\ pôr (e' l iê -endl.-rteoudvdir.ppor."e . rd,
tron 0our leur re.dez vous dêvr:Lr tê<
combler Une mê ett€ remp e de 250
000 $HK...

Auteù:7.7
lllunfttions : Befttand Bès
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,lèr oôr dreo.d.-enè.. rê.m-, - .o É"qJ"n.".. "seJte\oLr orpolr nêfl e 1; àbo
te è entraîner la mère ou le père de Liân ctans te Nron
de nférieur, en utilisênt te portai qui se trouvê dans
es égouts sous I'hôtel, et de tes âbattre tà, etouten ,lno;r d J1" ôer - -Lre Or pê ,L y ",, êde, p"r 'e
o"rl q oJ p- . e t "" oF. êqoLL: pro,1es o- t_
jonque "The Monument" Lam efera sans hésner,
s on lul explique que c,est a bonne sotur orr.
Autrement, les Pl oseront ils commettre un Ûirr e
âuss odieux pour se sortir de cette situat on ? Et
tôr r ô. o,e5 oô t. cà.l or , \Jt doLre qL" po".
d " ;. êiie .olù.io1. _ d r oL,e,prd"r.ol ,09
rê tô' q ôrp\.voJ. o"v, e/jou"r o el. irq oL.i.

. 
" t:"1, ês (e.ont n".Ls-

\a rô . N olo ê/ ôÈr qLê iro,o rêper\ôrrpd5à
re. ô\o J1or. ti.r pF I,
de là fin.l,, (en:'

I .::it-r
r
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Fils tuL'éroilc
fie scénorio s'cdresse à un groupe de personnoges relotivement
\'*) expérimentes, éventuellement Elus, même si l<r présence de dro-
gons est à éviter. Se situ<rnt enfe I'empire Zûl et lo Pomgrie, il se dérou-
le ovont lo campagne des Guerres Humcnistes- Il peut servir d'intro-
duction à I'lnspirotion ou étoffer les rel<rtions avec l'[toile.

Àù cùu$ d.' cc scén(rûo, les PI sont cntrdlnér ù ld suite d un homme désespéli', lonci: dans lo rechc.trhe de so fenmc-

-\duillés ldr des rêrr'es dts û une ltoilc, ils scmnl dmenés .i trdvcrscr une Pdrhc dc ld R)murie en suivdnt les tl.lccs

de lo compdgne m.uslérieuse, découlrdnt peu d peu Ie mustèrc qui entoûre ce couPle. Une entrée en tcrritoire Zûl

et ld pdrticipdtion à une fdrouche bdtdillc conttc une horde desccndue de ld (rif1 dc Kdlimshddr, rlcttmntÛn
pointflndlù cct te poùrsûite et révél€yont dc bicn éttdnges fdcettes dc Id vie des drdqons



Gcnèse d'une passion
Tôute .ette h stoire commence y a une clnquantêine d'ân
nées, par a rencontre entre Danâelè, f e de Kroryn, et
Kusarie , un aventLrrier sans renômmée particu ière. Seulfait
notable, Kusariel ét.it un ntpiré, guldé par une étol e qui à
l'époque ne disposalt pas d'un grand nombre d'aqents
Danae le {lntéressa à ui, curleuse de cette bizêre ferueur
qui animêlt le querler etrant, et décida de 'étudier
quelques tempr en prenânt forme humaine. Ben que
Kusariel n'âit jamais rien su de ses motivâtions, il s'éprlt
d'êmour pour elle, trop heureux de l'intérèt que ul po.tait

md91 r,oue le.r. rdvllê re dL d p"\. 'êr s

Danaelle se mlt à êpprécler Kusariel pour sa sirnplicité et sâ

bravoure ânonyme. e Lien qu'e le lui propoea se heurta à

sesconvictions d'lnspiré. ll s'ensu vit !nê mésentente qui mit
un terme à eur relation. Chacun s'en fut a!or de son côté.
Kusarielconsa(ant sâ vie à son étoileetDanae e gommànt
rageusement cette épôque de sa vie où elle avait perdu son
temps à cornprendre ce que es hommes nomrnent " e chant
des étoilei. Kusâriel connut !ne vle occupée et .nonyme,
et mo!rut lly a une trentalne d'années de cel..
Mêis Danaele comprt vte que eur relêtiôn n avâlt pâs été
stérlle et en sof se n qrandissait le fruit de leur union morlel
le. Elle, Tile du vokan, êl êit mettre êu monde un Orphelin,
mihomme mldrâgon, quiserait sa honte et la cicatrice peÈ
mânente de sa bêtise. Tout€fois, Danae le e mit au monde et
l éleva, cédant o.casionne lement au plêisir de lê matern té.
L'enfant Yna inn.Tut doncélevé pêrLrne mère dure, quine lui
prodiguâ que peu d'amoui tentênt dè ui incu quer la menta
ité drêconlque. ce ê lu i fut d ifflcile, .ar Ylalinn semblaitavoir
hérlté du carêctère soumis et pâsif de eon père.
Dépôurvu de toute atta.he familia e, honteux de sa propre
faib e$e. Ystâllin devint complètem€nt dépendant de cette
mère qui ne ul témoignait que rarement de l affection
Cinquante années passèrent, Danae e traînênt comme un
bouLet ce fik honteux, n'êyênt jamâi5 trouvé le courage de
tuer.e pitoyable descendant draconique.

Qu€ ques lours avant le début du scénario, Dânaele a
quitté précipitamment Ystallin, contâctée par un de ses
É us, RugÈTê zû1, chefd'unetribu Zûi U cérée par son Tlls et
crêignânt un peu pour sâ vie, elle se décidâ enfin à lâban
donner à son sort et pârtit répondre à l'appe des zûls, sur le
polnt de se an.er dans une batêille contre une horde fâta
lkte guidée par un fis de Kaiimshaar. Depuis, Ynallin etre,
cherchant à rejolndre sa mère, r€montant péniblement la
piste spirituelle qui e relie à el e. C'est a ors que sa route và

Acte I : Songc sous la cité chinèrc
L'âction débute à Onyrlâ, ên Pomyrie, à lâ vêi e du jour ou
Onyr devralt arriver pour â saison d'hiver Le clinrat re ati
vement doux des derniers jours permet êux fo!les de pè e
rins et de voyaqeurs de consttuer un vêste cêmpement
êutôur de la bôurgêde. Les Pl sônt de .eux.i, attendant
onyr pour des râisons qu il vous appart ent de déf nlr. Ls

peuvent .hercher à ren.ontrer un résid€nt, ètre en quête
d'objets ensorcelés i es mages du groupes peuvent d-Âsirer
fa r-" r-"connaitre un statut supérie!r ou tôut simplèment
visiter cette fabu euse cité. ses mythiques porrails et sa

mobilité sont êu5si le moyen de parcourir de grandes dis'
-d1, ê. " lo rdr" ef'or" êqLi p-L moiv".pLrp'É,-r.e
ce soir lè à la croisée des routes de Pomyrie.

Alors que ê nuit est tombée depuis un moment, les fêtes et
Les feux cèssent lès uns âprès lès êutres, tous les humains
présents sombrant dans lâ torpeur surnâturelle qui voile
toujour le Voyage d'Onyr

Au côu6 de cette nu t forcée et magique, tous les Pl vont
tômbersous'effet d'un rêveprovoquéparleurétoietutélaire.
Les pefsonnages se rével ent dans leur campement. autour
d'eux, les autres campements, ainsi qu'Onyriê, ont dÈparu.

lk sont tous ensembles, flous et ùênslucider. Ques qu€
sôiênt èu6 a.tes indlvldueh, is ne peuvent aglr et ne sont
que des témoins. Pan-"r entre eux leur est lmpossible, toute
a scène est muette. A quelque distanc€, un autre campe-
ment est vk b e. Un feu de camp et deuxtentes autour de!
quelles évolu€nt un homme et une femme. La femme rep le
une desteftes et referme son sac, apparemment sourde aux
quenlons de 'homrne qul semble fort triste et énervé de la
voir padir (lllagit de Danaelle, sousforme humaine, quidoit
irnpérauvement pâsser pour une humaine). Ystallin, L'homme,
èst.âtastrôphé de la volr pêrtir et semb e vouloir la retenir
Lâ femme se retourne, Lâ.he une phrase sèche, le visâge
rageur Elle frappe I homme quiveut ê retenir et se détour
ne. A 06 que 'homme tombe au sol en pleurant, a femme
véloigne et disparait dans la nuit. Au coté de l'homme
apparait alors jê forme d'un homme d'â9e mur, transluclde
Lrlaussi Ystêllin nesemble pas levoir La re$emb ance phy-
sique entre Les deux hommes est flâgrânte. L'lmage
(Kusârie ) re(e immobile. contemplant son fls et semblant
panagersôn.hâgrin.SiundesPJestunlnspiréâqé,1 poLrr
ra peut être avolr ren.ôntré Kusarlel durant les dernières
années de sa v e et le re.onnâître.Ynâ lln sanglote au sol. Dâns
le ciel, une étol e se met à bri er avec plus d intensiré ( 'étoi
le du qroupe et de Kusarlel). rlmage de Kusarie se tourne
âlors vers les personnages et prononce les seules paroles de
toute la scène: "âidez 1e... môi je ne le plris plus. .". Tolte
la Kène se brou e a ots.
Ce rève en envoyé par l'Étoile qul se soucie d Ysta lin, pour
des motiTs que vous déterm inerez selon ses motivatlons. Elle
eur a montré la scène qui â eu lieu il y a que ques jouls
aupârâvênt, non oin de là, et a utilisé 'lmêge d'un dè se!
an.iens insplrés pour communiquer âvec les PJ.)

Au malin,les Pl sont rév€illés par les bruits du cmp qul téveil e.
Dàrs lê< (,eL\. O.y. es( p-eserLe et dejà e< p'"ar",
- é1bo.dêur' dê- eidelr r r'o dfi1d" p'opo,ê, lêJr \êa -
(voir les yoleJ ./e 

^/enya. 
page 10 17). Au mi ieu de cette coh ue

is voient a 06 ariver Ystal in, perdu et avançant v-.ts èux en
hésitant. ll iad ressera à eux en baTouillant. ll est cômplètement
débôussolé et prétend âvôir rêvé d'èux durant les trois deÊ
nières nuits, âlots qù'is ui tendaent la main et 'aidaient à

Cette étoile est la mème que cele de Kusêriel, qui fut
nspiré comme eux ily ê un demisiède de.elâ. sivotre
equp" dê p"' orré9.( r'. pd\ êniore ôn9d9é ,or
lnspirâtlon, . est lè le moyen de les confronter à leur pre-
mière .ommun!(ation âve( Leur guide célene. 5i Leur
.ompagnie en déjà formée, le guide sentira d'instinct
que ce rêve provient de 'étoile etaurâ plus que lesautres
(onsclence du poids de cet augure.



retrouver Danâe le. tl se présênrera .omme un modestê vôvè
9ô!. r.ê rr'' .. _ o lô^ 1ê o rô oL. poL
dê''o|'o4(|]iJrôLse''^è'
d'orphelin, ni le fait que Danêe|e soit un drâqon de feu. sâ
mere e1ôon sa femme. I es supptera de 'aidêr è a .etrolver

r" 'er .".r ' ; ,o,,e . rper -L.ê te. i1 t- a
or.rê ce tôaTô. t" I L.o ê d-
hommè retrouve certe femme. De p us, tolrt pl êvec une--'dd1 ôl o'red4/o. ptr. .ô,dp,otoldônô1- LoLlneo"r e. h"ô,ir o- ce, on,""-.Ltp"ô
-i e ê .\ ortilroi ôrô è,Dt ê.o.p()1 , ' oL deL' .d I oc. bêrL.oJp oô. o,-.. l ";. qr " ê No.d OLô.-, p, oi,èc

r on d- , F .- , "rL /"oL- ," ôJô Dd.cô tô ê(L po.iê
rl er.d nê 1 ".,d;, ..e,è pô-..ô. r.eio ê dd/é.t o"rr.erd_,j er

Acle ll : Au long des cités du S<eau
U.e fois que les peEonnages ônt rég é euts affa rès à Onyr
oL troJ.ê e 10\er o" .o1 " '-' ;.

,J\.- td rô" e oe
Dênâelie en fonctton des indicâtions d,ystâltin. En {àir
' 

_dil,l .oûbrn".eq,ii ."i ct" àd-.Û1d.or ô-.d1ee
èvec L,n ien spjritùel conJus, quj t!i perrnet .tè ressent,r

Avàntâg* : rés nance à â
magie, magiê na1!re ie* (sphère

Désavantages : mè!vâts Gl,
troubl€ mental, Tâta sme, insi
gnifiant, mân e (rordre ses mains

Compéten.es : Arme5 .onion
dantes 6, Corps à .orps :,

Armure: 5 {vêtemenc épais)
lnitiative : l
seuils de blessure:20 (3/4/l/2/t )

Athlétisme 4, cofn. D.ê9ons I, céo9râphie 6, Histoirê 3,

Magie:sphère du feu 7+2-, Mâ9ie inslinctjve 6, Magje
lnvôcatoirè 5 Rérerve t5
Sortr 30r q J.tô. fèr.-roitê-s,
50. lê drdô- ô o..è ô Po 1q ôL
droyènt, Fulg!rance, Erhorie.
Combat: Ystêllin est un être ttmôré, cherchant à iabriter
dètrière de so des combêftanis êfin d évi1er e5.oups.

oô, é, or. pô.qÊ
1","'""-,""- """ -..e" ôàioe. esqre..êl,
à vaincre. Ce n est q! à 'lsue de .ette aventure, voyant
sa mère b esée, qu i dévottera un vérirabt" ,"n9 aâ.o
niq F coaô"ll" nôo s dè . p,op ô

Description Ynê n semblê êqé d une quarantaine d,ân
| é"< vàtL o r è i-è1 è oÊ td re b,J1-. o" b,di-.qri\"\
et dune.èpe de.uir épas, it n,esi ârmé que d,une
ma$e son ê lre n.erraine e1 hésitante e fait Da$er
ooLr . r p'd p".qL"rôL,1d.td"r..","roedr.

, ',/i!
...:,::4;t:#

,: :.,,:;i_.
,, ,,,,'j:,lo

Ll

P"(!

\
t,:,

od "oê "r ." direc or "pp.o.im"-,,e I.

PoL oir -Ll Dl. a 94"1r oet-, .ô - dô o.... ." 1",Lre d" ôd1à,o o.d.oF qLô êr

Durânt to!t.è voyage, ilconv enrdegarderà t,esprjt.e que
Dan.e e a fêt de sof prôpre trâjet Après avoir qljtté

4ô. e ôprs.d ôr1e d,",o-rq.- êr d
voya9ê en vo ant. n est don. pas pôssib e d€ retrouver sa
trêce dans les auberges de ta roùte, matgré d€s descriptions
D é. - le " -id ô L. q r' .ôr. -r,ê
aut..t d .drres pou les PJ

Â . è - tô d rer'è oô or,o ê. \1) o1oo- L1 1 ";rè I i,
d _oôr d I r--dr r" o1rr. _t"

,ro1- ot^ ôe 1]er " t" -_ordr" d"1, "b"."1" cL o-ô". I M\'drd" 1ê-er po\ à
Cyse, elle est rêpârt € déçue, mais a taissé detr ère
ele iê souvenir d'!ne fèmme de cara.rère à tâ

,.. /l

rêcher.he d'u n clraqon.
Ë e est ensu te pêrt e vèrs Sy ph, afin de ren
contrer p us eurs voyaqeu6 zûts. Et e leur d



'or ie ôrê l:poer teteo"rh qù- de RLq,-t" / rt t €,r
b er o" velL -t o r'-tte .oro,erd td bd."it.e dF \. p.e,en-
ce. Ele les a envoyé rejojndre ta tribu afin de déTendre
leur peuple et d'annoncer son arivée dâns tes iôuF à
vên , E tô ê\r r@pd.- e 61, .ire poI r oràr-Roqh, d,'ir d.pi
ramener un sorcier de ta tribu.
Eie ",t r" oJr-rF- dL (dipenêr - -L - prèpdrô d ,r'bL d'or d'ê çJ' li (L.io4 ld."i!.-.adL,Jrmorer-.Ft,êre
se doute que Ysta|in la suit.

Voicl donc un.êlefdrier des événements, aJin cte pouvoir
gérer en parallèle les dép a.ements de Danae te et des pl.
5 vos P er F drrenr. 11e.irêz pd. d ioo tpr e. "ttjre,d- oêpld, en e| oê Ddnoê.,è qL peLr n odr'i-. 5è v .erse
sêon sel hLreL.. te.eJt poir - îpo,.d- ô,r qLp tê(
petsonnâ9es arrlv€nt durant ta batâ te f nâ e

Jourde l'Écumc:
Dènâele reçoit t,appet de son Étu êbandon.e ystâ in âvec

Jour du Métal !
Au lolr, Dênaelle êrrive à Cyse âprès avo r voyâgé en votant.

Jour de lArbr€ :
D"r d"'e od,ôL| v e d o e,t e..1edê Mvtdrodr
Yçtallin àrr ve à Onvrià.
DdT rd rui. onv. èi.ivê el ponL. ô ê_ ,ê\ pô6o11oge\ .on_

four dca Songes:
Au matin, Ystèllih ren.ôntre tes person.èqer.
D"r"e - vov"qê ve . \\loh ,ôr. to-a" dr".or,q, .
Les personnèqes qerent eurs àTfài,ês â ônvr

Jour du Sctp€nt t
Les..fqsomêSes quittent Sylph et arivent âux co ines de

lourdu RoG,

Au soir, Dânaelle et Tk,un arivent êu campement

four du Vol<an I
Les personnâges émergent des coutoirs et arpentent tes vat
lôns
Au .oir. e, Z . àll"qde1r t" ho.oe s| p16q,-..,o..
lê? pF or.dgê à vên.ourdlttdcolrorràior.

Jour du Foycr t
Départ des personnaqes pour e Norct-Ouesl
Dd1êell" ren.oirrF p.L5i- r< /oi"qeL.. 7Lt. ê- e. êlvoie

JourdesUcnts:
?""""'- "T_".' " re5 (oLtoi.. de Ldve -. rràv".ê te..ôt-

Jourdu Se4rent t
Départ de Danae lê pour Koran-Rogh.

Jourdu VolCan :
Danaelle fait ha te à Koran Rogh et rencontre te maqe Tk,un DOnyrà Cyse
Jourde l'ÉGumc I
Les personnâges ariveft è Cyse.

Jour du Métât 3

Dânae ieen formehumaineetTk,uf padentde Koran Rôôh

,our d€ I'Arbrc i
Dépad cles pe6onnager pour Sylph.

ooLr ol.. oe onaodtê. o.,oisroê,ê .. qJe tês ppr,ôn-
ragê\ vovéqei à ,Levdt or d dos oF te/dd,gêdn.s. tê!qudlre cFir.I o1e,.-. qui \êp.rê11 Orvr d" ( vse \oir pdr
' ourL\ pd Lle 'o ne dê re,r- qL: rrdlp \ê te. p'è r-\ r ve,
rères_ôê a lomvrip. Divêr, vit;qe5 êr v,,,e\;.orrêr L td roure
FL o'1'e t dê. ôqFiert . , t-àuo\. rd rênpe;dru.e eçr ôe r s "Crê ,our. p, p'o. he d- ze'o td .lJ r. d mdlô, rô d.\ v, ydseLr\
9:" 1"." '.,* , L.iti.- en.êr, inrerse i r oe -a.;Àr oryr.
Malgré que ques chutes de neiqe au matin du deuxième;t
trôÉ ème jour, es.ondirions ,estent aqreabte,
D-L \ rpr.oltrs 1lo,êùre. uonL "9r"ne-nr"., - ç6yo9ç. D.qa"po - e\ Dr volr dvoi d -epou\se. t". " dq re. dê cred.u.e:rcr ô\ dê so or. . la rF,1e',l-e de ioLn i J.ê êbo1dèr.ê. es(hevdu\ er lê! oêrsonndqes rorr ..ê. bie. ,eLr .ônvenr.
D àul ê odrr. i. .er,onr-er01- Jnê pd.roJite de dcotpoqn:e dL Gd.rêret 'vai. L-\ atdnd\ Dlëqans, pdqe 42).

lour du loyer:
Les peBonnages atrivent à Sy ph.

,our d€s Vcn$ ,
Enquête à sy ph.

Phy\iqJe:6 A.mure: 8.c.rinel
Nlentà: 2 lnitiàtive: s
Mà1'el: I seuik de btêssure: Btê\(e Lt 50) OOOSociàl: \4 Morr (51 ) o

competence3:( rrJp. c {Dnq. l5), vor,ure ? (Dmg:./ot,
Di.,.etior b. E.qune 5. ( oJr e7 D,ter9,Fr"idde6.
(ombàt: lê5 îaFes .o or vde. 

", 
tdqLert en r ndrge"nt

eL, proi- de..ê p er'êr d..éul. LnsJire. e,tê< oechiquê'renl dJ (o p5 è . oros. te.repdrêr jrrài.er
êsourrenl_oè'loi\. I eL deJ? ene o-tàqJê oF gr tre! (e
idr( à Diff t\ (dê.\rere Dê ,êr -orre a_.oi ,"00,6
mentaire subit les mêtus nôrmêux des actions suppté

Des(ription : 'êq ndrre5.o.ô,yoes reserbter'd dêsndlrês rêl ore rq de d" 1àrrt pôur tio 5oe onq Lêu.,d,dpêLe de.t r-:-e nô,ot,e e...ouvprlede oldoJe\ ôF ,on9.. de9"qe"r I Jne pe\r;terrie,te
odeur d l-Jnùs. _ ae t-r.s otéo r"s 6-,i-, ;, ,, oo",serr d" 1019. c . 10. , oegoù!r".is de ,e!ê , o .r.e,portâa' roibre d" n" do e\. Cd,n,vorê(, ertes d,tdquenr a vue tour€ prôi€ ptus pêt tes qu.e e!.



5i a situation dégénère au .ou6 du cômbat conrre les abô
minatlons de so or, est possib e de faire intervenir le
Gantelet pour tjrer les pe6onnages d'affâirê. La parrouitte
est.onstituée de deux protecteuE Gtatut 2 et l), d un pro,
diqe Gtatut 2) et d'un rnage Gtatui l).

Cysc
Pi er é émentalre du métal dâns le 5ceau de Pomyrie, Cyse
est Tortifiée. À 'entrée, a garcle de a vt le aux.outeurs de
K-"zyr surueill€ es enirées et sorties. Certêtns gardes se sou
v endront de la descr ption de Danâe e 5i les pl es jntero
9ent. E e est passée au matin du pré(édent jour de t,Arbre,
voyageant appârêffment à pied. P usieuE petsonnes vivant
êux abords des portes (pa efreniêr, mendianl!, commer-
çants) se souviennent aûlsi de l'avoir vLr pa$er en djrection
du .entre. ll est posible de rencontrer tout au long du .he
min.les serulteuu ayant gârdé souv€nir de cêtteTemme. s!r
a place prncipâle, Danaelle â été vue devânr e paèis du

seiqneur lvly andâr, dragon du métal. E e n,est pas entrée et
semb e être repâd e fort co ériqùe 5i es PJ osenr {râpper à
lè por e dJ pdldi dràror iqJê. il \è'o- | p\L. pdr . 1 ._or-
dome (Protedeur rtâiLrt 3) qu es infornrera que te seiqneur
dragon n'en pas là. reconnaîtra êvoir reçu ta vstte de
Dân.elle, et que.ette der.lèr€ a demândé à vo r Mylândàr
lltalrâ le fêit qu'elle se soit présentée comme fil e de Kroryn
". êrdd'qal-de,ri irê tes êr.dJ1ê/.,-pàc.."r dp
lo9 àou"lq êtàn pt llJ o"Vrdld"',mdi lrese"pd.
posible d'y avoir âccès. La plste de Dnnaelle se poursuit tou-
teTois j!squ'à lâ porte de la route de Sylph, où tes gârdes se
souviendront l'avoir vue. Un des gârdes a fait quelques
remarques sa a.e5 sLr son phys que et èlle iui a brisé tes deux
bras dans a se.onde quia suivi, à mains nues...

',rà 1,1 .paole 
" qê.e pè'.F dp d n d'. ôôJqo1-

iêrâ que e soldat n'â eu que ce qu'll méritêit.

De Cyse à Sylph
Ystallin confirmera la route par de pré
iendus souvenits des intentions de sâ
"f,"mme". ll sult en Iait â piste élé '
mentaire de sa mère. Les quelques
lours de voyage jusqu'à sy ph seront
re ativenreft calmes. sl vos pe6on,
nâges sont vra ment lmprudehts, lls
pôutront éventuellement êttirer
'âttent ôn de quelques slaynns en
mèrèude (Prophe.y pèqe 26s) où )
de qlelquÊs louD! atfames /

Sylph

ll sera toutefois mânifeste que si es personnages recher
chenl quelqu un ou quê qle chose, i leur serâ p !5 aisé de
chercher veE a place du màrché De pus, les Jor.es m t-
ta res semblent en alene. Une r!rneur court, lâ $ânt
ent€ndre qu un ra d zûl poutra t survehir, deux des troi!
compagnies de gu de5 du désert ayant brusquement q!ltté
lê vllle e jour du fôyer de a semaine précédente. ces
dépads inopinés sont sôlvent le présâge d'un rêtd mmi
nent. Les guides étâient nstallés dans un anqlè de la place
du mêrché. Au marché, â rumeur sera roujours présent€,
ave. en plus la co ère des mârchands qui ne peuvênt enga-
ger d€ guides sufflsants pôur lè désert. Quelques pê6onnes
pelvent avoir vu Danae e -"ntrer dans le caravanséra zû1. iy. une semalne env.on.5i les peBonnâqes vont voir lês
é. êireurs zû s, Ir devrort se renclre dans leur caravanséra
dan! un ânq e d€ a p ê.è Lè. dans une ambiàn.e ourde et
barbare, ik poutront ren.ôntrer la trois ème compâgnte. Ces
sueriets du désert sont des pâsseurs qui se (hargent d'or-
gênÈer des cônvô ! et monnêyent.hêr5 leurs services. En .e
môment, ik font mônter es prix, jouêrt rur a peur des mâr
chands. lk sourient è l évocation d un râid et renent vag!es.
sil'un des Pl est un vôyêqeur de srarut é evé, un natt{zù ou
bien un gLrerri€r cé èbre, ils âccepteront p us Jâcilement de
lui par er Si les Pl font prelve de charisme ou d un bêgout
extrême, is poutront èpp.endre q!e c'en après le pa$êge
d'une Jemmê que les deux autrês .ômpêgnies sont br!sque
ment part es rejoindre leur t.ibu pour de! râiso.s de quetr€.
Eux eont restés è, e!r trib! d'or glne étant d Jférènte s ne
savent pês ou est pèrile Dâôêe e

Après.ette rencontre oir sê serê moitré dÈcret, Ynallin
évoquera e fêit que sa "femmÊ" êlt pu partlr avec es zùh,

l'aya.t èntend! p.r e. d'anis qu e e âurêlt dafs .e
peuple. I n!iner. po!. paftir au plus vite âu Nord,

sur les têlons des zir s.

Acte lll : Ucrs Ic l{ord,
nulle rout€...

A ors que les Pl voudront probablement
partir vers crifJ, Ystallin se nrontrera
pour une fois t-"nàce et inslsterâ pour
trêverser les collines de crff pour

regaqner un peu de leur retard.
sent ên T.it la trac€ qui pa.t dans
.ette direction et veut absou-
ment lâ s!lvre. Après quelques

\ heures de route, Ystâ lin

{ devend,a comme po$ede et
I .ômmencera a aiPenter les
t .ôllinês rô.hê r(ê( ê. h'im:.r

,,) 
", "t e. se .ôn.ent ânt1t intensément I desiq.èr.

oi"1 dê( eL'"n-
geE trèç typ ques, sytph est ùn itl i

er..ê tF Dor\fle pr n.
Ç " " q r'Jn" bà5- o r-- dr to' e. i

êrméês frontalières q!l protèqent la réqion

Pilier é émèntâire de lair dans le
s.eau de Pomyrie,5y ph en un€
asez grande ville de p.lne,
o! il peut ètre diff.ile de
retrôuver la tra.e de
Danae lè. Au contraire de
Cyee dont les hâbit.nts se sou

alo6 une faile ro.heure êt
nslstera po!r suivre lê
rolte quis y trouve. Contr-ê
toute attente, I semble
bien qu'un.hemin existe au

de è de cette faille serpenrant
entre les roche6. es Pl vont cômmên.er à

s'enfoncer sous t€tre, suivânt un Ystâilin sur-
€x.té, quiinsiste pour es g!ide. Peu à peu,
des p âques jaunâtres vont être visib es sur
l€s parois et dês funerolles su fure!ses vont

,fl\
tu4'

]t

ç 
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tuaire du feu. Les Pl vont â106 entrer à teur insu dâns une
Éérie. Les CouloiE de Lêve sont un résea! irrégutier dè tun-
nels de lâve et de grottes volcaniques qui permettent à cer
l"ir . i.ir "r de .e opol". -- dd1\ o, pdr ê oord rê pro
tégé de Kroryn Au bout de trois heures, les personnages
débouchent dans un réseâu de vastes grortes basses, oùr
des stalact tes èt des stalagmltês forment des obstacles
minéraux. Au fond de cette grotte, !ne rivière de tavê de
quelques pas de large serpente, i luminânr fêiblement tes
.ontou6 de l. grotte qu s ê longe en !n côû otr hérissé
de sta a.tites. La chaleur est intense et à côté de lâ rivtère

\i

l'.ir est iresplrable sans maqie. I est touteTois po$ibte
de a suivre de oin, en â suivant parallèlement par â
grôtte. Ce voyage long er fatigant se fera dans te qron
dement du sol, le boulllonnement de la ave et tes hatè-
tements des Pl. Les seules fo.mes cte vie sont des gre
.oJ lle\ dF tdve. des , r-d J ". ôrd on qLê\ de5 p'erie.\
âges 9ro$es .omme e poing, parfaitement inintet i-
gentes et lnoffensives. Eles sont bouiliantes et se bai
9r err d.1, là dve. I r'êsr oàs po\. b ê d- les "pp ivo;\er
ou de es sôrtir de l'Eérie, lès conditions extérieures tes
pétrif ant par solidification. Ystal in suivra la trêce de
Danaelle Le ôngde la rivière. Danâellê l'a en fa it emprunté sous
forme élémeftaire pour se re$ourcer tout en voyage:nt
vite. Chose étrange, Ystêllin ne semb e pâs du tout tncom
modé pâr ces conditions infèrnales.

Acte lU: La guerrç
qui lait des norts ci dca héros.-
Après un jour etdemi,le! P.l vontvoir la grotte rétrécî et deve
nir un bôyau ascendant a ors que la rivière semble yenfon.er
sous le sol. En suivant ce boyau, ik se retouveront a ors à air
ibre dans les dernières vallées des co llnes cle Griff. Vel5 le soit

êprès deux heures de chemin où Ystal in se môntrera p us
qu'énerué, is entendront alors lâ dêmeur vigoureuse dune
chârge zû, blen v te çuivie de hurtements déments. Des rugtsse-
ments incontenablement draconiques se feront ato6 entendre
lls auront à pein€ e temps de vor un viqoureux dragon
éLd "r- bold.- ho . de ld v"llee voi.in- oôu, dalor. -. ur pique.
des fammèches ornant ses bâbines retrousées. ysta ltn hurera
âl0l5 "Danae le" et partira comme un fou pour rejoindre ta vat
lée vois:ne, d'ou provlennent es brutts dune batêite féroce.
Lôlsque les PJ êriveront. ik seront lestémoins d une boucherie.
Une centaine de corrompus hurlênts et bavants aJfrontent
autant de zùls en unè rnêlée confuse et sangtante. Au fond, un
dragon de Kallmshaâ r hérissé de piq!ântsaffronte ledrêgon de
Kroryn q!'ikontvu'instàntd avant. Ledrâqon dufeu est gdè-
vement b e$è, à la lmite de lê nrort. son adveBaire, retorr te
harcèle afjn de l'épuiser et de âchever
A cèt instant. Ystallin hurera le nom de sa mère et son.ri
fera trernbler les rochers voisins. Ses .heveux vont devenir
d'un roux flamboyênt pârcouru d'étinceltes er ses yêux vont
devenir oranges et reptilens. Ave. une détermination éton
1d|e, ilvà \e je ê d .ôrbd,.oiàn.dJi,oupronindgê
detim dê voyaqeur de èrsse.

lcchniquement
Acemornent, Ylallin va userdetoLtee maqie. La fureurquil,hâ
bi "lJidonneJloorL,de-5\u, oUTESs.\dd or .pôr.tâodr",rê.
ll n en " or p' s so. ri " çês ôe.d\d1 jqê( Ed jt.lê êt h, grrtr.rl.
Pour ce qui est des dragont le Dragon de Kalimshaar a déjà Lnt Èé 26
de ses 40 po na de resetue pour creer deux Tourbi lons des Abi,sses,
mais qLr'il n'a pas letemps de.ontrôler Cqhez tui tôutesses égratl
gnuret deux légèrer deux qraves et deux Tatates a nsiqu unemort.
Danae le en en piteux étât Elle a ravagé es a entouB de s so!ff es
et ls traces en sont visibler. ses f an6 soni déchirés par l,acide et tes
serres du dragon de Kallmshââr : e e en mourante Cochez trois
égratiqnurertrois égèrer tro s graves, deux fatats et lne mort E e
a dépensé 15 de sa résetue de magie pour lancer sang de Moryâ-
gorm, qu'ele ne peut.ontrô e4 trop occupée è évtter les coups.
Fêitessentjrè vôs joueu6 que'issue de ta bataitte repose sur
eux, et que si la mè ée est furieuse, lâ vrai .lé du cômbat
repôse dans la destrLction du Jils de Kâlimshaar.

l
1
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Auteur : Ihonas Fércn
tllutratiore : vin@nt Lamassorne

Adulte Dragon de Kroryn
voit Les Gênds Dràgons, pageA9.

Daam'Anrâal, vteux Dragon de Kaiirnshaar
Voit Les Grands Dragons, page 1o3.

Colfonpus dc lâ lodc d. DaârntnÉâr

Initiâtive: 3
seuils de blessure I Blesé (0 30) OOOO

Mort (11+) OO

Tendancee:Les cotrompus ne peuvenr utiliser les
Tendâncès Tous leu6 .oups ûitiques sont résolus sur lê

Coûpétences :Armes d'hast ou .ontondantes 7, Corps à
corps 5, Athlétkme 6, Escêlade 7, Discrétion 6.
Combàt:les corrompus utilisent une Charge âu pre-
mier round, puis des Attâques BrLrtales. ce n'est
qu'après leur première (âse dè mort cochée qu'ils
êttêquent normalement.
Description:les corompus sont maigres, tordus, vêtus de
pagnes tai és dans des peaux de bêtes. Leurs y€ux sont
globuleux et b ânchâtres et leur mâcholre est garnte de
dents polntues plantées de trêve6. La peau évoque celle
d'un lézard atteint de la nécrosê. Les oreittes sont atro-
phiées et collées âu crâne. Le crâne est chêuve, de forme
:r;gLliè,e au bo , dê leu. brd. o$"ur. oes mdin. rL
nombre de doigts iréguliers sont garnlès de counes
qriffes. Leur âttitude générâle est servile. stupide et
méchantê. lls sont armés de bardiches ou de ftéêux à

Guerriers rûls
Corb"r-d1ts de \ d,Lr ,r à a. FqLipa\ dê nme F ê\ à ùie
ou delx mêins, de bouliers moyens renforcés d,os (voir
p aqués cuù). lk sont menés par Rugt-Iâ zûl kombattant
statut 4/voyâgeur statur 3) et disposent d un souten
magique conséquent en la peuonne de rk,un, rnâqe de
statut 4 expérimenté dans les sphères du feu, de tâ tefie



Lcs rgours dçFrsburg
I'occcsion de la sortie de lo
boîte sur Freiburg, voici une

petite <ride de.ieu qui vous écloirera sur
les égouts de lc cité de Freiburg, qui
n ont pos été décrits dans le supplé-
ment. Pour lh Sea, ou Les Secrets de ls
7'''' ,{er dons quelques mois-..

Les origines
Dès a céation de la fortere$e qu serait rapidement connue sus le
nom de Stein, esarch tecte5 de l'époque commencèrent à creuser
proTondémêntdans Le soL entouEnt la hatnetourWachtturm. Dans
un premiertempt ces excavations étaient dest nées à établlr es
fondations d'importêntes réserues de nourriture et d'armes, de
maniùeà rendre lacitadelle êutonome en casdesiège prolongé.
Lorede lâ guerede acrolx, esdéfenseursde a foneresê eurent à
ûeuserdes profonds soutera nt de manière à pouvoir préparer la
déJense contre d éventuelssapeuu. C'en dans de te s tunnek que
desso da15 devaient ètre prèts à combattre, tandisque les mineuG
de la citadelle auraient oeusé des joncuons avec les tunnels des
sapeuEasalLan1J. Nlâis I'histone ne pernrlt pas de tester l'efficacité
de ces constructions. Rapidenentdéfaits par Iarmée objectiônine
du 9énéralStef.noWulff, esdéfenseurs n'eurent pas è utl
ljser ces tunnels. Quelques récits pêrlent cependânt
d "oames et de ferie5 qJi "ùr"'"rr pL \'-1fL p- '"\
.onstructions durânt lê sànglânte bataille.

Le labyrinthe
Durântl$années clui sulvirent et la périodede déveLoppementânâr
ch que de ce qui allalt devenn . cité de Frèiburq, qLelques nouveaux
rés dents déc dèrent de lapproprler les souçsolt. Menées par un vieil
exp orateui des centêinesde mlneuts ne ménâ9èrent pâs leur peine
pour cr-êuser de nouvelles gêleries. Le vieil homme Antoine de Beau-
sang Salnt séjour étêl't pe6uâdé que La wadtturm ne pouvat
qu'ètr-. un signe clâir annonçant l'emplacement de ruines Syrnes.

En quelques ênné6, e vieil homme eng outit toute la fo.tune â(u
m! ée êu côuB de sâ ongue vie dans ce prcjet insensé. 5es setultelB
creusèrent ainside ongs et profonds tlhnels. Ce n'enque peu de
temps avantque Nicklaus Trëqùè devienne e nouveau maitre des

lieDÇ clue les rnineurs f irent une extraordinaire dsouveiG. au plus
profond du plusprôfôndtlnnel, à p us euBdizainesdemètressous
te(e, une galerie débou.haT na ementsurune grotteartif clellè. De
plùs amp es explorations montrèrent que cette grotte n'etêit qu'ure
s mp esa led'un mmense réseau comp exedegê erietde pa$ages
nondés, de sa les immenses... Ruiné, antoine de Beausang

Sa nt5élo!rdé.idâdèvenirs'installerdanscesgaerjespour
coôtlnuèr ses rêves de découvertes Jabuleuses. seu e une
poignée de fidèles l'accompagna.

L€s'bvcugles"
La petlte c qle paruintà survlvre en offrant ses setukes aux nom
b.e!x bigandt marchênds et réf ugiésdsirèLx d'ut lisèr lès innom
brâbes tunnels.ourântl sous la vllle. seuls lesfidèles dAntolne
evènt se repér-"r dans le dédale de nolvelles et d'an.jennes galeri$,

eux seuls savent évjier les pè9es mortêh de.e âbyrinthe (une

voûte quls'effondre, e solqu iolvre, une inondaton subite la
proximité de..éèiures peu Tréqùèntâblet. Les fdèles d'Antoine
sont désormais une cinquanta ne d hommet de femms èt d'en
fênB (dontcertâins n ônt quasiment rlen connu d'ê!tre que l$tun-
nê t.lls pâsênt le!rv e à parcouri. Ies tunnels en seruant deguide
(contre rémunération) ouàfoul er les detritus que les citoyens de
Freiburg jettent né9 iqemment par es anclens puits miniers. Lors
qu'i s so.tent à l'a r libre, Ls arborent d'épaisses llrnetres aux veres
noirc es setoant è prôtéger leu6yeuxpeu habitués à la lumière.

Utilisation
Ré.emment les aveugles ontfait une extraordinaire dé.ouv-"rte:
un æufde Drache. ll lâglt d'un rocher mmense (une djzâine de
mètres de diamète) falt cl un étrangenélahgêdè pieûe, de méta
et de drachenèisen. ræufétait dans une lmmense sale directe
ment sôus ia .ôlo$ale st.tue d'un Drâche haut de plusieuts
dlzâlnesde mètres. lyê peu de temps quelquessecousses et une
étrange .haleur émênânt de l'cuT ont permis de (ô re que le
Dra.he devrâ t b entôtvenirau monde. Au sein des âveuglet un
vér tab ecu Èenentrain de naÎtre âutourde cette découverte-
Bien évidemment de très nombreuses fêdions poutraient
être ntére$ées par.ette découverte.
ll est âu$l po$ible que les personnâges pulsent découvrir
l'æuJ s ils sont amenés à venir en êlde à des aveugles (cer

tains d'€ntre eux po!rrâient ainsl avo rétécapiurés pardes
malandrlns peu désireux de payer pour eur service, ôu de es

s.voir ê! courânt de leu6 activitét.
Sl.eneprem èreet(trop?)cou.teprésentêtiondesaveugles
et des égouts de Freiburq vous a intérèssé, fâjtes le nous
.".oir. it -.t " o.. forL po<<.blê qLê voL. lê\ \ojô. rFdppd-
'dr. e "L deloLr de qJelqJe. pdg"\ ou d Lr rru ' éld o.

Auteù : Geoffiey Picatd
ulustrations : Aêttand Bèt



(ommawbfuLdfunrrw àrLsI
es scmuroï, c'est mon dcdo ! Ouais,.ie suis un peu le Omar Shorif
de la rédaction de Backstob, I'humour, le sourire et la moustqche

en moins. J'<ri même traduit le Too de Shinsei en espéronto... Ce qui
nous romène d cet article : un outil pour <rider les débutants ti faire
leurs premiers pas dans l'Ëmpire d'Emeraude.

,'
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Le Livre des Cinq Anheaux présente un univeB
d'une richesse incomparêble, à tel polnt que e
Clè- de là L,co.ne è rrs dêL' ,ênr, dr d Idpprê-
hender. En attendânt de céder à lâppeL de
Rokugên, nous vous encourageons à jeter un ceil
sur .es que ques notes qui, nous l'espérons, vous
permettront d'évjter les pièges les plus courants.

La <our
Lâ cour impériêle èst l'un des endrolts er plus
dângereux de IEmpire d Émerêude. Les réputa
tions s'y font èt iy défont en que ques instants.
Quand on n'y dé.1âre pas la guetre, on y signe des
a.cords commerciâux, der âlliances ou des traités
de non agression, sous l'æil attentif de
'Empereur qui intervlent ré9ulièremenl pour
accélérer les choses.
L'activité princjpae consiste donc à parler. Et
autant le dire tolt de suite, si vous n'êies pês for
més, peu importe que vous ayez lê "tchat.he",
vôls n'êtes pâs à l'âbri du "plêntêge'. Et le pro
blème, c'en qu à lâ cour impériâle, tout prend
rapidement !ne dimension tragique-

Exenple: reçu en privé par I anbasadeur du Clan
du Lian, vous pàrlez de la ré.ente invasion des
rc+es dù Clèn dù Lip,tc pd tp C|àn dù S,otpian.
''Pourquôi avoit atteôdu si lonqtemps paut rcset
les tetres de ces voleurs ? Une .hênce que 1e clan
du S.orpian se sait enfin dé.idé à punir ces lâ.hes
paur I'asasinat des .ent dignitaires de Kyuden
Kittune !'5iseulenentvous aviez su que les Clans
du Lion et du Lièvre étaieht alliés, peut êÙe
auriez vous évité une guetre à votte clan...

-" n ei l- r- f"ron oe le 'omr"rlrp dL Lr'mpdir
est donc bien souvent de se talre. Ce a ne fait pas
forcémeôi avêncer les choses, mêÈ au moins èlles
n'èmpirent pâs. Et sj malgré les risques vous vou-
lêl roLjo ,oL l"i(ê. rdire er lorre de 5d!o'
de quoi vous parlez (les compétences Courtlsên et
Histoire vous aideront à resituèr le contexte) et de
vôJ\ êrprimêr oê ld'on re\pe'luêuse ((onpe
ien.es art oratoire et Et quette). Une Tois ceç
techniques maîtrisées, vous pourrez êlors vous
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Dire "Vas-y, frâppe" tout de suite i c,est une technique
relativement payante sivous êtes opposé à un dueJtiste
âgile, mais pas pêrticulièrement puissant (écote de burhi
Kakita par exemple). Poui couper l,herbe sous le pied de
vol eddve'sàire. irr'và rien demieuxquede Iempe,rp,
de pdrler (lisez : qu il 1e prefl e oâs d dLgmêntêr on,).
Pour àméiiorer vos chânces de survie à ,évenruèt côuô
ou l voJs dsènerè, dugmê.rez vo.'e Tere à 4 er vot.;
Force à 3, puis choisissez l'avântage crand. ridéat serêit
de créer un samurai des fâmilles Kitsu (écote de bushi
Akodo) ou Hidê (école de bushl Hjda ou des beBerke6)
Aur.e rdeÊbri, érrê,,ettêdec.ee Lr ,ému,di dê ; têrnii-
le Dêidoji (écolede bushi Daidoji). Dans cecâs, conrenrez-
voJ\ d un .àn9 dê lere de 3. mdis àJ9Tên-ez vor.e I dng
d'Honneùr de I

fâire un maximum d,àugmentaiions : (etre technique
s'adresse à un bretteur hors pair, à la fois agite et précis.
Uidée est de s'ârranger pour toujours être te dernier à
pârler er donc le pren ier à Iropper. PoLr dmériorer vo\
chancesde succès. augmentez l'Agllité et les Réftexes à4,
ld (ompélÊi'e'èriLl.u o I etprene/ lêvèr.dqe(dtme
rcf. ld voie du lionr. t dedl \erah de (ree- un sàmJrai
des fâmilles Kak;tâ (école de bushi Kakita) ou Mkumoto
(école de bushi Mirumoto).
En tout bien tout honneur rquand on est un bretteur
moyen ê' qu o.' veu. vivre àJsi! "u\ que po\,ibre, a
rfeirreurp \olLt.on ey de 5e tàire u.p idee tre( p,e. ise de
son adveBaire avânt de se lâncer dans le duel. pour ce
fèire. porre/i .tJi.iond4êrlàcompÊrenLe'di_ur\u; J.
Lors de ld plâee rr lid'p dJ ôJel. prênpz Jn rdrimLm
d augrnentations à votrejer d tntuition + tâijutsu, quifte
à dépenser un point de Vide. Et surtout n,hésitez pas à
dbdndonner le dJp. (i votreàdve \dte rèvere..op.onè.
ce. ridéal serait de créer un samurai des famittes Miru
moto (école de bushi Mirumoto), Agasha (écote de bushi
Nlirumoto), Doji (école de bushi Kâklta) ou tsawa (é(o{e
de bushishiba).
Assurânce tout risque : et si vraiment vous ne savez pas
manier un sa bre, l'avântàge Alter ego et t,écote des couÊ
tjsèns de la famille Doji devra ient vous permertre d.assu,
rer vos arrièret à moins qu'un de vos camarades ne se
portevolontaire-.. en espérantqu'il soitaussi bonqu,il Le

bourdes les p u5 clêssiques (accepter un .adeaLr immé-
diatement, poser son sabre p.ès de soi a qarde vers t,hô-
te, et..), bourdes qui se concluent le plus souvent par un
dueld'hônneur, ce qui fait du laijutsu un exce tenr corn-
plément à l'apprenti$age de l,Ét querte.

Lcs ducls
I est très facile de provoquer un duel dans t.Empire d,É
ne dLd", rai o"" (orp p J. oitriLr e oF te n ene. d \o1
-e-nÊ. Le. dJe \ o o iè! -eel e\ .o1r e1 effe- soionel\ê
i.rt cod i-\. B er qù Jrê 1,Jre !u i." qerer"tem"rt a
Ïalre monter e ton, pour q!'Ln duet aii tieu, les daimyo
des deux bretteurs doivenr donner leur êccord. Cette
mesure â considérab ement réduit e nombre de morts
par duel. Elle ê au$i .onduit à ta muttipIcation des duek
au bokken (sâbre de bois), qui ne nécessitent aucun
consentement seigneuriê, mas peuvent provoquer

Une exception à ê règle : les ronin. Les etrantt ne dispo
sant d'âucun daimyo, ils p€uvenr être déJiés sans êccord
préalable. Évitez donc de c.éer des ronin qu ne savent pas
se servir d'!n sabre. Prvés des .ompétences tatjutsu et
Kenjutsu, I s ne survlvronr pês ongremps, à moins d,ètre
un courtisan (peu probabl€) ou un shugenja. En effet, en
cas de duel les samLr.i qui ne portenr pas ie karanâ pe!

consacrer à a mânipulation de votre âuditoire kompé-
tênces Diplomâtie, Manipulation. Piè9e rhétoriquè et
s"dd. "). Avec Jr pôL ôe ch.l,6. voL) poL e/ nèie
dégoter un poste de maqlstrat impériê.

géliqucttc
La so.iété rokuganl est réqie par un ensembte de règtes
que nul n'est censé ignorer pas même les PJ. tt en exjste
pour chaque "cérémonial" de lê vte quotidienne. Les
plus importantes d'entre elles sont résumées dans es
irente premlères pages dû Livre des cihq Anneaux. Une
lect!r€ att€ntlve vous permetÛa donc d,évtter te!



rioré les relatlons entre tes Ctans de a Ltcorne et du
crabe. S;non, le clan est toujours un a ié de poids pour
tous les autres clans.
Clan du tion : malgré les êppek au .atme de t,Empereur,
es conflits se multipienr âvec le Can de ta Grue La
silJàrio1 ê pàse ur nouvpdL ,dp d-pu. qLÊ e (.dn oe
la Grue menèce d'affèmer les soldàrs
Clan du Phénix: habituellement catme. te Ctan du
Phénix a ré.emment ac.usé e Ctan du Crabe de taisser
paser des mujinâ et des kappa âu trêvers de la crande
muraille Kêiu afin q!'ils aillent perturber te (otrrtrrerce

clan du Scorpion: depuis la créatiôn de t,al|ânce tripar
tite, le Clan du 5co.pion n,avâit mené aucune action
d'é.lat. Là récente invasion des tetres du Ctan du Ltèvre
par BayushiTomaru a pas mêlchangé ta donne.

vent choisir un champion pour déf-êndre teu6.outeurs. Si
ce dernier gagne, l'honneur est sauf, sinon... retour à a
case réincarnation, sans toucher les 20 oo0 koku.
OL"\ io1bere / " I i Ln i.lprèr d 1e pd\ porre .e tdrdld
ôLênd on êr ndr 'e dê sèbre I rà -epon\ê eçr.or êr (e
pour deux raisons : primo, vous insuttez vos ancêùes. deu
sio. e champion qul déTendra vos couteu19 pendênt te duet
risq!e d'ètre plus mâuvais que vous et donc de perdre.

!a politigue dcs clans
B er qre Lmp re o'Lme drde .oir !heoriq-ene1 êr
pêi) depJir lolarêrps. d .irJêlior oô itro re n d,àndi.êiè dln e. De noibrêJ\ difr"rend. opposen. ê\ ctan,.
Vo c. Jn r"p de loL d or,2o.oesfo,,ê.erp,e."n.e
Clan du cnbe j roJ.ou ! dL-àat prêoccJpe pd.
Ioulrenordô, le cidl dL cràb- - d aut,e\ ennLi,. pour
conne1.e1 i v " lè gJ"ûe q ri oppo.e .",iè1illp. Ya!Lli ê- Ddido . po I 1e riei ",.dr9"..l'Empereur lui interdit d'étendre ses tenes ver le nord
pour au9menter sa productton agricote_ p us récemment,
a mâuv.ise conduite de Htda Ts!ru a terni les retations
hab:tuellement cordiales entre tes Ctans du crabe et de
lê Licorne. ll a en effet mâssac.é toutes tes monturesd 1e Llirê qL'i'dvdit câprurêe el ior quste.rêrresoJ

Clan du Drdgon : roele d leur ,"plrrèrio.. "t râni ê( ôJ
Cd' dL Drdgo e- r-rie1nênr têLr reLl,ëtite. Ete.5e
contentent de surveiller leurs frontières au .as o! tê(
générâux du Clân du Lion souhairerêient prendre leur
revan.he sur le Clân de a Ltbettute.
Clan de Ià Grue: les bushi sônt sur te pied de guerre.E1!'e e. aôibreL\.olt it. qJi tes oppo.êrr êJ Ctdr oJ
I o.. e. I .oJen F\ d rcqLes d rôrÎe*r"-, er tê 9Je...
commerc ale qui oppose les fâmiltes yêsuki et Daidoji, ils
ont de quoiio.cLper. Leur dernier ptên en date:menâ-
Ler lêJ êr1eri oê ne plu. le àpp,ovi.,ôr1e' p. r'l.
Clan de la Li(orne i Les récenres frasques de Hida Tsuru
dans les tetres du Clan du Faucon ont sérieusement dété

du malheur (air connu)
À I in'rdr dJ slsteme oe cornodr. rd mé(a.liqJe dê r-ço.L-
t ol dê. b-râilles de r\4 esr pd iru ie.enenr nor1e.te.
PoLr donrê ure.hdn.e d vos per-on^âqe, la p Fn:ère
chose à faire est de porter une armure lourde et d,aug
menter votre rêng de Terre, de RéTlexes et de Défense.
Deuxième précâution, !ivotreanneau d,Eau esrârsez bas
et que vous ne maitrisez pàs la compétence Arr de tâ
oJeIe, re choisis,F/ jdiârs Lr e19dgêie1r sJpe,ieLr a

Par contre, si vous voLrlez briller sur le champ de baiai e,
vous devrez vour.oncentrer sur deux aspects de votre
peGonrage : son rang d'Eêu et sa compétence Art de ta
gu€ne. Bien évidemment, lê meilteure sotution consiste à
créer un sâmurai de la fàmjlle Akodo qui a suivi tes cours
de Iacadénrie milltahe éponyme (CJ. ra vore du tion). s,it
vous rertedes Pe vous pouvez âussijeterun ceitauxâvan
tages ch:ncenxetTêcticienlcl_ La vaie du LjonJ.

rrapper vite : il n'y d od\ trerte.\ir raço'ls dp trêpper te
prem e' dèn\ ua coîbdr. 5ô,r vo .\ , reez un bulhi dê td
Iènil - Bàvushi (e.ole de bu,hi Bdyu\l-i, soir vou\ (ree/
ui bLsl-ide rè fami, e rakitd (é(ote de bùshi l\àritd). Dars
les deuxcas, prenez l'âvantage Rapide er dévetoppez au
m"x mLn IAqili.e.le\ Ref'e{ê\ et tà comperel.e dê, om
bd' (respe, t:vemenr reltul\u er taijut.u).5ino1. poJr
vour asturer d'êbâttre votre adveEaire d,un seu coup,
p.iviJégiez le no-dâchi au kâtânê et n,hésitez pas à
prendre des augmentations.
Frapper dur : certe ractique n'en pâs toujou6 payante
car vous n'avez pas 1ê certitude d,être te premier à frâp_
per Par contre, quand c'€st te cês, tes choses vonr assez
vite. 5i vous cboisissez cette voie, créez un samurâi des
families Matsu (école de bushiakodo) ou Daidoji (écote
de bushi Daidoji). Equipez te éventue ement d,une
arrnure lourde. Pour le combat. maximiser la Force et
meLre? lui un qo déchi. un rFrsubo ou Lrn adqinàtà ddn\
les nàin\. N'oublie/ prs l "r.rtëqe Grdnd.
Etreloin : lr Îleilleurê -aço1 de ne pd\ errÊ btesè. . esr
gprerèremert dê rê pès Àt,e a po'tee de\ drmes de
1êrÀe. Ddn e cd. qJi nou\ inrerp\,e, .e \dmJrài
co+ êntle se\ effons {r tes r'iês de jer
ses àoverrè re! o drstanLe. Créer un 5âlJrdi de tà dîi e
otaku (é.oie de bushi shinjo) est une bonne idée outre
IAgiIité et la compétence Kyujutsu. itiâudra dévetopper
se! Fôfle'e5 e. lê doter d ule dr mu.e de, ê4re pou. pvl1er
qu'il \o r Lr àJsi rrop r", ile a tou.her d di\rênce. Le .ds
du bushi du Clan de la cuêpe (Cf. La voie des Ctans
mineurs) est un peu différent. On peur carrément fâire
l impêsse sur l'AgiJité pourse concentrer sur tes Réftexes
et le Kyujutsu.5urtoutveillez bien è ce quevotré person
na9e prenne un maximum d,augmentations à chaque
attaque.
Êtr€ intouchable : si votre personnase n est pâs destiné
du,orrbdr. n'y d qu'uae seute precdLr'o1à p.enore:
Idi p en sorle où il 're puis.e pèç e,,p roùche p"r un adver-
sâire. Pour ce faire, vous disposez de troÀ outits: tes
Réflexes. {a compétence Défense et te, ârmures tourdes. À
vous de vojr.e que vous préférez.



Communion:très utile quând uneenquêre piétine, à.ondi-
tion qu on prenne suffÈamment d'âugmentations et que lâ
qlestion soit bien formu lée.
P€rcer l'esprit (air) i si avec câ vorre ruspecr vous Gôe encorc
deschoses, vous êtes vrâiment ôrl !

Pbte<tion bienveillante d€ shinsei (Ierrc) : ce rituel n,a d in
térèt que sileshugenjâ quile lênce â un râng deVide étevé.
Cest ùès utile quênd lâ majeure partie du groupe est au
bord de la mort, et plus pârticulièrement au cou6 d'une
ex.u6ion dans l'Outremonde.
Voiê vè6 la paix intèrieure (Eau) : hdi\pe1sâble poù, \oi
gnerles blessés du qroupe.
volonté âbsolue (Tere): idéalpour booster un combattant
avant qu'il ne se jette sur le g.ând méchant du s.énario.5âns
intérêtsivous ne prenez aucune augmentation.

EOrdre Célcstc
Le sêmurâi est au sommet de lâ pyramide du pouvoir de
l'Empire d'Émeraude. Descendant des kami, il ne doit de
compte à personne d autre que les daimyo de ron c an,
les sàmurê'i de gra.d renom et 'Empereur. Ious les
autres citoyens ui doivent le respect. ll peut même déci-
der d'en tuer certêins sur le châmp, sous prérexre qu'ils
l ont dévisa9é. Mêis est-ce vraimenr utile ? Les heimin ne
roLa sselr-i . pd, Erpi'eIOJdrr dur l-in1. nài" a
leu. métier n'est pas toujours honnête, il n'en demeure
pas moins nécessalr€ à lâ société. tmaginez une seconde
r'ôdeL. d LiF ! I e oa\ ee d -' d poJr ràndspr \e, ,mmon-
di.es.. PoL 'p oJi est de.9ei\hd. ne vous dvi\ê/ _àmdrt

de les tuer sur un coup de tête. On connait rarement e
nom de leur protecteur, jl]squ'au jour orl vo!s tuez teur

Auteu : Mkhaël Croitotiu
lustatioÆ tités de 154

édité pat Asnodée éditions
Clans mineuB : es seules peEonnes qui se réjouÈsenr du
malheur du Clân du Lièvre, c€ sônl les nrembres du C an du
Renard qui, depuis lâ Nult des cen.rs morts, vouenr une
haine sans borne à a Jêmille Usag . pendênt cê temps. e
daimyo du Clan de lâ Mante avance doucement dafs ses
projets d unification des Clâns mineu6.

La justicc
Bien qu'i existe des enquèteu6, des Jorces de po ice et
des milices dans l'Empire d'Émeraude, ie concept dejustice
iel que nous le (onnêissons âujourd hui n'existe pas è
Rokugên. Les magistrats ont beau suivre des pistes et ras
sembler des preuves. elles ne servent qu'à identifier e
.oupable, pas à e condamneL La seule et unlque façon
de confondre q!e qu'un est de le faire
avouer d'où l'utillsation de latorturesur
es ronin. heimin et hinin. Cette métho

de a malheureusement ses limites Tôut
sêmurai et dépositaire de I'autorité
lmpéria e qu'il soit, un mêgistrat n'a
quasiment aucun recoursfâ.e à un noble
de rang supérieur au sien. 5a seule échap-
patoire contiste è convaln(re un sêmuraï de
ranq supérieur au co!pêble de l'aider.

Exenple : Grâce aux nonbreux ténoignages et
preuves qu il a rassemblés, Kitsuki çenji, nagis-
trat inpérial de son état, a de.auveft Iidentite
de l'asasin de lambassadeur du CIan du
Crabe, Hi.1a Okura. Malheureusement paur
lui, ce n'est âutte que lanbêssadeû du
Clan du Scarpion. Après un rapide interra-
gatoîe, tout.e qu'ilV a de plus farnel, il
se trouve dans une inpasse. Bayushi
Yôshida n'avouera paJ. 5a seu/e
alternative .onsiste à canvaincrc
l'anbassadeur du clan du
Phénix d'intercéder en sa
fàveuL sêns san aide,
1'assasin rentrera tran-



ILtatounsfois lcTanps
<r plus cncienne année enregistrée pcr I'humanité est 4236 avont
.lésus-Christ. Les premiers Eggptiens ont donc inventé I'Histoire.

Depuis, les civilisations qui se sont succédées sur lo plonète ont créé
quontité d'instruments pour mesurer l'écoulement du Temps. L oliectif
de cette petite histoire du temps n'est pos de vous étourdir d'horologie,
mais de vous permettre d'agrémenter vos parties de.IDR de quelques
références ou événements mûrqudnts.

Maisâu mieux, ilne peut élaborer que des .onstructlons mentajes
ad.ptées à ron usage. Pas d'"êtomes du temps'donç mais des
heur-.. dF\dl.eerdes Lr'"\êrûesre.le,...donr ld.orrassan.e
peut sauver la mise de vos penonnageç Vous ètervous déjà êmusé
à dérégler avant 'aube ê montre d un vampire ? À imiter tlntin en
o,-drsdrtuneeLlip,-d".oerl?OL oL. implererr dtuviguêr \ur
les sept mers pour en découvdr es Krets ? Car il ne faudrait pas
téchouerbêtement surdes.{ifs déjà répertoriés. Et pour ça, itest
indispensôb edetavoir 'heu.e, ann deca culerlà longitude. En 1702
un anrka anglais se trornpâ dans son enime et fit naufrage avec
quêtrc navires au sud{uert de 'Anglèterre. tl se noya avec deux-nrit
e marins. Le gouvernement brrannique déctda d,offrir l]ne fo.te
sommeà quitrouverait le moyen de.â culersurun barea! ta longÊ
tude à un deminegré près (30 km en moyenne). Un autodidêcte
connruit finalement e premler ch ronomèùe de marine : 325 kilos !

Voici une petite revued'altres instrumentsde mesure utitiss êvec
su(ès au.oursde la ongue hinoir€ d u temps..

Les faiscurs dc tcmps
Faute de pouvoirpa per etempt il faut observer ds phénomènes
physiques périodiques et régulierc. Cha.un d,entre eux ert à battre
la nresure du tenrps, et ave. lne précision gEndissante ts savants
ch€rchent toujouu à enreg nrer a plus petite période po$ibte.

Le gnomon : ce cadrân solaire primitff en contritué d'un bâton ptan
tévertlcê er.entsurunesurfacep âne, etdontt.ombreportée parte
so eilindique l'heured!jour 5on inv-"ntion en très ancienne : it suf
f r dê, oi êiôle. -- obeli,qLeêqyp i-r poJryel.o, r" 1.e

Lc tenps, une flè<he qui lévite ?
Lo6delafioraison philmphique qui pose les bâses de lacivitkarion
occidenta e, les anciens cre6 .herchùent à dénnir le temps. Mais,
alols que Démocrite chokit de .êsser a nratiè.e en peti6 morceau
indivisjbles appeles atomes, le temps, lui, ne veut pâs se laisser atrra,
per immobjie[ mesurer Zénon, de lécoe d,Étée t1magina atols
composé d'lnstants f iges.

Mais pelsonne ne ferâ vraiment mieuxaprès luidurant longtemps.
Uhommene.hositpasdesemouvoirdansletempr ilslbit€rpeÊ
coit son pasçge. Désireuxde gagnerquelquecontrôle sursâ viq il
chede bien à en percer es se(ets. en commençantparle mesurer

Les nombreux .aiendrie6 lnventés par l,homme mériteraient
un article à part. Pourélâborerun calendrierl ilfalttdeuxété-
mena : un système ch.onologique, souvent {ondé sur tet
cydes de lê lLrne et dusoleil, et une dâte de dépar! tiée à un
événement remarquable. Ain5i, la civttiçâtion qrecctue
antiqlre prenait elle pour point de dépârt tes premieEleux
olympiques. En des époques moins éclâiréet l,accesion du
roi au trône constituait le débL.t d,un catendrier Ah I et Ie
troisjème m illénaire commence e 1 
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Le cadran solâire: ecadrênsolai
re â été lêrgement utiliséjusqu'à
une date rsente, souvent coup é
à une honoge publique.

La clepsydrc: cette horioge à eau
mesure uf e dureeen fakant ré.olrler

L'horlogeàqualtz: cette horloge, quise base sur lescharges
éle.triquesà la surface d un cristalde quartz, estd'unepré
cision inégalée lo6 de sa conception en 1930. Elle resemble
alors à un réfrj9érateurtourné à lhorizontale. Petit à perit,
elle se mi.iaturise jusqu'à devenir la montre que nous

rhorloge atomiquê: l'horloge atomique, conçue en 1958,
est ce quise fâlt de plus précis actuellement dêns le domai-
ne de lâ mesure d! temps. Basée sur la résonênce d un ato-
me,9énéralementdecekium,e e 9a9ne ou perd unesecon-
de tous les trois mi le êns. De nos jouE, n importe quel e
personne êssez Jortunée pour s êcheter une bel e montre
peurbénéficierd'unemiseà'heureêutomatiqueparsatel
llte, et.onrerver une he!.e.alquée de près sur les
neilleLrp horioqer èronioLe, P-u or dL* imdqirerqJe
cela puisse s€rvir.omme instrurnent pour quelque complôt

Dâns un monde imaginaire, la mesure du temps s€ déroule
probablement de a mème falon, en prenant pour référen-
ce un phéromène périodique et régulier. si vous déslrez
créer votre propre systèrne de mesure du temps. .hoisissez

unte phénomène (cycle magique ?) et un moyen de le

I

de Iea! dans un réciplent gradué. Les
anclens Egyptiens lê connaissaient déjà, ainsi

quelesAméindienset les Gre6. En 807, le câlitu de Bâgdad offrit à
Charlemagne une clep6ydre quimettralten âction des aûiomat$.
En 108& le Chinois 5u Slng en réalsâ lne de plus de dix mètres de
haut pour l'empereur Li depsydre est souvent utilisée conjointe-
ment avec un sablier Le déblt de I'ea! n'étant pas toujours trè
-equhel.enesl pd\Ji ndr riêi- pal(ulier eÎelr p| e' .

rastrolabê: lnventé par l'âstronome grec Hipparque en 1s0
avant Jésus Chr!st, 'anrolabe, constitué de deux rnodèles
de lâ sphère céleste, ne mesure pas directement a durée.
En revênche, ll peut fâciliter lâ mesure du ternps et e
cal.ul de lê lôcalisation. Mais il n'a jamais été
très répându, en raison notammentde l'E
glise qui le considéra t cornme un ins
trument diabolique.
Le sâblier: en 1492, Christophe
Co omb utilisa un sablier pour

Le siè<le d'Einstcin
/ aAr"" oe ta utesse oe è lunrere. le lemp. 16 ou-

l" môiriÊ môi.,viteqLeld nohàle. À 10000. iltdr-
rête. En 1999, une expérience ilustra lesthéoriesdu

grand Albert. Une horloge atomique trênrportée
sur un avion en volâfflcha à 'âttedssêge

une avan.e de 55 mil lardièmes de son
de sur une horloqe jurne e restée à

terre. Ceci, en raiso. de lê gravité
moindre, qui inf ue a! même titre

savoir ou i se trouvait. En
effet, ilavait besoin de
connâître l'heure afin de
déterminer sa longitude. il
faLndon(qu'un marlnretien
ne à .ôté du sablier et le
retourne dà qu i sevidq à
peu près toutes les deml
heures. Mais la pré.islon
n'est Pas vrairnent au ren

La bougie: les bougies grâ'
duées et es ampes à huie
permettent de prendre le relêis
des cadrans solaires durant lâ

que a vjt€sse sur cette quatrlème
dinrension qu'en l'espâce'temps
théorÈé par Elnstein. Le ternps
n'est donc pês une donnée
immuable et identique pâr
tout. I lécouLe à des r),thmes
dlfférents suivant les circon!

Bien qu l se heurte à descontrê
dictlors logiquet le voyage dans
le temps st théoriquement poç

sible. La physique quântique peÊ
met d'envisager un voyage dâns le

nu t. Ma heureusenrent. sur de
lonquespériodes leurprecislon n'est

temps. Ainsi, des physiciens lmaginè
rent en 1988les plêns d une machine à

pê5 grande. L€s Chinois ont aussi inven-
té des horloges à combunion de bâtons
d'encens. En Europe, cest le roi Alfred le
Grênd d'Angleterre qui,à lafin du lxème siècle

remonter le temps,.apable d'étâbllr un
"trou de vef' îâtionnaire qui puise servir de

polntdepa$ageentre e présent et le pa$é {mais
ne pemettrait de revenirdans le pasé quejusqu'au

moment desa mise en seryke). Stephen Hawkinqs prouva
en 1992 qll'i faut maîtriser " 'énergle négative" pour fter ure tel-
e ma.hlne- Le pêrsé devlent 'arme ultime et le prernler è la mai-
tr ser mènera e jeu jusq!'à â fin des temps. On peut sup
pose.que lesorganisations les plusrkhsdeDeltacrænontdes
projels secrels en la matière...

l]tlise le premlerdes bougies graduées pour diviser sa
jo!rnée en trois périôde, d'egale durée.
lho oge rnécanique et le pendule:les horloqes méGniqu$sont
re êtivementprcciser mâis a grandeaméliorêtlonvientde l'lnven-
ilon du pendule en 1657 (un (énârio pour reJ se.reti de /a 5eptè

Auteû : Ctril Patleau
lustations : Bettrand Bàs
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Rerour vers I{o frrrtrrs
n nombre important de ieux fantas-
tiques et d'homeur s'articulent sur

plusieurs époques. Leurs développeurs, qui
U voient un mogen commode de décliner
leur concept de base, ont générolement le

soin de créer des passerelles entre ces
différentes périodes. Autcnt d'op-

portunités c exploiter pour inspirer
peur et inquiétude.

Avânt toute chose, pettt averttssement anri spoi ers : une
partle des concepts exposés ci-après sont tirés ou extrapotés

de Kult et de LAppel de Cthulhu. Les joueuE qut tiennent à
conserver lntâct le plâ isir de la découverte sont donc tnvités à ne
pês pou6uivre plus o n eur lecture.

lfult, année zéro
En dépit d'un bêckground strictem€nr contemporain, Kulr,
certêinement lun des meilleur' jeux d,horreur de ces der
nlères années, propose une .onception partic!tièrement
intéressante du temps. Parttcipant d,une ltuston com
plexe dont e seul but est de maintenjr t,humânité
cêptive, il ne yagit en fa:t que d,un êrtif ce très étaboré,
une sorte de réf exe de défense dêns tequel nous rous

mêmes enfermés pour protéger notre
santé mentale. Car cetre notion d,écou em€nt Iinéaire
du temps à laquelle nous no!s ra.crochons, nous masque
une réalité des plus déstabi|santes, ce e d,un temps

âbsolu, dans lequel n ex ste ni pâssé, ni présent, ni fut;r
Conséquence, lo6que équilibre mentat d un personnage

se dé9rade, sa perceptlon du remps se désêgrège àe
.oncert. Sauts tempore s intempestifs vers t,avenir ou e
pasé, et êltération de ,écoutement du temps, qui pêsse

plus vlte ou p us entement que tê normate, re rnu tiptient.
ALtênt de phénomènes q!i, en reroùri affecrent t,équi ibre

p\v,L iqLe du pe . roLtou.\ p u\ torl sJr td
pen.ê de la oliF. Fv dFmrenr. (errdiné\ pe'.or nê\ solt

câpab es de contrô er.es phénomènes, tets ces maqiciens ver'és
dans la.onnêissance du temps et de t,espace. Des notions qui,

dans l'unive6 de Kult, fonctionnent.omme tes deux faces d,une
seule pièce. car el es procèdent de a même perception fêctice
d€ lâ réa ité. Bien entendu, la plupart des créatures non-humaines
un tant soit peu puissantes re.onnaissent pas ce type de
désê9réments. Évoluant en dehors des i u;ions hu;âines.

elles sont purement êtemporelles et existenr dan5 des tieux qui ne te



du temps
Chez tovecraft, lâ G.ande Race de yith est ce e qui
mailrise le m;eux les voydqe5 tempo.ets, Leur (hrono-
Lechnique, un é(hânqe d'erpns, err dec.ite aver rorce
details dans le Gùide des An.eet ,890 du supptémenr(thulhu by Gàsliqht. Appàru\ ddns ta nouvette o-ns
làbine dù terlps. on rerrorve bien Fnrendu te\
Yilhiens et leur( obse*io1s temporetles ddn, te cêdre
de L'Appelde Cthulhu. èveL notàmnent Là /u.e aèle-
tigue, ur \cenàrio du recue:l les cr"nds 4n(iên1, qJi
leur est 5pe(ialement corsr(ré. ALrre occasion pour
les investigâteurs de croiser un digne représenranr de
.erre vènéràble espece. Les md,ques de Nvèttêthotep
et son \egmenl dusrrdrien, àJtrerois oubtre dànr
Teftor Australis et aujourd,hui réun; à ta mythique
campagne dans sa version intégrâte. Assêz éirange-
ment, il ne s'âgit pas de Yithiens mais de Choses Très
Anc'enne( qu , ddn! Une po.re su/ /e passé (r,àçl/e
d êliènê\ et autrc\ tontei). ouvrenr un portàit rempo
rel entre Arl haÊr er leJurà*ique.Erd;ns/amurigùê
de /a nuil du ùès bon \upole;enr / AubÊ oofee, c e\t
un Ydddithien. membre d une àu r,e race de vuydqeLrs
remporek, qui é{houe d I Opérà Gdrnier. Termrnons ce
rapide panorâma par deux créations de Frank Belknap
Long : les Chiens de Tindalos, habitants des ân9tes du
ternpr, er Ietrànge màchine esoàce-rerps qu: ddn,
L hottput venùe det colline\ serl d,drme (onlre
Chaugndr Fàugn. La nouvelle d €te àdrprée pour te
jeu dàn5 le rec'reil aa malèdidian des Chtha4iens sou,
le titte La ûêlédiction de Chàugnêr Faugn-

e {jei .e F/ ror'e a1(le \ur Ie\rropie oé1s Bdrt\tdb
r'2r1. Plurot qJe ld mdq e er ses riruers, peJl.ètre plus doap
ies êLr "pôqJes pd*pe\, les reve\ \on- u. novên de rrdnsi
riol ,de"l ,d- -oenod"bl". ve.s d "ùres eooques. Ce q i
e\r d ailleLr. d êL!à1t plus .êole qLe des urive,\ oniriquF\
tels que les Contrées du Rêve (aiAppel de Crhulhu) oLr tes
Limbes ((u/t) sont par essen(e êffranchis de notre chronoto-
gie ordinè r.. Le\ .lronord' hines peJver t eqàtenplt erre
i.térÊ\\dntes. TÀme si e (oncepl oê\ vehi,ute\ è à
H.G-Wells a été su.exploité depuis qu,il t,a inventé. On tui
préférera dônc des systèmes moins convenrionnek. rets Jes
ood( dL filÎ Dàvid cronenbe,q. qui poLr
raient avoir des effets se.ondaires temporets Ëtus qu;inté-
ressdrl .F!.i Lu- se re.oud e . u.iti\pr des pod"ik ptu.
(lass oL$. m \e.,erd è ce oL il. oemeurÊrt iivsibte\ : qJo
dê plu! iloLierà- t ooLr Lr grouoê de oersonndoes qLe de
r'drlnr Jre po?e d ên-.ée tou. à.ar b"ndte er de,e
retrouver ausitôt dans un intérieur de t,époq ue victorien ne.
dlor\ que del or' ol e rôroroJjoL'stebrurrdetd,i.cuèrion
du vinqtierne siecle ?

Apocalypse maintenant

Tru€s ct astuccs
LorsqLr'il Jagit de jouer avec le temps, te premier conseit
est sans doute de ne rien improviser. puisque te maître
mot est cohéren.e, surtout lorsqu,il iagit de bou.tes et
de parâdoxes, il fêut préméditer chaque é ément avec
soin et essayer de prévoir au mieux les âgissements des
joueurs. Par exemple, si ce rueur psychopêthe s,acharne
su. eux, sans râison semble-t-il. depuis e début de tâ partie.
c'est que le meneur â prévu qu'à un moment donné its
vont forcément se rerrouver projerés dans le pasé, êvant
ièrre l" ddre dù debLr dL .ce1àrio, "t "5, srer d,n\ià,on
premier meurtre. La boucle est bouclée:s il lês ôouKLrir
a"pJislors,ce\r doic tour impemel poLr êt nirer de\

Dans l'optique d'un traitement contemporain des déplace-
ments temporels, il est généralemenr intéressant de privité-
gier des vecteu15 typiquement rnodernes : tes drogues (un
shoot dans un sqùêt, une pilule de trop gobée dans une
rave, une injection surdosée dans un hôpirat psychiâtrique.
Les psychotropes et autres hallucinogènes convi€nnent par
fâitement è la mise en scène de visions du futur et du pa$é,
ou de rapldes âllers retouB temporeh), te coma (âccident.
séjourà I hôpitalet réveilsoixante ans plustôr... assez désrâ
b,l,s.rt). voi e 1leme les àbdL'tio1, tempo.ê es (sJ. tê
aodee de enleleÎen.\ oàr ovni.) ou tà ,ryogerisd ioi
( . ot Bu.\ Rogèt ., e ool d \(o er Toin\ ouànd rÀme. SLI

La plupart desjeux explorent très soigneusement tâ chrono-
logie du monde ql]'ik développent. Dans te domâine du fan,
tastique,,Vepn/lm et ses périodes suc.esives d,incarnation
(dêrd .eFs dàl. lê li/et Lp ra7pàg.an\ iiipôse connê
u1e rélêrênce in,o 'oJ.1àb-. v"5 5srleoê\tempset oÊ
l'aqitation nrillénariste dans laq!elle nous baignons, c,en.urtou. o ôoss bili - dê -oÛe e\rin-:or pror-"ine, voire
imminente, qui iavè.e l'élément e ptus ltite pour faire
monter la tension autour de ê table. Résumant avec perti
nence le pàrti pris lovecrafrien, John Tynes écrit dans Delra
Green:"Not.e destin est écrit dans les astres mêmes. Nos
vies n'ont êucune imponênce et norre monde n,a aucun
espoir ll n'y ê plus rien devânt nous que la mort er es cotéo
ptèrei'.l/o futule disaient es Punkr et effe.tivement, tour
estbon pourfêlresentirauxjoueuBquelâfindestempsest
pro.he el q "- F ." " rer,o e : vi\iors prooneriqup\, reves
prémorltoires, prévkion5 êstrologiques, ou contacts avec
des pe6onnes ou des documents venânr du futur Un voyage
orgânjsé vers un rnonde vitrifié, dominé par une espèce de
scarâbées intelligents et dans lequel ne subsistent que des
vestlges de la race humaine (revoyez ra p/anère de5 j/nges et
sor T nal saisissant) devrait âssombrir quelque peu les pers-
pectives de vos joueus. Dans l€ même ordre d,idée, .om
ment réâslront,is àu spe(tacle d,uneTeûe dévastée par Iar
rivée des Quatre Cavalie6 ou le retour des crands Anciens ?
Et que ferônt is s ik ont la preuve irréfutabte que ce sont
leurs propres actions qui, à terme, seront la càuse du mas
sâcre ? A ce propos, replongez vous dans Appartrion de
Grahêm l/]ânerton (Pocket Terreur), certainement te pès
tkhe lovecraftien e plus réussi de son auteur, dâns lequet it
revisite "rê ma,sor de /a Jorciè/e" à la mode êpoca yptique:
après plusieuls allers{etouls dans le pârsé, e héros a$iste
{inalement à 'êriivée des 9rândes diviniré5 tovecraftiennes.
frùits de ses propres accouplements avec une sorcière. De
quoi le fake réJléchir à deux fois sur sa vie sexuette...

Auteû : Johan Scipion (itcipion@fiee.fi)
l$tatioB : Dêkis cftt
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n Parqbellum ou sommaire hétéroclitepour
entcmercette nowelle cnnée, des news

Des scénarios
On était habitués à Ûouver
des règles dujeu, des
fichet des sorts et des
pions dans les blisters de
Frgurines Rackham {et plus
ça va, plus il y en al. Désor-
mait vous y trouverez une
série de scéna.ios faisant
partie d'une grande carrl
pagne : Là couronne et le
fer. On en trouve déjà une
douzaine différentes, plus
deux reliques lla couronne
et le ferjustementl ainsi
que deux chemins à
suivre: celui du Bien et
celui du Mal. Ce n'est pas
très original en soit mais
comme plus produit dans
un blister de figurines c?st
une bonne idée doublée
dfune bonne nouvelle.

Vous vous souvenez de Ogre ? Vous n'etiez pas nés ? Ou? ceta ne tienne.
Le plus vieux et le plus sympa cte tous lesjeux de SF tactique fait son
grand retour en version figurines (ce n'est pas nouveau) grâce à une nou-
velle édition deluxe complète, avec les règles et des figurines tçA c?st nou-
veau). Des marines en battlesuit des GEV (ground effect vehicle : aéroglis-
seurs). de I artillerie mobile, des chars légers, des chars lourds et même
I'OGRE, une entité cybernétique géante et créée pour une seule raison :
détruire. C'est très fun, le look est un peu kitch et le système dejeu très
proche des wargames de papy mais c?st un vrai bonheur
Je vous en dit plus dès quune version complète me tombe entue les pattes.

lrlgllJ$ .

(Rccktram, OGRE), lesjungles de Cctochorpour
WH40K, et I'qrticle sur Wsrhûmrner Bcttle qui ovcit été cmputé dans notre
numéro 2... Blessé mais même pas morl
Comme d'habitude, de superbes nouvellesfigurines dans la
gamme Rackham.

Iout d'abord un gigantesquement nain, thermo-prêtre
sur razorback. ça ressembie un peu à un ouvrier EDF-
GDF après un coup de speed, mais c'est surtout un croi-

sement contre-nature entre un nain et un scaphan-
drier. Notez que le razorback METALIK peut ser-
vir de custom pour fabriquer des sangliers cyborgs de
WH40K. En€ore que Sieur Chambers nous ait dit que c'était
"anti-background". ll devrait relire ce que ses petits cama-

rades ont écrit dans les années passées... À y reqarder d'en-
core plus près, on pourrair meme penser à un micro.jugger-
naut de Khorne. Tout petit mignon.

Arkeon Sanath pourra servir aux fans du nouveau D&D
pour symboliser leur paladin. D'assez haut
niveau tout de même, ou alors il faut être

sacrément mégalo pour mettre une figurine
de cette taille sur la table au niveau 1,

Enoch l'élémentaliste ne se rapproche pas de grand chose de
connu mais est absolument superbe. Vraiment. faut le voir Douconnu mais est absolument superbe. Vraiment, faut le voir
le croire. Il représente une telle ambiance de magie et de
sance primitive I Une des plus belles figurines Rackham.

pour
puis-

Ce mois-ci, c'est vraiment la fête à neuneu parce que les familiers des
ténèbres sont les trucs les plus mignons et les plus ignobles vus depuis
les familiers du chaos de Citadel en... en... Dffff... au moins dix âns. un
Ankou sans tête avec une faux, un Renfield avec le sac de cadavres et la
pioche. et le petit malin qui coupe les têtes âvec des ciseaux et les met
dans un cerceuil, le tout haut comme trois pommes. Fendard I

On termine en demi-teinte avec les familiers de l'air Bien sculptés, ils
sont cependant moins originaux que ceux décrits ci-dessus. En fait, tellement
habitué à nous pondre des chefs d'æuvre, Rackham nous déçoit lo.sque ses
figurines sont justes normales.



l)ans les jungles
de Gatarilraf
(Une aide de jeu pour WH4OK et Necromunda)
Le Cqdex Catachan nous parle de tas de bêtes étranges et nous propose même
des pièges placés par ces troupes d'élite de l'Empire. Mais que voulez-vous.
c'est un peu jeune. Le vieux Rf (Rogue lrader alias WH40K Vl) nous proposait
de bien curieuses créatures, et des plantes toxiques et agressives bien intéres-

santes à placer sur un plateau de jeu, Notez que tout ce matériel peut aussi
être utilisé sans trop travailler lors d'un scénario spécial de
Nécromunda.
Aucune valeur en point5 d'armée n'est donnée pour les
plantes et animaux qui suivent : il est incohérent que qui que

ce soit les dirige (à part peut-étre un psyker primitif mais
qui de toute façon ne rejoindra jamais Ies rangs des
armées du jeu). farbitre de la partie sera donc le seul
à pouvoir les déplacer et les faire combattre.

Bonne chasse et faites attention où vous posez vos fesses...

Diable de Câtachan : les textes du Codex du même nom n'arrêtent pas de par-
ler de cette créatu.e. En voici enfin les caractéristiques. Côté look, c'est une sorte
de croisement entre un scolopendre et un scorpion. Certains mâles portent deux
pinces très puissantes tandis que d'autres n'ont qu'une pince démesurée.

victime passe sous les ordres télépathiques de la plante. Elle e5t alors jouée par l'arbitre et fera tout pour éloigner les

É-lrangers de la proximité de la plante. Les caractéristiques données sont celles de la plantq pas des feuilleslqui ne

Pince géante : si le grand mâle possède deux pinces géantes. deux de ses sept attaques ont une Force de 8. si le grand
mâle possède une seule pince géante, une de ses six attaques a une Force de 9. Toutes les attaques de pinces ànnu-
lent les sauvegardes d'armure.

Mange-crânes de Catachan : ce curieux animal ressemble à s'y méprendre à une serviette de bain, ce qui peut cau-
ser des problèmes si on le trouve dans une salle de bain. Si ce n'est pas le cat il reste près des poinb d'eau, ou est per-
ché dans un arbre et attaque normalement durant la phase d'assaut. S'il touche et blesse (et passe l'armure), la victi-
me est tuée. si elle possède plusjeurs points de vie, il lui en enlève un de plus par tour tant qu'il n'est pas arraché.
rarracher se tente au lieu de combattre au corps à corps, et est réussi en jetant '1D6 dont le résultat doit être stricte-
ment inférieur à la Force de la victime. 5i c'est réussi, le mange-crânes est tué lors de son "arrachage,,. Si l,infortunée
victime meurt elle sert de nid aux larves du mange-crânet un sort bien peu ragoûtant je vous l.aciorde.

Cérébrofeuilles de Catachan : cette plante, qui ne bouge pat est totalement impossible à repérer dans une jungle
digne de ce nom. Ëlle attaque tout être vivant qui se trouve à 12 ps d'elle (une seule attaque par partie et par figuri-
ne). Elle envoie une feuille autonome et volante vers sa cible qui touche sur 4+. La blessure est automatique mJis la
sauvegarde est autorisée. 5i la plante cause un point de dommage, le point de vie n'est pas réellement perdu mais la

pas être attaquées du tout).



Crotalids : cet animal ressemble à s'y
méprendre à un crocodile géant. ll peut d'ailleurs

être rep.ésenté sur la table par un crocodile en
plastique (ne niez pas, votre petit frère ou votre fils en a

-:- ---plein 
son coffre à jouets) d'une quinzaine de centimètres de .

, , long. ll n'est pas aussi agressif mais possède tout de même un
sacré appétit et ne subit aucun malus lorsqu'il se déplace dans l'eau.

cc CT F E PV I A Ld sve-
Crotalid 2 2 6+

Gobe-mouche géant: cette plante (qui existe sur terre, mais dans un format aussi minimal que risible)
possède toujours six "têtes" qui peuvent chacune attraper et dévorer une victime (d'où le nombre d'attaques
importantes pour une plante, même géante et carnivore). Elle peut attaquer à 3D6 ps (jeter les dés pour chaque tête et à
chaque tour). Un personnage blessé et qui n'est pas tué (car il possède plusieurs points de vie) est lncapable de bouger ou
d'agir.iusqu'à ce que la plante sojt éliminée ou que la partie s'arrête.

Commentconvertirson
qnnee de War*ronmer b0,{ttle ?

ous venez de vous scheter lq dernière ver-
sion de Warhammer et vous vous dites.-. "Comment

vcisje pouvoirjouer le plus vite possible svec les troupes dont

- je dispose ?" C'est bien simple, il suffit de se munir d'un
exemplcire de Hordes Sauvages et de cet qrticle. Le pas-

sûge se ferq scns douleur.

la taillc a-t-elle
dc I'importancc ?
Bien entendu I Désormais, la seulefaçon correc-
te de composer une armée est de connaître sa

taille en nombre de points. Cela affectera bien
entendu lestroupes dont vous allez disposer
mais surtout detoLrt ce dont vous devrez vous
passer. Je m'explique.

Warhçmmerr-uersion. monslcurmoms
Sivous êtes un joueur normal, et que vous

, disposez déjà d'une armée de Watham-
mer, vous devez posséder en grande

quantité des hérot créatures ou unités

.-' d'élite super-grosbills dont vous ne
- pourrez pasvousservir. Même dans une

armée de 3000 points (la base raison-
nable pour une bonne grosse partie),

vous ne pourrez pas aligner vos six

chariots à pompe, sixgyrocoptères ou six balistes à
répétition. Quant à I'assassin âvec CC 9 dans
chaque unité de guerriers elfes noirt ce n'est plus
qu'un mauvajs souvenir (humour : les gobelins de
la nuit ont toujours droit eu)ç à leurs trois fana-
tiques par unité, eh eh eh). Lechoixsera donc très
difficile. Espéronsquecela nevousdégoûterapas
dejouer !

Lçg pcrso4nagcs
et les 30tclcn3
L'affaire est entendue. Dans une armée à
3000 points vous pourrez disposer de six person-
nages. ll faudra donc faire un Choix tactique
important: un grand nombre de sorcieIs ou des
héros puissants au contact. De plut.pasplus de
deux sorciers pourront dépasser le niveàu 2. Pour
ce quiest desfigurines, pas de soucit rien ne res-
semble plus à un sorcierde niveau'1 qu'un sorcier
de niveau 4 (bjen qu'un nagash magot niveêu 'l

soit plus risiblequ'autre chose).
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Les unités dc basc
Avec un minimum de quatre unités de base de 1000 points, ceftains
vont rirejaune et être obligés de repeindre destroupiers. Une armée
correcte d'elfes noirs qui comptait préalablementtrente arbalétriers
devra se voir adjoindre dix hommes supplémentaires pour respecter
les minima d'armée. C'est certainement ce qui va le plus bloquer les
anciensjoueurs, habitués à aligner des orques noirt des guerriers sur
sang-froid ou destueurs de géants.

Lcs unités rpécialcs
Ën fait c'est ici que les nouvelles règles font le moins de dégâts : être
limité en 3000 points à cinq unités spéciales n'est tout de même pas
trop limitatif. Quioserait placerdans une même armée impériale plus
de cinq grands canons ou dans une armée orque plus de cinq unités
d'orques noirs ou de cavalerie sursanglier. Toutes lestroupes présen-
tées ici étaient limitées par leur coût dans la dernière version et la
limitation à cinq en 3000 n'est pastrès gênante.

Les unités rares
lci, le problème est plus grave. Toutes les unités raresétaient appré-
ciées desjoueurs pour leur côté fun ou leur puissance (ou les deux)
et elles sont désormais limitées à trois pour 3000 points. Le pire
c'est que la plupart ne sont pas coûteuses (40 points le chariot à
pompe, 100 points la marmite halfling). Un joueur normalement
constitué (en version précédente) disposera 9énéralement de cinq
à dix unités rares et se séparer de plus de la moitié de ses unités
fétiches risque de lui briser le cæur. Mais qu'à cela ne tienne, si

l'équilibre du jeu est à ce prix I Précisons que si certaines unités ont
été classées rares car elles sont puissantes, les autres l'ont été pour
des raisons de pur background. À vrai dire, je trouve que la coha-
bitation des deux est un grave problème : un joueur "fun" osera-
t-il utiliser des choix d'unités rares pour jouer des marmites hal-
flings quand ces mêmes choix pourraient être réservés à des ogres.
La plupair des armées risquent donc de privilégier la puissance
par rapport au plaisir du jeu et c'est bien dommage.

tÉs CrocsdeGorfory
D our servir de démonstrmion d l'crlicle précédenlje vous propose d'étudier
,l- cet.te liste d'srmee orque f'utilise lo liste d'ûrmée de Hordes Sawages\-

Choix de personnagcs
(maximum six'personnaqes 6nt deux sei-

unités de dix chevaucheurs de sanglier On fera l'appoint avec une
unité de dix orques noirs et on terminera par deux plongeurs de la
mort (considérés comme des catapultes pour l'instant).

225 points
225 points

39 points
39 points
39 points
39 poin'ts

110 points
90 point5
90 points
90 points
90 points

120 points
120 points
150 points

gneurs) : 606 poinG
On commence très fort par deux qrands shamans

orques sauvages de niveau 4, afin de donner une base de puissance
magiqueterrifiante. On continuera avec une multitude de grands chefs
gobelins qui viendront apporter un soutien aux troupes de base si le
besoin s'en fait sentir.

Grand shaman de niveau 4
Grandshaman de niveau4
Grand chef gobelin avec armure et bouclier
Grand chef gobelin avec armure et bouclier
Grand chef gobelin avec armure et bouclier
Grand cheïgobe!in avec armure et bouclier

Choir de troupes dc basc
(minimum quatle) :860 points
Lestroupes de base des Crocs de Gorfang sont des gobelins. On trouve
toutde même une unité de dix orques sauvages archers mais le grosde
la troupe est très clairement cou.t sur pattes : deux unités de trente
gobelins de la nuit etdeux unités de trente gobelins normaux. Viennent
s'ajouterà cela dix chevaucheurs de loup gobelins.

Chevèucheurs de sangliers (x10)
Chevaucheurs de sangliers (x10)
Orques noirs avec arme de base supplémentaire (x10)
Plongeurde la mort
Plongeurde la mort

Choix dc troupes rares
(maximum trois) : 470 poinG
La tactique du mur de chariots à pompe étant impossible à réaliser
désormait on seqontentera d'en prendre un histoiredefaire peuràvos
adversaires. Pour faire dans le grosbill, Ie5 deux choix d'unités rares
seront les deux choix les plus violents (et les plus chers): un géantet une
petite unité d'ogres (cinq individus).

I
I

i

I

I

Orques sauvages avecarcet peinture de guerre (x10)
Gobelins de la nuit avec arc(x30)
+ 3 fanatiques
Gobelins de la nuit avec arc (x30)
+ 3 fanatiques
Gobelins avec armure légère et lance (x30)
Gobelins avecarmure légère et lance (x30)
Chevaucheurs de loup avec bouclier (x10)

Choix dc troupes spécialc:
(maximumcinq) : 600points
Comme ce n'est pas avec des gobelins que I'on va gagner la partie,
les unités spéciales doivent être puissantes et constituer le fer de
lance de l'armée. On optera donc dans un premier temps pour deux

'I70 points
170 points
120 points
70 poinB
70 points

50 points
200 points
220 points

Chariot à pompe snotling
Géant
Ogres avec arme lourde et armure léqère (x5)

Les objets magiqucs
440 points
farmée ne serait pas complète sans quelques objets magiques qui
devraient permettre de faire pencher la balance de votre côté lors des
phases de magie adverses (les parchemins anti-magie) ou les
duels (pour les armes mag;ques des grands chefs gobelins).

Parchemins de dissipation (x4) 100 points
Haches de lacération (x4) 140 points
Boucliersen peau de fer (x4) 200 points

Avec ies 24 points qui restent, vous pouvez meme
rajouter quelques gobelins de plus...





Dic llrcuzritter
Plus je lis de supplê
ments consacrés aux
sociétés secrètes de
Théah, plus l'univers des
Secrets de la 7è^ Mer
prend du sens. Après les
révélations de Rilasciare
sur les origines de la sor-
cellerie, on s'intéresse ici aux risques liés
à sa pratique et au "peuple" qui, tapi
dans l'ombre, nhttend qu'un signe pgur
déferler sur Théah, Ouant au contenu
du supplément à proprement parlet il
décrit bien évidemment avec force
détails le 'defunt" ordre des chevaliers
de la Croix- On y reûouve le lot habituel
de nouvelles compétences, d€coles d es-
crime, de règles avancées de pistage
etc. Plus anecdotiques, Ies codes secrets

des Kreuzritter et les rq?les
de création de sanctuâire. Le
scénario enfin propose une
conclusion aux velléités
impériales d'une jeune
Eisenôr métamorphosée par
les événéments.

MiclpëlCroitoriu

Supplàrcnt en français
pour lês S€crÊts de la 7* Mer
Édité par Siroz lhoducrions

le D2O System, Siroz a choisi d'ouvrir sa
gamme D&D 3 avec les modules
Freeport publiés par Green Ronin, Tous
les scénarios de cette série, Mort à
Freeport en tête, se déroulent dans une
cité portuaire fondéejadis par des
pirates. Lint.igue, progressive mais
assez linéaire, démarre sur la disparition
d un bibliothécàire. Lenquête mouve-
mentée qui s'ensuit conduit tes PJ à
redécouvrir les véritables origines de cet
archipel dlles gue le meneur dejeu
pourra facilement replacer dans n'impor-

te quel univers med-fan
de son choix, Un scéna-
rio pour personnages de
niveau I à 3 ronclement
mené dont on attend la
suite taès bientôt.

MiùaêlCtoitotiu

-

frlorl à Frceport
Premier éditeur franEais à se lâncer dans

Les [ompdqnons de tIhU

intrigues retorses. Quant au Grand Dragon
tutélaire, Kézyf ilresteà l'écart, rongé parla
"perte" de son f;ls Khy et obnibulé par la
quête d'une Perf€ction à jamais perdue.
Ce cinquième Livret de Dragons contient
tous leséléments habituels: historique. des-
criptifs de Dungard, de la Sphère du Métal,
etc. Et les Ecailies, ou objets et lieux parttcu-
lierssi vous préférez. révèlerontquantà elles
un ou deux secrets de taille... destinés uni-
quement au meneur I Un scénario d'enquê-
te et de diplomatie est servien dessett sp+
cia lement dédicacé aux personnages
sanguins ettrop sûrs d'eux.

Les Forges de Kézyt
offre de la stabilité
au Royaume de Kof
en attend a nt le
chaos dans le pro-
chain su pplément
consacré à Khy !

RadÊélMoûnat

Fo€e6 dê KeÊyr
en fhnçâis

Iàophecy
pâr Hâlloweên

-99 Ê

I

Royaume de Kor, etc. No panic ! À la place
du traditionnel scénariq un décor de cam-
pagne vous permettra d'exploiterces nom-
breux éléments quand même. Deux ptits
trucs me chiffonnent. D'abord, la présence
d'éléments quine doivent pas être lus par
lesjoueurs (jusqu'à la nouvelle d'intro, c'est
dire). Va falloir trouver des boys-scouts
pour remplir lestables ! Ensuite, mais c'est
subjectif, une légère baisse de punch par
rapport aux précédentes prestations.

Mais le vent devrait tour-
ner avec l'invité du pro-
chain numéro, Szyl le
fougueux et indomp-
table voyageur ! Non,
non.jSuis pasfan...

Raplëël Moumat

Les compagnons de Khy
Suppléme en Êançais
pour ftophecy
Edité par Haloween
Concept " 99 F - Disponible

Les Forqes de [lez1;[-=
Du plomb dans lcs plunres
La Caste des Artisans est la plus rigide et la
plus hierarchiséede toutes. Elle e5t organisee
selon les corps de metiers : al(himistes, for-
geront artisans élémentairet etc. Rien de
réjouissant à premièrevue, saufque de nom-
breux ordres (les guetteurs, les vision-
naires...), partagés entre plusieur5tendan€et
se livrent une guerre d'influencesans merci.
fambiance d'espionnage et de suspicion
permettra au meneur de dresser des

E

Sous lc rceau du rccrct
Khyveut gagner des millions ? Les dragons
des cités parrainnent la caste ambivalente
des Commerçants et les Voleurs. lls sont
aussi l'étendard des Humanistes, ainsi que
le coeur d'une certaine Prophétie. Voilà
certainement la raison pour laquelle ils cul-
tivent le secret. Ainsi, le Lien entre un
humain et un enfant de Khy n'est jamais
révélé; lessociétés secrètes prolifèrent; la
Sphère des Cités abonde de sorts d'illusion;
de mystérieuses villes réservées èux seuls
humains apparaissent par ellipse sur le

ffi;::*.""&



;:=LgSHO dljtlles de l'[$[, t/ol. fl===
Reste l'Ukranie, décors du D,eu Fou de Moor-
cock, qui regorge de personnages inquietants,
tel le Loup Blancde Kiev des mutants mystérieux,
les Kannaths ou encore des dragons de combat.
Des décors lunairesvous dépayseront des autres
pays plus campagnards.
Un scénario defin permet de rentrer en douceur
dans le bain d'acide. euant aux dessins, ils sont

La gamme d'Hawknoon repartà fond la caisse 1

Aprèstout le bien queje vous avais dit du tome I

des Royèumes de I'Est (Backstab n"24), i,abordais
donc ce second volet avec enthousia;me, et je
n'ai pas été déçu. Les cinq dernières nations de
l'Est de l'Europe sont ainsidécriteg à I,heure de la
guerre contre leTénébreux Empire.
La Moscovie, qui occupe la moitié du supplé_
ment, connaît une décennie detroubles: alliance
puis guerre contre les granbretons, naissènce
d'un antékrist irradié, Mer de brumes menacant
la frontière Est... On a aussi droit è des focuisur

l'armée moscovite (dirigeables de

plus pertinents (et plus beaux) que ceux du pre-
mrer opu5. Comme vous voyez, il y a de quoi
jou e r, plein
de bonnes
idées b ien
tournées,
pourtant je
ne suis pas
totalement
satisfait. J'au-
rais aimé, par
exemple,

guerre et faucons qéants)
ainsi que sur la néo,

science. Les trois autres
sont des nations en
guerre, entre elles ou
contre les Grànbre-

La Roumanie est une
théocratietenue d'une

main de fer par le Culte
du Vrai Dieu, alors que la
Slavie et la Tchékia sont
des terres de résistance
pour des Orthodox qui
refusent le joug de Huon,

ainsi que pour des serfs
qui se dressent contre les
seigneurs.

trouver pour chaque pays une ville dé€rite plus
précisément, permettant des interactions sociales
et le possible établissement des aventuriers. Lâ

Un supplânent en françâiJ
pourGuildes : El Dorado
Edite pâr Multisim

la routc dc Swius
Perplexe. ce supplém-ent me
laisse perplexe. Une fois qu'on
a dit que ce livret de 125 paqes
est beau et bien maquetté, il
faut tout de même se rendre à
l'évidence, c'est un peu n'im-
porte quoi. Tout d?bord, c?st
bouÛé de fautes. Trois par page
en moyenne, ça commence à
faire beaucoup. Mais ta quatité
du texte aide un peu à faire
oublier tous ces pluriels passés
à la trappe, ces majuscules
aléatoires et ces phrases étran-
gement construites. [a routede
Syrius raconte l'épopée du
voyageur et escroc du même
nom, et surtout les consé-
quences {ou pas) sur trois
magnifiques écrins pétris de
bonnes idées. Par exempte Le
Grand Fleuve Volant {notez les
majusculesr, est vraiment oaigi-
nal. On se croirait dans le pla-
nescape des grands moments,
Par contre, l'organisation des
chapitres est telle qu'il faut vrai-
ment se tartiner plusieurs fois
la lecture de I ensemble avant
de complètement maîtriser le
sujet. Lisez d'abord la descriÊ
tion des écrins et seulement
ensuite les trois premiers cha-
pitres. ça aide. Des idéet donc,
mais un gros trayail de remise
en ordre en perspective,

descriptjon des forces
granbretonnes manque
aussi , mais un prochain
recue il de scénario
devrait rectifier le tir. En
clair, vous avez droit à
d'excellents décôrs
d'aventures. À vous de
les transformer en fond
de campagne.

Raphaél Mounat

Les Royâume5 de l'Est vol Z
Supplérnent en lrançais pour
Hawkrnoon
Édité par Ormâm
135 F - Disponible

[rucible of Freqa
Les scenarios D20 System se succèdent et ne se ressemblent pas.
The Crucible of Freya propose aux pJ de se lancer à la recheiche
d'une relique sacrée d'une importance vitale pour la commu-
nauté de Fairhill. menacée par une bande d,orques en marau_
de. Une aventure pour personnages niveau 1 et 2 assez réussie,
môme si les illustrations ont été faites avec les pieds. Mais quel,
le importance puisque pour le mème prix, Necromancer Games
vous fait cadeau de The Wizard\ Amulet, une aventure d,in_
troduction à téléchârger sur leur site internet I

@ http://wwar'J. necromancergames.com

Mkhaëlctoitotiu

S.énârio €n ânglais pour DtD 3
Edité par Neclomâncer cames
70 F - Disponible

Benoît Attinost

Lcs tcrreurs du Fâr.Eâst



lâ \bie du l.oup
SuppÈment en ftân.râis
Pou. L5A
Edité par Siroz ltoatatctions
129F-Dirponiblè

daimyo ni protecteur pour payel tl l ,

l'addition. \:l ,.,.
Dans la partie rèqles, les vrais (\n
ronin peuvent enfin rejoindre ! = 

-

bénéficier ainsi de techniques spéciales qui,
contrairement à (elles des écoles de clans, ne
changent pas en fonction du ranq de Maîtrise.
Éparpillés ça et là dans les suppléments de la
gèmmeI5A, les principaux ronin sont tous réunis
dans un who'swho quien dit long sur leurs moti-
vations et leurs objectifs. Toturi le noir, Ginawa,
Dairyè, Toku, Naka Kuro, pds un ne manque à
l'appel.
5i avec çd, vous n'èLes toujours pas convaincu
d'intégrer des errants dans votre campagne,

sachez que Ia vole du loup fait
l'inventaire des opportunités
d'emploi dans lesclans rokugani
deux ans après le coup d'État du
Clan du Scorpion, et propose,
dans l'ordre. la description d'un
village ronin (Nanashi Mura) et
un excellentscénario signé Bayu-
shi Geoffrey au cours duquel les
joueurs devront ménager la
chèvre et le choux pour sauver
une enclave gat;h perdue au fin
fond des anciennes terres du
Clan du Scorpion.

MichaëlCtôitoriu

ment pas agréable
à lire mais il consti-
tue une mine d'in-
formations et de
scénarios poten-
tiels.
Le deuxième livret
vous permettra de
découvrir l'histoire
de la ville ainsi que
les plus importantes
personnalités qui y
vivent. Enfin,
presque les de ux
tiers de cet ouvraqe
sont consacrés à la description d'une longue
et intéressante campagne. Épique à souhai!
elle saura plaire èux amateurs de bains de
sang comme aux maîtres des négociations
dans de petits salons discrets. Un minimum
de travail de la part du meneur suffira à faire
de cette excellente campagne, un véritable
moment d'anthologie.
En bref, Freiburg est un supplément indis-
pensable et essentiel. De nombreuses autres
précisions auraient pu cependant être four-
nies et la ville elle-méme plus detaillee, mais
cela ne suffit pas à gâcher le plaisir que peut
procurer cette boite.

des compagnies d'errants et

Un supplément indispcnsable
Aussi incontournable que la clté des men-
sorges peut l'être à l5A oû Pavis à Hero
Wars, Freiburg est la cité aventureuse par
excellence pour les aventuriers de capes et
d'épées de l'univers de Zh5ea.
Cette énorme cité a connu un développe
ment des plus anarchiques. Tout d'abord puis-
sante forteresse bâtie âutour d'une mysté-
rieuse tour datant de temps oubliés, puis cité
sans maître oùt prospérèrent les réfugiés des
terribles guerres religieuses qui ravagèrent
Eisen, Freiburg doit sè réputation à son
maître actuel, Nicklaus Trâ9ue.
Desireux de mener à bien une experience
sociologique des plus extrêmes, (et homme a
fait de Freiburg une cité franche, une ville
ouverte à tous dont la devise est "aucune
question". Seuls les crimes les plus atroces y
étant punis, Freiburg attira rapidement
nombre de malandrins, de marchands plus ou
moins honnêtes, mais aussi de nombreux
réfugiés désireux de trouver un lieu où ils
pourraient librement appliquer leurs nou-
velles théories politiques et sociales et où ils
pourraient paisiblement pratiquer les reli-
gions qu'ils désirent.
Un livret entier de la boîte vous décrira la ville
quartier par quartier. Bourré d'anecdotes et
de petites histoires, ce livret n'est certaine-

Freiburg

Supplémê/rt en ânglâiJ
pour ï,l Sea
Edité pâr ÀEG
3O{t F . Disporrible

Ln lloie du Loup
J usqu'ici les sa m uraT sans maître n'ont pas béné-
ficié dutraitement qu'ils méritaientdans la gam-
me l5A. A peine esquissés dans le livre de base,
les nombreux livrets de clan en ont fait les
parents pauvres de l'Empire d'Émeraude.
La Voie du Loup remeT les pendules à l'heure.
On y découvre le rôle essentielqu'ils ontjoué
dans l'Histoire. En effet, nombreuses furent
les batailles dont l'issue fut décidée par une
poignée de ronin. Quelques-uns d'entre eux
ont même réussi à passer à la postérité (sun
Tao, Nanashi, etc.).
ll existe de très nombreuses rai-
sons pour lesquelles les errants
deviennentce qu'ilssont. Le suÈ
plément les listetoutes et dresse
le portrait des principaux arché-
types de ronin. ll explique aussi
le genre d'emplois qu'ilssontfor-
cés d'accepter pour joindre les
bouts, parce que la vie n'est
jamais simple quand on n'a ni

Geoffrey



Bon Dieu ! Avant de me lancer dans la critique
i'âvàis un avis oositif et arrête sur ce (opie ux livret

izoo p"g", bien remplies), mais en voyant le
prix... Oups là, c'est tout de même beaucoup...

Sachant que la dernière édition de l'Adc coute

199 F, ça peut stopper net les bourses les plus

fines. Dommage, et nous
allons voir pourquoi.
Descartes, aPrès Delta
Green, continue les tra-
ductions des produits des
gars de chez Pagan. Un
gage de qualité jamais
démenti mais surtout une
originalité et une liberté
de ton que ch a osiu m
sem b le avoir retrouvé
depuis peu. Les auteurs
sont des fanatiques. ça se sent, mais ne sont
jamais prisonniers des obligations du Mythe.le
'Rovèume 

des Ombres (touI comme Mortal Coils

elComing FuttCircte) en est un exemple. L effet
pervels (car il y en a un) c'est qu'on frise parfoi5
ie bon goût sans jamais tomber dedans (Cf.

l'illustration page 173). Les produits Pagan sont
destinés à des joueurs matures, il faut le savoir.

Nos chers investigateurs vont donc être
confrontés, cette fois, à la menace d'une infil-
tration de la société humaine par des créatures

assez communes du Mythe, mais qui sont dia-

blement bien organisées. fépoque ? 1940. Le

contexte ? Les États-Unis d'abord et ensuite
deux voyages aussi originaux et dangereux I'un
que l'autre (surtout le dernier). Comment en

dire plus sans déflorer le sujet ?

À mon avis, comme pour les Masquet ilfaudra

Le floqnutne de$ 0mbres

-I

probablement que les
joueurs s'organisent Pour
avoir plusieurs investiga-
teurs chacun. De plus. le
Gardien des Arcanes devra
utiliser les fiches vierges
fournies en fin de scénario
(avec de nouvelles et d'an-
ciennes comPétences) et se

renseigner un Peu 5ur
l'Amérique de 1940, qui n'a
rien à voir avec celle des

années vingt. En ce qui concerne les scénarios

eux-mêmes, les auteurs ontfait un véritabletra-
vail de recherche pour rendre crédibles les dif-
f érents paysages traversés.
Bref, de la quantité (comptez huit à dix séances

de jeu en tout) et de la qualité (tant au niveau

des trames que des illustrations
et des aides de jeu), le tout
bien traduit. Mais a lors.
qu'est-ce que c'est cher. .

Bênoît Altinost

d'adapta-
tion et
d'écréma-
ge en vue.
Pour les
fanatiques
donc.

-The 
lleepet'S [OmpnniOtt, ttol I :

ll est bôôôô mon cthulhu, il est bôôôôôô I

Franchement, en feuilletant ce pavé de 200

oaqes (iusle le volume l), j'ai eu l'impression
àuË noi amis de chaosium tiraient sur la corde'
Les marqes sont énotmes, les corps de carac-

tères toul. aussi volumineux et les dessins, en
qénéral, des teprises. Mais en (omparant avec

iancienne édition (Le Manuel du Gardien,le
oetit truc tout fin et tout noir mais rempli de

bonnes choses;, je me suis diL qu'il y avait for
cément plus que du remplissage. Gagné. Bon.

soyons honnètes, il y d à boire et a manger'
Prenons, par exemple, les premières pages :

"comment bien chasser le Cthulhu" (des

conseils pour les joueurs qui n'ont rien à faire
là). On y apprend qu'il faut, de préférence,
rester groupé. OK. Puis, plus loin, qu'il faut
toujouis envoyer un éclaireur avant de fon-
ceria tête la première quelque part Heu... il
faut resl.er groupé ou envoyer un copain à

l'abattoir ? Ensuite vient un paaaaassionnant
chapitre sur les conseils aux Gardiens
(connaissez le jeu, vos joueurs, détaillez vos

des(riptions. etc.). Merci monsieurChaosium,
on l'aurait pas deviné tout seul
Mais je suis mauvaise langue. Une lois passé

"r'indispensable" article sur l'histoire de l'é(ri-
Lure, on attaque la description de pléthore de

livres occultes divers et variés. Les titres en

français sont hilarants mais I'ensemble est de

bonne facture. Puis I'interèt retombe a nou-

veau avec un (hapitre sur les langues (en

France, on parle français, vous le saviez pas

?). Et re-belotte sur des bouquins, des objets
rnaqiques et des cultes maudits Bref, cette
norivelle edition du Keeper est bourrée de
bonnes choses (notamment sur la médecine
ou les livres, des sujets retravaillés en pro-
fondeur) mais entrecoupée de petits (heu-

reusement) chapitres complètement inutiles
(les tables de criminalité par Etat' par
exemple). Bref, si Descartes traduit ce sup-
plément un jour, il y aura un gros travail

Campâgne en fratrçâiri Pou.
liApPet de Cthûlhu

Éditée pâr Jêux
Descartes

259F!-DisPonible

Supplément en ânglais
pour I APPeI de Cthulhu

Édité par châosiurrl
tTOF-DisPonible

Benaiît Attinost
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tdereuolf, lhe flpocnlqpse 3
lesLoulrlnrousnlntpnsfimÉ h cnlumetde la laix !tlnches

folles et0ûl'l 0bliqenl, ils tnhntTentleus meiltes !M une troisiÈme

editim quimeths pendiles à l'heute nvec sesmusinsdu I'londe des

TÉnÈbres, tlampite etlloqe en tete [elte ciltique s'adresse à lo fois aux

connahseurs elôttxdebutnnts : il a de l'ltumour, h rcdnichef...

Werewolf 3, un urai
"quakc.likC' sur papier-.
De nosjours, quelques lunes avant l'Apocalyp-
se... GaTa agonise sous les coups répétés des
serviteurs du Ver, le corrupteur de la Terre et
des âmes. Conscients que la {in est proche, les
loups-garous tentent un baroud d'honneur
pour sauver ld pla nete. À vous de dete.n iner 5'

vous périrez en lâche ou au combat, couveTt
de gloire et d'honneurs.

La clé des Caern
Atch ! On passera sur la couverture hideuse. L in-
térieuç lui, est beau et dense, la maquette claire,
les informations bien hiérarchisées et les dessins
souvent somptueux et évocateurs. Bref, un beau

lupins de réussir fa€ilement
certaines actions "naturelles" : â Â
courir sur de longues distancet ' ' 4

captiver du regard une proie, etc.

la Ragc nccompte pas lcspoings

produ it sur

mettent désormais aux

Après avoir passé le Rite de passaqe, les PJ se
regroupent en meute autour d'un objectif
commun I se venger d'une tribu de Danseurs
de la Spirale Noire (des garous corrompus
par le Ver), empêcher la construction d'un
site de déchets nucléaires... tls disposent
pour vaincre d'atouts non néqliqeables. En
tant que lycanthropes, ils peuvent adopter
ainsi une forme, parmi cinq, à volonté:
homme-loup, loup géant, humain... Cer,
taines augmentent sensiblement leur force
et leur vigueur ce qui, avec les effets combi-
nés de la rage et de leurs dons, trànsforment
les loups-garous en de redoutables mixeurs
à Vampires. Autre avantage, ils ont la capa-
cité de se mouvoir dans l'Umbra. Le monde
des esprits, superposé au nôtre, possède ses
propres royaumes, lois et créatures. entre
Lovecraft et de légendes amérindiennes.

la lin de I'Apocalypsc ?
Par rapport aux précédentes éditions, le back-
ground n'a que (trop) légèrement évolué. C'est
confirmé. le Tisserand a bel et bien pété les
plombs, et ses serviteurs garous bardés de tech-
nologie se dressent désormais contre les PJ.
Sinon, White Wolf a vis;blement décidé de f iger
le Monde des Ténèbres, n'offrant aucun réel
fil conducteur ou perspectives à ses jeux, fait
pa rticu lièrement flagrant
dans cette nouvelle éditicJn
de Werewolf . Celle-ci offre
un moteur de jeu puissant
et performant ainsi qu'une
belle carrosserie aux formes
ag u icheuses. Ne manque

lilèrewolf ttre Apocalypse 3
JDR en anglais
Edité Dar Uvhite lJt,off !
tso;-Disponibte , L

à'i
Douze tribus ? I
Déqoutés par les que. {
relles puériles de la
nation garou, les Astrolâtres
sont partis en quête de Gnose
dans I Himalaya et cherchent
à se faire oublier. Une autre
fraction de cette petite tribu
aurait rejoint les Danseurs de
la Spirale Noire et les aiderait
à se mouvoir dans I Umbra.
Mouais, ça me rappelle un
peu le coup des Gang.els dans
Vampire 3 : un plan poufii
pour nous faire acheter une
nouvelle édition.

dern ières éd i-
tions de Maqe

el Vampire.
Les règ es
sont com-
pilées et
âmé io-
rées. E lles

reprennent le meilleur des suppléments P/ayer3
Guide, Umbra el Rage across the World, rendant
ces derniers en partie obsolètes. Bonne nouve le
pour les louveLedux, les cinquante prerr ères
pages les guiderontdans le Monde des Ténèbret
la version "Gothic Punk" de notre Terre, en leur
livra nt l'essentiel du background à la sauce garou.

Hurlcr à la nouuelle lunc
À la création. le personnage optera pour une
des douze tribus : Fils de Fenris bellicistes, Ukte-
na tournés vers la spiritualité, Enfants de Gaïa
défenseurs des hommes... ll determinera ensui-
te sa lignée et son auspice : les Ahrouns com-
battent, les Théurges communiquent avec les
esprits... Viendra ensuite ce qui ô lait le succès
du jeu : les dons, rites et fétiches. ll s'agit de
multiples pouvoirs, dont l'abus tend à trans-
lormer Werewolf en jeu de super-héros. Le

choix est plus vaste que celui des précé-
dentes versions, et la plupart ont été

révisés (à la hausse).
lnnovation majeure, des feats per-

que le carburant. Les débu-
tants y trouveront
leur compte, les
vétéra ns seront
légèrement déçus.

Raphaël Moumat



-

l'

Découvrez à pattir
de janvier 2OO1

ïhe Forge sfFltrq collection de rornans
I une nouvelle

Avec ce nouveau scénario D&D 3,
Wizards of the Coast confirme sa
ligne éditoriale. Ihe Fo rge of Furyesl
en effet u n nouvea u du ngeon crawl -
lisez : des salles. des monstres et des

trésors. Contrairement à lhe Sunless
Citade/, il ne s'agit pas d'aller sauver
une population menacée par des
gobelint mais plutôtd'ouvrir un che-
min dans un vieuxdonjon envahipar
des orques. La Carotte de Cette aven-
ture est une bonne grosse collection
d'épées créées jadis par un forgeron
de renom. Excusez du peu. Rien de
bien folichon donc, mais quelques

surprisestoutde même. Ah oui,
j'oubliais presque, c'est un

3 scénario pour personnages
de niveau 3.

MichaëlCroitotiu

à suivre tous
les mois...

Sorties
Janvier

Philippe Tessier: Proiet Dominâtion
un thritler futuriste qui exptorg les fonds martns

Un ,?.man.à suivre en 4 parties

Février
Benoît Attinost: Céphalophage

Un potar fantastique qui vous fera perdr€ ,a tête
Un roman à suivre ên 3 parties
Rolând C. Wagner: L,c.M.

,tne uchronie réiouissante : et si Mars nous avaït
envoyé un ambassadeur? Un toman à suivte en 4 parties

Scénario en ânglais
pour D&D3
Édiré par
lvrzards of the Coast
80 F . Disponible

[crnn Premiers flges -
D'abord, nous déplions l'écran, les yeux
captivés par l'illustration très.. heu...
Enfin, avec l'écran, sa peinture et ses
tableau& nous avons aussi droit à une
campagne de 40 pages . La geôle de KifJa,)
propose aux PJ débutants de combattre
un démon et ses suppôS - encore faudra-
t-il découvrir leur identité. Bonne initia-
tive, des indications sont spécialement
fournies pour les meneurs débutants.
Quant aux autres, ils apprécieront les
rebondissements bien ficelés,les PNJ ori-
ginauxet intéressants à interprétet ainsi
que le déploiement des nombreuses
richesses de Premr'ers Âges. Le livre! joli-

ment illustré, inclut aussi une nouvelle Ins-
titution ainsique les errata dujeu.
Une première immersion réussie dans la
Terre des Dragons pour un bon rapport
qualite/pri& à condition d'aimer les pein-
:ures heu... d'un surréalisme decalè
d'avant-garde. C'est sûrement ça...

Raphaël Moumat

pârAthal
aqF
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Fnit des Râles :
Un sspplément en françeis
pour ZorDbies
Édité par Juda Prod
Disponibre

En refermant ce supplément
de 145 paqes bienfournieset
bien illustrées, on ne peut
qu'être admiratif face au
travail de la sympathique
équipe de Juda Prod. Fait
dei Râ/es expose de façon
concise et précise, tout ce
qu'il faut savoir sur les insti
tutions européennes. La jus-
tice, les forces armées et la
presse sont décrites en détail
et complétées d'exemples de
PNJ types bien utiles. Le ton

est résolument sérieux (même si les noms
des d iverses o rgan isations font souvent so u-
rire) et c'est peut-être là que j'émets une
petite reserve. Ouide ô etre realiste, j'aLra s

sans doute appuvé beaucoup plus sur l'as-
pect corrompu des institutions. On les sent
puissantes, broyeuses et froides, mais ce ne
sont que des administrations. Dans ce

contexte tyran-
nique, les pots-de
vin sont la règ e
(dans le meilleur
des cas). Ensuite,
vient un petit cha-
pitre "tranche de
vie", qui illustre
bien l'ambiance
dans la q ue lle
vivent les hurnains

etquifleure bon
le cynisme et la
critique sociale
(zombies mis à
part, je ne vois
pas trop la dif-
fé rence avec
notre monde).
Pu is vie nt le
nécessaire cha-
pitre des contre-pouvoirs. ll est
dense mais frânchement maigrichon com-
paré aux autres. ll est assez probable que les
joueursse retrouvent rapidement contre les
autoriïés en pla.e. Cinq pages pour les laire
passer du côté obscurde la force. c'estcourt
(à moins d'un supplément entièrement
consacré au sujet ?). Vous continuez le tout
par l'aperçu des di'{er erts types de /ombies
et la description complète maisassez inéga-
e des pavs les plus importants d'Europe (un

supplément sur la France, c'est pour
quand ?). Vous concluez par une galerie de
PNJ très utile et on peut dire que letour de
lè qLesrion a été fait. Trois scenarios enri-
chissent l'ensemble (le second part d'une
ldée intéressante mais sous-exploitée à mon
goût) et vous donneront de quoi bien jouer
(et pastouiours riqoler).
Bref, un supplément solide, carré et utile
qui présage sûrement de la qualité
à venir de ce jeu.

Benoît Attinost.

Note : nerci à luda Prcd de nous àvoit

Ascanscurpourailleus
Toutjuste esquissé dans le livre de
base de Feng Shui. le Monde lnfé-
rieur est pourtant d'une importance
vitale pour les guerriers du secret.
Carrefour de toutes les jonctions
169, I A5O, 1996 et 20561, c'est un
lieu de passage obligé pour qui veut
s'approprier les différents sites feng
shui de l'Histoire. C'est donc sans
grande surprise qu'on y retrouve les
prihcipales factions de la Guerre
Secrète, les Ouatre Monarques en
tête. Elles ont toutes mis Ia main à
la patte pour bâtir une tête de pont
à partir de laquelle lancer leurs opé-
rations. mème les Disjoncteurs, c'est
dire... Ascenseurs pour ailleurs est
un supplément indispensable, en
cela qu'il présente tous les protâgo-
nistes de la Guerre Secrète, leurs
moyens et leurs objectifs. Une véri-
table bible à partir de Iaquelle
vor.ls pourrez bâtir une campagne

digne de ce nom.

MichâëlCtoitotiu

Suppérne.rt en frânçâis
pour Feng Shui
Edité par Ormam

ainablement foumi une pre-ve6ion.

Premier Hun
Cette petite extension nous
propose trois scénarios censés
nous présenter le monde de
Shadowrun. Le premier: une
bataille entre les joueurs et
un gang dans un magasin
d'alimentation. C'est carré-
ment nul et si l'on s'en sert
pour apprendre les règles de
combat, l'aff rontement va
durer des heures sans débou-
cher sur quoi que ce soit
d'autre que des popcorns
renversés et une marre de
trucs collants au rayon des
sodas. Le deuxième scénario
nous propose de découvrir la
technologie, l'inf iltration et
les corpos de cet univers. Le
tout est fort linéaire mais
remplit parfaitement son but.

Une bonne initiation. Le dernier scénario
permet de découvrir la magie et le côté
mystique du jeu. On sort de Seattle (c'est
assez rare pour être remarqué) et on vit
une aventure pr atiquement aussi linedire
que la précédente, mais qui change d'am-
biance. Au total, malqré une première
pdrtie gachee, les deux tiers du bouqui']
valent le coup. Le coup oui, mais 109
balles ça reste à voir.

@.',.
scénado €n français

pour Shadowrun
Jeux Descartes

1.J9 F
Oisponible
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50us ce n0m provocalelrse cnclte un nouvenu j[R de Spoce 0pera prût

à frire exploser ln moitie de la Ialaxie. fllors que les nÉons des snbres-

lnsers illuminenlà nouveau les lables, penchons-nous sur ce ieu au

ru0istre bien différentde celuide $tu t,'lnrs

R.,A.5. vous propose de jouer une des trois
races principales de la galaxie, Humains,
Ullars ou Adhaarax, dans un contexte de
guerre larvée etdecrises politiques. Autant
le dire d'emblée, R.A.S. est très forte-
ment teinté d'un humour influencé par
les délires galactiques de Star5hlp ,"oo-
pers. Ce ton, avec des références a
l'epoque actuelle (ce qui casse parloi)
l'ambiance...) pourra soit accrocher le
lecteur, soit l'agacer profondément.

lU n'cs pas de notre galaxie
RA.s.. c'esttroisjeux en un, chacun corres-
pondant a l'une des tro;s races proposées
pour les personnages. Les humains se sont
réconciliés entre eux afin de mieux faire la
guerre aux autres. ll5 sont tous réunis au
sein d'une démocratie. l'Unité terrienne,
quia entreprisde coloniser une partie de la
6alaxie pour subvenir à ses besoins. Cette
version du jeu vous propose de jouer des
militaires dans des scénarios d'exploration,
d'enquête et d'espionnage. ldéal pour
découvrir lejeu I Les Ullarssontdes huma-
noiides errant à bord de leurs gigantesques
vaisseaux mères, depuis la destruction de
leur planète d'origine. ll s'agit d'un peuple
profondément croyant et contraint à
mener une existence de pirates, thème de
la plupart des scénarios qui leur sont pro-
posés. Les Adhaarax sonttousdes militaires
de sexes masculins, condamnés à livrer la
querre aux autres peuples afin de leursub-
tiliser des femelles pourperpétrer leur race.
Belliqueux malgré eux. ils essaient de trou-
ver une solution pourvivre enfin en paix.

liais du fond dc la nuit
Chaque race est décrite suffisamment pour
être jouée, et chôcune possède son propre
système de creation de personnaget ainsi
que sô propre fiche. Le système de jeu,
quant à lui, est identique à celui de Cyber-
punk (caractéristique + compétence +
1d10). Ce n'est peut-être pastrès original,
mais ça tient largement la route, et c'est
toutce qu'on luidemande. Le hic, c'estplu-
tôt la description des équipemen8 techno-
logiques. Les armes du futur sont à peine
plus meurtrières que les contemporaines.
Protégé par un Tee shirt, vous avez ainsi des
chances de n'être que légèrement blesse
par une rafale de mitrailleuse lourde, et

vous pouvez mêmesurvivre à une grenade
atomique. Quant aux armures technolo-
giques, elles sont décrites sommairement :
reur niveau de protection, et basta. Ce qui
n'auraiL au(une importance pour un jeu
contemporain se révèle f ranchement
gênant pour un jeu de "Hard Science" !

Aussi loin quc I'infini
D'autres races sont développées, dressant
ainsiun portrait exhaustifde la faune galac-
tiq ue. Leu rs buts sont souvent a ntagon istes.
Les Shankarrs, des fé!ins anthropoïdes,
constituent un peuple arrogant et belli-
queux qui a développé une genetique o.-
ginale. Les Grisons (! ! !) sont les Petits cris des
tabloTds américains. Peu appréciés des
autres racet ils se font pourchasser par des
sections spéciales d'humaint depuis qu'ils
onttenté desexpériencessurdes vachester
riennes (enfin, entre autres...). D'autres races
surprenantes peuplent ainsi la galaxie.
Le livre de règles est complété par un cahier
noit qui livre les secrets dujeu. Ceux-cisont
souvent originauxet permettent de dresser
des intrigues aux dimensions qalactiques.
Les scenarios, parcontre, ne m'ont pas vrôi-
ment convain€u. llssont assez brouillons, et
émaillés de private jokes qui rendent leur
lecture... pénible.

În dcscendrjusqu'ici
Plein de punch et de bonnes idées. R.,4.5.

avait tout pour séduire un large public,
susceptible de se lasser du med-fan. Mal-
heureusement, la sauce a du mal à
prendre, notamment à cause du ton oscil-
lant entre le "sérieux" et le délire sans fin
(jugement 5ubjedif).
Mais R.A.S. souffre surtout d'un manque
flagrant de finitions. La possibilité de
jouer des robots était par exemple parti-
culièrement intéressante, mais la création
de personnages s'arrête à mi-parcours. En
vrac, il manque aussi lune carte (mêîte
sommaire) de la qalaxie, quelques pla-
nètes types, ainsi et surtout qu'un gros
travail de relecture et d'harmonisation
des textes. Peut-être aurait-il mieux valu
attendre quelques mois avant de
sortir ce jeu, R.4.5- aurait pu être
excellent. Dommage...

JDR en françâis
Édité à comPte dauteurs
249 F - Disponible

Je ne me sens pas particulière
ment fier d'écorcher unjeu à
compte d?uteurs. D'autant
plus que R.A,S. a un thème
per€utant et des bonnes idées
à la pelle. Pas de galères, un
meneur travailleur pourra
compenser ses faiblesses, en
attendant les extensions. Et
les plus jeunes joueurs seront
peut-être séduits par sa pêche
et son humour. Reste que ce
papier n'est que l'avis d'un cri-
tique, forcément faillible et
avec ses propres goÛts,
influant parfois la nécessaire
quête d'objectivité.

Raphaêl Moumat

@



Stat lrlnrs

JDR en anglais
Edité pâr Wizards
of the Coast.
295 F - Dispohible

Les Character Sheets, ce sont trois
types de feuille de personnage i fiche
normale fiche de droid et fiche de
véhicule let pas de diagEmme de
combat spatial, par exemple). En
tout, quinze feuilles recto verso aisé
ment photocopiables. Sachant que le
livre de base contient une fiche nor-
male complète et qu? 5 F Ia feuille
recto verso vous allez surtout en faire
des photocopiet cela signifie que
vous allez dépenser 77 F pour pol.r
voir photocopier une fiche de droid et
une fiche de véhicule. C est beau, Ie
marketing. Ayons une petite pensée
pourJeux Descartes qui vendit sa prê
mière traduction de Star \vars {certes
moins fournie que la dernière moutaÈ
re) au prix de 89 E Mais ne laissons
pas l?rnaque des Character Sheets
eclipser le fait que le livre de base édi
té par \Mzards of the Coast ne nécee
site pas de bestiaire ou autre guide du
maitae.

@ wwwstarwars{pg.net
/swrpgdatabase
On y trouve de tout, y compris
des fiches de perso faites par des
fans len anglais,.

llne nouvelle 6dition du lflfi de ln ûuerre des Éfoiles, c'esttotiours un

6vÉnement. Je ne vais pds vnlls fnire l'insulle de présenter ln snqa

reine du $pace ûpero. Le monde de $tor lllars, toul le monde le

connaîT : vnhsenux spnliaux qui se poursuivent à qrands rettforls

de !iou-!itu, etttralerrestres de toutes les couleurs etchwaliem

Jediqil s'enlrctuenln couN de bnttns de neon.

ll était une fois l?rpace
Star Wars. Dans ses pires moments, c'est
du soap-opéra, de la 5Fcommerciale pour

très grand public. Dans ses meilleurs, c'est
une geste épique, évoquant une galaxie
fabuleuse où les aventures les plus excitantes
deviennent possibles. 50uvent on a les deux à
la fois, c'est le genre qui veut ça. C'est pour ça

que la satanée bobine de C6-PO se pointe à
tout bout de champ dans cet excellent Core
Rulebook du StarWars Roleplaying Game de
Wizards of the Coast.
La création de personnage est simple. Les
joueurs ne sont pas obligés de lutter (ontre
la tyrannie impériale à un contre mille ou
d'incarner des contrebandiers égoilres mais
ave€ un bon fond. Rien ne les empêche d,en-
dosser l'uniforme des méchants ou de vivre
des aventures avant ou après la trilogie clas-
sique. Trois époque5 sont présentées : I,avè-
nement de l'Empire, l'ère de la Rébellion
et l'ère du Nouvel Ordre Jedi. Chacune a
son intérêt. Entre vivre la déliques-
cence de l'Ancien n e Répub lique,
minée par les conspirations, le terro-
risme et la corruption, rejoindre la
Rébellion ou déjouer Ia menace
Yuuzhan Vong qui plane sur la
Nouvelle Répu bliq ue tout en
gérant I'héritage impérial et en
redécouvrant cette énergie
mystique appelée Force, les
joueurs ont le choix. Une
guerre ép iq ue rêvaqe les

Lciâ nulticlassée
noblc/soldat
Le système dejeu n'est plus le
système D6 qui a bercé nos
attaques commandos de des-
troyers impériaux. mais une
variante du système D20 des
culs-terreux quichassent le dra-
gon sur des planètes sans spa-
tio-port. Oui, les règles de Don-
jons & Drcgons ont servi de modèle à
(elles de star l4lar5. Je sais, ca fait(e es oe )Iar yyars. Je sats, ça lalt
peur au début, mais on s'y habitue.
Le fait que ce soit BillSlaviscek, ancien
chargé de gamme Star Wars chez West End
Games (éditeur des versions précédentes), qui
se soit chargé de la besogne y est sans doute
pour beaucoup.
Les joueurs doivent donc choisir la race de leur
personnage, humain ou E.T. : onze espèces sont
proposées en tout. lls doivent tirer leurs caracté-
ristiques : Force, Dextérite, Constitution, lntelli-

gence. Sagesse et Charisme.
Ensuite, il leur faut choisir

leur classe : finger (survi-
vantd'un monde reculé,
qui baroude dans une
cité post-apo ou récol-
te la moisissure sur
Tatooine), noble
(membre de l'élite),

étoiles, voudront-ils y participer ?



scoundrel (espion, mar-
chand, contrebandier),
scout (éclaireur et explora-
teur), soidier (combattant),
Force adept(adepte de la Force
non-Jedi). Jedl corsular(Jedi prof de
philo) ou Jedi guadian (ledi cham-
pion desabre-laser). Le risque est peut-
être d'enfermer les personnagesdans les
stéréotypes de classe.

Les personnages quisurvivent aux mis-
sions gagnent des points d'expé-
rience qui leur permettent de progresser de
niveau. Avec, à Ia clé, la possibilité de
rejoindre une des classes de prestige: chas-
seur de primes, seigneur du crime, soldat
d'élite, as de la voltige spatiale et officier.

lcs points de vic ont nuté
En science-fiction, les blessures sont générale-
ment moins fréquentes qu'en médieval-fantas-
tique, mais beaucoup plus dangereuses. Un tir de
pistolet blaster peut tuer presque n'importe qui.
En théorie, les héros de la cuerre des Étoiles ont
une sacrée tendance à bénéficier d'une chance
inouiê dans ce domaine. Pour assurer un com-
promis Iudique entre réalisme et hérolisme, les
auteurs du jeu ont différencié deux types de
points de vie : les points de vitalité représentent

Capiainc tlan tu n'err pas...
Le combat spatial est à la hauteur.
Proche de celui du système D6, il est

simple à la base, mais compliqué par tout un
tas de petits facteur5 qu'il est possible d'igno-
rer. Les règles, dans l'ensemble, permettent
d'ailleurs de jouer dans l'esprit des films, de
façon rapide et spectaculaire. Mais le systè-

me D6 avait aussi ses abus. Un bonhomme
avec 10D en blaster et du bon matos pouvait
buter un peloton de stormtroopers avant que
ceux-ci ne réagissent. Ne rigolez pas, c'est déjà
arrivé... Ceci dit, les réflexes D&D ne sont
peut-être pas toujours bienvenus. N'aurait-il
pas été possible de virer les tables de ren-
contres en échange d'un peu plus de matériel
sur le monde ?

Amidala danr nes bral
Star Wars D2O contient en 326 pages tout ce
qu'il fdut pour commencer à jouer, y compris
un scénario un peu trop irréaliste à mon goût
- des PJ débutants sont curieusement sélec-
tionnés pour contrer une menace terroriste,
et ils sauvent le personnage Ie plus important
de la République. Mais Star yyars D6 dispose
de toute une gamme de suppléments, souvent
traduits en français par Jeux Descartes... 5i

Ledernier chapiÛe du
bouquin est consacré à
conversion D6ID2O. C?st plu-
tôt réussi, même si ce n est pas
idéal (iâi testé) et que ça ne
pourra probablement jamais
l'être. Les systèmes sont trop
différents- Néanmoint cette
passerelle existe, et pour qui
acquiert Star Wars D20, ça
vaut la peine de recycler de
vieux produits WEG, dont
beaucoup ont eté traduits- Les
guidesde la trilogie de Ia Guer-
re des Etoiles, de I Empire, et
de l'Alliance rebelle sont excel-
lents; et il n?st pas certain que
leur équivalent en DzO sera
édité de sitôt. De même, le
Manuel technique de l'Étoile
de la Mort, le Manuel d'instruc-
tion du Général Cracken, Éclai-
reurt Cargos interstellairet les
Fragments de la Bordure Extê
rieure les livres 5ur la Nouvelle
République à l€poque de
Thrawn, les flopées d'aven-
tures fdont certaines superbes
campagnesl dont regorgent les
magazines dejeu, n'ont pas
cessé d'&re intéressants depuis
que le D6 est passé de mode...

I
À

l'énergie qu'un personnage peut déployer avant
d'être éreinté, et les pointsde blessure représen-
tent la capacité du personnage à supporter les
bles5ures ph!,siques. Les dégâts occasionnés sont
retires d'abord aux points de vitalité, et après seu-
lement aux points de blessure. Les points de vita-
lité augmentent à chaque niveau, mais pas les
pointsl de blessures, liés au score de Constitution.
De même, la classe d'armure- pardon, la défen-
se - augmente de niveau en niveau. Son score
définit la difficulté des attaques ennemies.
Le principe des aptitudes spéciales (leat'), comme
celui des compétences, notées sous la forme d'un
bonus aux des, n'a pasvarié d'un iota par rapport
à D&D. Les trois domaines de la Force (Contrôle,
Sens et Altération). déià présen8 dans Star War5
D6, sont devenus des fea6 et lespouvoirs propre-
ment dits des compétences. Même les points de
Force et du Côté Obscur ont été conservés !

vous ne lisez pas l'anglais,
il est encore tout à fait
possible de jouer avec, et
certainement pour un bon
bout de temps. La nouvelle
version est très belle et réus-
sie, mais ne fait pas complète-
ment oublier l'ancienne (pour
le moment). En attendant la
suite, il ne nous reste plus qu'à
espérer que les Gungans, Jar-Jar
Binks en tête, soient victimes
d'un géno(ide au début de l'Épf
sode ll. Car être forcé de le sup-
porter en même temps que C6-
PO, je n'ose pas imaginer pire
cauchema r.

Cyril Pasteau



flge of Empire ll
Ce nouveau jeu de cartes à
collectionner basé sur le jeu
v:déo bien connu, se propo-
se de vous faire vivre des
aventures passionnantes au
lendemain de la chute de
Rome. Cinq peuples peuvent
être joués pour l'instant : les celtes.
les bretons (anglais en fait). Ies
qoths, les monqols et les perses.
Tôut cêlâ sênt la connaissance his-
toriq ue américaine (c'est-à-dire
proche de celle possédée par le chimpanzé
moyen) mai5 les cartes sont miqnonnes et le
matos de bonne qualite (sauf les règles qui
sontfort moches). Mais le vrai problème n'est
pas là. Vous pensez que ce jeu va vous mettre
dans la peau d'un général puissant et adulé ?

Eh bien non, au mieux ce jeu vous transfor-
mera en épiciei etau pireen comptable ! Pas

moins de quatre variables à compter durant
la partie (oç pierre, bois, bouffe) et desjetons
partout. N/lais quand je dis partout : jusqu'à

cinq sur chaque carte de
combat et jusqu'à... qua-

rante-quatre sur un
bâtiment

pour noter les dommages qui
sont calculés au point
près mais comptabilisés

par paquet de dix. Vous
avez quatre a rch ers qui

font 6 de dommages cha-
cun ? Cela nous donne donc

24 points, arrondis à 20. Tu te
prends deux jetons de dom-

mages. ça c'est pour les bâti-
ments. Pôur les âutres combat-

tants. on arrondit au nombre de
points de vie d'un jeton (pas clair ?

Je sais, ça l'est plus avec le jeu sous les yeux
mais ça ne rend pas l'ensemble plus passion-
nant pourautant). Lejeu est peut-être sympa
mais seuls deux économistes armés d'un plai-
sir quasi sadique pour les additions et divi-
sions en cascade pourront y trouver un inté-
rêt. ça me rappelle d'ailleurs pourquoi il
existe des jeux vidéos : pour pas se faire chier
à tout calculer. Êt c'est bien ce que les auteurs
du jeu ont oublié. Tout ceci est un peu cruel
mais il est possible que certainsfans desjeux de
gestion s'y laissenttenter lls ne seront pasdéçus.
Mais cela concerne beaucoup de monde ?

Autant que les joueurs de slm City (le jeu de
cartes). Ben alors ça va faire du boxon dans le

vide-ordure...

Pâck dê tÊnte jesx
divers efi anqlais
Édité par cheapass Garres

Chief Hcrnan's

ver le n

cRoc

Jeu de caÉes
à colle<tionner

_ En anglâis
Edité pâr Journelman Pa€ss

ll5F"Disponibl€

$nmournÏ el ]lafnnn
Vous êtes fan de Japon médiéval ? Vous avez
déjà tout t5R, mais ne trouvez plus de
joueurs à la hauteur ? Ce jeu est fait pour

vous I Commandez des sushis et du thé au
jasmin, invitez cinq copains, mettez la bande
son des Sept Samourais, et ouvrez cette
superbe boîte devant leursyeux ébahis. Vingt
minutes pour assimiler les règles et c'est par-
ti. Chaque joueur incarne un puissant Daimyo
ettente d'obtenir et de garder le titre de Sho-

gun, afin de réunifier leJapon morcelé
du XVIème siècle. Lesterritoires
de départ sonttirés au sort, pas

de jaloux. ll va vous falloir acquérir de l'hon-
neur et des provinces, limiter l'expansion de
vos adversaires, négocier, commercer et
même faire appel à des ninjas 5i besoin est...
Plus vous contrôlez de villes, plus vous avez
de cartes, et plus vous pourrez agir. Prudence
.eper'rdant : I'Empereur (dernier joueur à

l'honneur) a beaucoup d'avantages, et être
Shogun revient à être la cible de toute la
table. Ce jeu brillant vous procurera des par-
ties de deux heures de réel plêisir !

FÊncok Alix

Jeu de plaleau en français
Edité par Tilsit

279 F - Disponible



Fairc du ncuf avcc du vlcux
La nouvelle version de CfP est une énième ver-
sion du très célèbre jeu vidéo qu'est Ciyirsa-
tlon. Notons d'ailleurs que la nouvelle version
a perdu le mot "civilisation" dans la bataille
(ce n'est plusActivision quia les droits). Qu'est-
ce qu'on trouvedoncde nouveau dans le jeu ?
Pas grand chose en vérité | plus beau, de
meilleurs sont une interface plus claire. Mais
cela suffit-il pour transformer un jeu moyen en
chef d'ceuvre ? Cest n'est pas certain du toLrt.

lcplunagc
Question look et sons, comme je l'ai déjà dit.
Callto Power 2estvraiment un cran au-dessus
de son prédécesseut ce qui est râssurant vu
les standards actuels. Mais ce qui est sur-
tout génial c'est que l'inter{ace du premier,
vraiment très hésitante, est ici remplacée
par un modèle du genre. Cela ne fait pas
toujours la différence mais dans le cas du
premier épisode de CfP. cela avait repous-
sé pas mal de débutants.

Queilqucs dnqgoncnc dc iond
Le jeu dure quelques centaines d'années de
moins et cela réjouira les joueurs qui détes-
taient ces années 2500 et quelques lorsque
des hordes d'avocats et de golden boys
venaient écraser votre civilisation à grand
coups d'attaques spéciales. Malheureuse-
ment si elles sont utjles moins longtemps. ces
unités existentencore bel et bien. Dommage.
Pour ce qui est des conditions de victoire, à
côté de la victoire militaire. de la victoire
scientifique (un peu modifiée: plus de
clones), on trouve la victoire "pacifiste" ou
vous devez terminer la partie sans être en
guerre avec qui que ce soit. Je ne suis pas cer-
tàin que cela fasse tripper les joueurs mais
l'option est là et c'est le principal. Mais la plus

[all to Pouer fl
grande modification est une refonte totale
du système d'alliances. Les options proposées
sont nombreuses et intéressantes, mais le
résultat en cours de jeu est quelquefois bien
décevant. Votre adversaire se contente sou-
vent de vous répondre : "votre alliance ne
m'intéresse pas", ou un truc comme cela.
On suppose que cette réponse dépend
d'une foultitude de facteurs mais on aime.
rait bien savoircomment pouvoirtirer par-
ti de ses erreurs.

la combal, Ccst lc sonbat
lci, pas de vrai changement et c'est le pire
qui pouvait nous arriver: les unités se pla-
cent au pif et vous perdez quelque fois des
troupes puissantes à cause d'un gros
manque de bol. C'est proprement scanda-
leux dans un jeu qui se dit être strategique
(et qui l'est dans de nombreux points : la ges-
tion des villes et de la technologie est un vrai
bonheur). Qu'à cela ne tienne, les amateurs
de la première mouture se trouveront en
terrain connu et les petits nouveaux bénéfi
cieront d'une interface enfin intuitive. Les
menus se trouvent au bon endroit au bon
moment et les boutons permettent de faire
aqir bâtiments et unités rapidement.

Quc choisir ?
Sivous ne connaissez pas cejeu, donnez-vous
la peine d'y jeter un coup d'ceil, Ies jeux stra-
tégiques ne sont passifréquents que cela par
les temps qui courent (putains de jeux en
temps réel !ll). Vous passerez des heures à
montervotre civilisation et à découvrir toutes
les technologies et unités disponibles. Pour
les fans du jeu de base Civilization, CTP n'esl
toujours pas le chef d'æuvre qui remplacera

leur jeu culte
dans leurcceur.
Pour ceux qui
ont aimé CfP
(le p re m ier),
jetez-vous des-
sus dsans hési-
ter rc'est le
même, en
mieux (tiensj'ai déjà entendu ça le mois der-
nier chez GW). Reste ceux qui avaient été
déçus par CIP (toujours le premier). lci, les avis
seront partagés puisque les déçus du look et
de l'interface pourront trouver chaussure à
leur pied. Ceux qui n'aiment pas les avocats, le
système de combat et tous les autres défauts
du jeu (qui existent bel et bien) ne pourront
pas passer Ie pas.

Callto Power 2
reste un bon
jeu vidéo, avec
un thème fort
(si ce n'est ori-
ginal) et des
mécanismes
rich es. Les
concepteurs
du jeu n'ont €ependant pas la rigueur néces-
saire pour faire de ce jeu un must. Mais faute
de qrive... on manqe des avocats.

cRoc

J€u vidéo en frânçait
A.tivision
tt.)Ê
Dkponible



Jeù vidèo €n frânçair
Edité Far MicroiAs

su rvivre. Le joue u r va

Go!GolGo!
Après quelques missions (délivrer des
otages, protéger un lieu...), vous pour-
rez pêsser à la campaqne, et là Cà ne
rigole plus du tout ! Non seulement
vous devrez creer votre equipe, avec un
choix d armes et d'équipement consé-
quents, mais en plus definir quel équi-
pe emprunte quel parcours en utilisant
le plan d'action. Les missions s'enchai-
nent par la suite, et je me rends rapi-
dement (ompte à quel point la phase
de preparation est primordiale. Ainsi,
dès le premier scénario (vous êtes dans
une jungle, vous devez délivrez des
otages), des snipe.s sont camouflés
dans chaque buisson, les ennemis sont
intelligents et se déplacent en même
temps que vous, n'hesitant pas à vous
poignarder dans le dos. Sueuts froides
garanties. Votre équipement (grenades
aveuglantes, déte(teurs cardidques...)
vous sauvera la peau, ainsi que vos pla-
cements tactiques !

Bref, vous comprendrez quej'ai bien aimé.
Les plus accros pourront s'adonner au jeu
en réseau, qui per-
met soit de tra-
vailler, soit de s'af
fronter en équipe.

RaphaëlMournat

Jeu vidêo en fÉnçais
E lité par Ubi Soft
249 F - Di'ppnlblé

Fnr ûate
Far Ga te se
présente com-
me un grand
jeu de straté-
gie spatiale en
3 D temps réel.
ll s'agit de diri-
ger une flotte
et de lâ {âire
devoir gérer les ressources dont dispose
la flotte et les faire prosoerer, s'il espère
pouvoir lutter contre les deux races
ennemies à savoir les Nue-Guyen
(peuple organique) et les Entrodii (aliens
cristallin). ll dispose pour cela d'un grand
nombre de bâtiments qui permettent de
construire un certain type de vaisseaux
ou d'aménagements. La gestion des
commandes se fait par la souris, ce qui

Jearx vidâr ên françâis
Edité par MicroidJ
2qq F
Disponible

-
Une lèle, une balle,
unc têtc*
f'aime pas la jungle I
Coveft Op' nouveau volet de la série des
Rainbow, esl un quake-l/ke avec des diza ines
de missions ainsi. qu'unecampagne où vous
affronterez desterroristes dans de multiples
décors et missions (sauvez des otages dans
un hopital, investir une base russe, etc.).

Bdcfing
Passons sur le premier CD, qui propose le
B.A.-BA du parfait commando sous forme
d'une en€yclopédie. Bon, unepetite mission
d'entrainemen L pout me faire la main. L'in.
terface est facile d'accès, et au cinquième

membre de mon équ ipe
mort, je réussis la scéance.
OK. ils étaient troit on était
dix... Premières impressiont
lejeu esttrès fluide, tres mor-
tel (une balle, un mort) et il
fautjouerà fond en équipe.
Vous pouvez ainsi laisserdes
coéquipiers en couverture

alor5 que vous investissez une maison, un sni-
per couvrant l'angle de la pone d'entree,
etc. Certet ilfautAre ra pide et efficace, mais
la gestion de ses squads prime avant tout.
Des codes d'actions permettent de faciliter

demande
dans un pre-
mier temps un
certain délai
d'adaptêtion.
Au niveau
technique, on
reste ébahi

par les capacités du jeu :on est réelle-
ment happe, méme si le design des va s-
seaux laisse un peu à désirer Les pre
mière5 missions sont dirigistes mais
servent aussi de tutorial et l'histoire ne
décolle pas vraiment. Les effets 3 D sont
impressionnants mais on est parfois per-
du au milieu des combats quand il fâut
gérer de multiples escadrons. À noter
qu'il est possible de mettre è jour le jeu
grêce au net, et surtout de jouer en
réseau- Au final Far Gate a de nom-
breuses qualités mais il lui mânque une
réelle dimension.

Oliviet Co in

-

limcs of conflict
Microius ar.ive un peu après Ia
bataille, c'est+dire quelques mois
après les sorties dejeux de combat en
temps réel de lbnnée. Oue peut ajouter
une nouvelle piene dans cet édifice
après Ground Control et Dark Reign 2.
La french touch ? En effet cejeu n'est
pas dépourvu de quelques originalÊ
tés, mais l'ensemble est bien trop
moyen, Entre les noms américains
bidons donnés aux unités pour faire
plus branché et un gameplay qui laie
se à désiret on ne peut pas dire que
I'enthousiasme soit à son comble. Si
on ajoute à cela un nombre d'unités
très faibles et peu originalet il nous
reste un background sympa, trois
camps àjouer {mais depuis Starcraft,
on a I habitude). Comme de bien
entendu, les petits frânçais ont encore
travaillé sans se soucier de ce que les
américains sortaient et on se retrouve
encore avec un produit qui aurait été
génial il y a un an et qui estjuste
moyen- Rendez-nous Alone in the
Dark et Little Big Adventure. ça,
cétait la vrâie french touch I

flninbou six: [overt 0ps

cette prise en main.



$lties of flrcndin
Depuis sa sortie, il y a plus d,un an, la
Dreamcast nous éLonne par la richesse de sa
vidéoLheque qui ne cesse de s'a(croitre
chaque mois. Apres lesjeux de combat et le
merveilleux Soulcalibur, après les jeux de
plôte forme eL le tres speed sonrc, seul le
JDR souffrait d'un manque de Litres: Sega
répare cette anomalie de bien belle façon...

Un nondctypiqucnenl
hcroit-fantasy
Sorti au Japon sous le litre de EternalArcadia,
ce jeu est en passe de devenir la référence sur
Dreamcast en matière de JDR. Tout se passe
dans le monde d'Arcadia qui a la particularité
d'être flottant. c'est-à-dire que les différents
co ntinents flottent dans les airs. Pour se dépla-
cer dans ce vaste univers, la population utilise
des soÉes de bateaux volants (un peu comme
dans Final Fantasy 9).l,Aalheureusemen! le ciel
d'Arcadia sert de terrain dejeu à de nombreux
pirates des airs, les Sky Pirates. Vous
incarnez l'un d'entre eux, Vyse,
membre actif des Blue sky pirates.
Secondé par vos deux amis d'enfance,
Aika etFina, vous êtes le Robin des Bois
des temps modernes. Dépouiller Ies
riches marchands et redistribuer âLrx

pauvrettelle est la philosophiede
cecherVyse. Hélas, un autre grou-
pe de pirates sème la terreur sur

jusque-là, tenir toutes ses promesses. J,en connais qui vont
avoir des soucis avec France Télécôm.

Un p'tit auatar pour débutcr

vous êtes à peu prèssurde ne pas retrouver votre double en face de
vous. Lejeu est un JDR/Action se déroulantdans un monde entière

5i certainsjoueurs connaissentdéjà le plaisirdejouer à unjeu en réseau,
d?utre parcontre n'ontjamaisconnu cette sensation (ou très peu avec
Chu Chu Rockef). Sega va bientôtcomblertout cejolipetit mo;de avec
la sortie mondiale de Ph antasy Star Online sur Dieamcast. pour com-
mencer l'aventure, il vous faut d,abord créer ce qu,on appelle un ava_

tat c'est-à-dire une représentation de vous dans lejeu. Cette pha_

i se est très importante dans la mesure où c,est là que sont
.déterminées la classe, la race. ainsique différents ca ractères phy-

siques et psychologiques. tl existe une infinité de possibilités ét

ment en 3D, à cheval entre l'herolt-fantasy,et Ia science fiction dans
lequelvous devrez, pourespérer résoudre l,ensemble des quêtes, vous
allieravecd'autresjoueursconnectés en mêmetemps que vous dans le
monde entier. Pourcommunique[ Sega a misen place un dictionnaire
de deux-milles expressions dans chaque langue. Lorsquevous envoyez
une phrase parmi celles-ci, le joueuf à l,autre bout, la recoit dan; la

Un IDR classiquc, des
graphismcs rnagnif iques
C'est la meilleurefaçon de q ua lifier Skies
of Arcadia. les combats profitent d'une
réalisation sans faille et sont gérés en
tour par tour Les armes, nombreuses,
utilisentdes pierres élémenta ires quileur
permettent d'accroître leur impact. Côté
graphisme on est là aussj loin d'être déçu. j

C'est le JDR le plus beaujamais vu, toutes
consoles confondues ! Les personnageS
d'un charisme certain, ont profité du

mestre2001.

Tom Pouce et Fi-fille GS

savoir-faire de Sega et de la puissancede ia
Dreamcast. Entièrement en 3D, le monde ne
vous laissera pas indifférent tant il est détaillé.
Des musiques somptueuses, une durée de vie
immense doublée d'un scénario irréprochable,
voilà une recette qui risque d'en faire craquer
plus d'un. ll va falloir patienter un peu, pês de
sortie officielle prévue avant le premier tri,

languedeson pays. On pourra néan-
moins brancher le clavier Dreamcast
pour être un peu plus bavard.

Dcs graphismes...
cuh...bcaux
Sans contestations possibles,je peux dire que phantasy Stat
Onrne estde loin, l'un des plus beauxjeuxjamais vus, 6utes
consoles confondues. Les décors et les personnages du jeu
sontsplendidesettrès détaillés. fanimation est sans faille et
profite de l'expérience des programmeurs de chez Sega.
Le réseau est parfaitement géré et les lags sont quasi
inexistants. Enfin, la bande-son colle parfaitement à
I'ambiance générale du soft et Iui donne encore une
dutre dirrension. Bref,j'aibeau (hercher, je ne troU-
ve pas de point négatif si ce n.est le coût des com
munications, toujours aussi cheres en T.ance, dinsi
que la date desortie (pâsavant le début 2001).

Tom-Pou.e et Fîfille GS

JDn ên ïgne Âliré pâr Segâ
Développeur : Sega AMz
Disponibile le 27 janvêr (sortie mondiâtel

JDR sûr DreamaasL
àlité pâr Segâ

Elèveloppeur : Sonic Îèâm
499 F len importl

Disponible en import US

Phnntnst| $tar 0nline
Annoncé depuis maintenant plusd,un an, phantasy Star Onli-
ne (PsO)sera le premierJDR à sejouer exclusivement en ligne
grâce au modem de la Dreamcast. pari risqué mais qui semblg



[eep $pace lline - The Fnllen
5i comme moi vous 0tes ftn de $tar Tre[, rrors allez vous r6qaler cor ce
nouvel opus informatique sur cet univers est une reelle rÉussite. ûn

Il0nûe avec phisir dans l'atmosphère de la cÉlèbre bnse spatiale.

Qucl uniucrs
Vous l'aurez compris, on découvre la vie
de la stàtion DS9. On y retrouve tous les
heros de Ia série dinsi que des lieux
celèbres (le bar de euark...). Basè sur le
moteur d'Unreal, DS9 - The Fallen nous
offre un jeu d'aventure à trois person-
nages. Le joueur va pouvoir incarner le
Capitaine 5isko, le Major Kira ou le Com_
mandant Worf. Chaque héros a une
dizaine de missjons à remplir, chacune
composee de trois niveaux. On passe ainsi
dans plusieurs lieux: un monastère Bajo_
rdn, la base D59, une mine abandonnee
et bien d'autres... Les trois personnaqes
enquêtent de Ieurs côtés sur des élé_
ments différents. mais qui forment une
même trame. On se retrouve au milieu
d'une conspiration dont on ne comprend
les tenènts qu'au fur et à mesure des mi5_
sions-

Parlons lcchnique
Les amateurs de Lara Croft et d,Unreal
ne seront pas perdus par l,interface. On
gere les déplacements des personnages à
l'aide du clavier ainsi que toutes les
actions (saut. course. armes...) tandis que
la souris est utilisée pour les tirs et les dif
férentes visions, une qestion simple et
efficace que Ion maltrise facilement. À
noter, un point posjtif : la vision des
decors et des adversaires ne sont pas blo
quees par le heros, puisque celui-(i devient
translucideafin de ne pasobstruer la vueou
les animations. Les decors son t màgnifiques
et les cinematiq ues 50 nt su perbes, èssociés à
une musique efficace qui renforce les
ambian(es. On a reellement l'impression d,y
étre et les embuscades sont fré-

Niveau matos, on a accès à onze armes
dont certaines depotent. pas la peine de
dire que le fusil d'assaut avec son mode
sniper est oien efficace. Mais il est impor-
tênt de remarquer que le lricordeur est
vitale pour toutes les missions. ll s,agit
d'un scanner ultra développe qui pernet
de repérer les objectifs, les équipements
et mé.ne les droïds de combat ennemis.
Avec un moteur de jeu bien rapide et une
interface facile a gérer, Deep Space Nire
est un jeu agréable et facile à manier. Les
chargemenls des zones ne sont pès longs
et les animations 3D qui ponctuent le sce-
nario sont elles aussi de bonne qualité. ll
est tout de même dommage que le
joueur ne puisse avoir accès à une carte
dans chacun des tableaux qu,il explore
mais bon, on peut faire sôns. Mon seul
véritable regret concerne l,absence de
possibilité de jouer en réseau car cela
aurait pu être une option intéiessante.
Les concepteurs n'ont pas voulu créer un
DoomJike.

Conclurion
Une reelle réussite qui devrait satisfaire
les fans de Star lrek, c'est un vrai plaisir
que de retrouver les rôlesde la série, et de
convaincre les autres que c.est un univers
fantastique d'une réelle richesse.

fr€€p Space Nine - The Fâ[en

- Jeu vidéo en ânglais
Edité par TFt Muftimédia

2tt F - Disponible en tévrier ZOO|

Avcrtissemcnl
Le test de ce jeu a été réalisé à
partir d'une version béta ; il est
possible que des changements
Surviennent entre le test et Ia 5or-
tie dujeu officiet.

Qui choirir ?
ll est à noter que le niveau des
personnages est différent, on a
ainsi plus de faciliter avec l(ira
qu?vec Wo4 ou encore Sisko. Je
vous conseille de vous faire la
main avec le Major pour découvrir
lejeu. Ouand à Worf ne vous obs-
tinez pas à affronter les robots
durant la première mission, on
peut les esquiver afin de mieux
s'équiper ln'oubtiez pas de vous
servir du tricordeur ou de casser
les caisses afin de récupérer de
l'équipementl"

PctiûeAstucs
ll existe dans plusieurs tableaux
des passages dissimulés. Utitisez
votrc tricordeur pour les découvrir
ety accéder, De même, votre per-
sonnage peut facilement se poster
sur une console ou sur un petit
muret afln d'obtenir un couvert,
ou pour empêcher des adversaires
de vous menacer au corps à corps
tandis que vous les cartonner
avec votre phaseur_Oliviet Collin et Frcd.

quentes si l'on n'est pas sur
ses qardes.
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fl l'impr0tll$ te 0qe$
L a Tene de Fel, ql'ils disahnlsrr te dÉptianttourhtique... ûloups. ie m'imaginah d6ià taiiler ta

iunqle à la macheth, en hnlantd'esquiver hs dinosrures elhs fllets de hve erl fljsi0]l. n0cepli0]l

:ie n'0urnis droitqu'à des vendelrs de !orcelaine anbulants, des bmklhurs d6gitlqdttd6$ ettttt
bil d'aqit6s plttl0tsqnpalhiqms. lleureusement, il me resle quelques reperes Oe rûthles...

lnterview de Stéphane Laganne.
Ce dynamique commerçant laisse sa porte
ouverte aux quatre vents de vos envies
ludiques. Rencontre avec un passionné qui
n'hésite pas a mouiller sa chemise.

Ba(kstab : quelest le concept de ta boutique ?
Stéphane Laganne:je I'ai construite autour
de la table dejeu. Celle-cisert pourdesdémos
quasi permanentes de jeux de cartes, avec
figurines. Pour le JDR, c'est plus dur et gene.
ralement les parties se font âprès la fermeture
du magasin. 5inon, c'est vrai qu'il s,agit d,un
veritable "magasin-club".

BS : en tant que commerçant etjoueur, quel-
le estta perception du JDR sur Limoges ?
SL: le jeu de rôles repart légèrement depuis
quelques mois, ce qui correspond aux sorties
de nouveautés. Le problème réside dans l,ul-
tra-spécialisation des meneurs, qui ne suivent
genéralement qu'un ou deux jeux. euant au
plus vieux, ils ont generalement décroché de
l'actuèlité et ne s'intéressent plus qu,à quelques
classiques. Par contre, je n,ai jamais perçu le
"photocopillage" comme un réel proÉleme...

BS : quelles tranches d,âges se mettent au
JDR ?
SL: les'18-25 ans. Les plus an(iens jouent
encore, mats ne se mettent pasà de nouveaux
leux. A 14_ans, c'est surtout Maglc. C'est plus
rapide, il faut moins s'investir, un jeu de fai-
néants en quelque sorte.

BS: où sont les filles ?
SL: en nombre ! Mais que dans les cN, disons
10 %. Sùrement le faitque les personnaqessoient
plustravaillés, dinsi que la présence diintrigues
politiques. Bien sû[ certaines femmes aiment-bien
jouerdes barbêres. Mais la plupartpréfèrequand
mème des intrigues et des personnaqes fouillés.
Sinon, c'est comme partout...J'en connaistrois en
tout, enfin trois quijouent réellement.

BS: tu parlaisde GN, çaveutdire que...
SL: ... nous sommes un groupe d'amis à orga-
nrser chaque annee " Les Larmes de sang,,, un
GN qui se joue en campagne depuis trois ans.
Nous sommes desormais une centaine de par.
ticipants, et certa ins joueurs viennent de loin
(Belg!que...) pour jouer chaque volet.

BS r fais risette pour la photo !
St : q9g 1gn ! Et si tu prenais ptutôt tes figu-
rines ? Mèis que fais-tu ?t Ha non pas pi-ka-
chu, c'est du Warhammer 40K là | (...)

Les nsctdmbules du [asino tantûme
Hé non, vous ne rêvez pas, ce sont bien des
joueurs de plus de quarante âns sur les pho-
tos, et c'est tant mieux. ll faut dire que ces
sorrees castnos sont avant tout de5 reconsti_
tutions d'ambiance. Tout y est:tàpis, rou-
lettes et fièvre du jeu dans une ambiance
feutrée... sauf I'argent, remplacé par Ljne

monnaie fidi-
ve. L'aspect
jeu de rô Ie
apparaît chez
des comé-
diens-PNl :

croupiers.
émirats,
femmes fatales, ainsi que dans l,impondé-
rable de la soirée. Lè dernière fois, il V a ain-
si eu un "hold-up", avec un vrai flic âans le
rôle du "braqueur" I De quoi plonger en
douceur (hum !) des participants surpris dans
l'esprit JDR. N'hesitez pas à vous renseigner !

Contact: La cité desjeux, Ludothèqui, 19,
rue Montmailler, 87000 Limoqes. (Tel :05
5s 79 81 06).

@



Ln [ompa0nie ûrise
Plus proche de Tolkien que de l'4.A.A., La
Compagnie Grise est un des clubs qui dyna-
misent la ville de Limoges. Jugez plutôt:
convention annuelle, tournois de jeu avec
figurines, initiations, soirées casinos... La
touche grise, c'est I'ouverture particulière à
toul type de jeux er de public. On est très
loin de I'image du rôliste recroquevil!é dans
son coin : icion joue à tout, sanscomplexes.
Vraimentàtout puisque lorsde mon passa-
ge à l'improviçte, il y avait une pèrtie d'ini-
tiationJDR autôurdê... MEGA ll1 I

Voyons ce à quoi ressemble le rôliste "next
generation"...

BS ; tu as I 5 ans et tu fais du JDR,.. Qu'est <e
quit'as pris ?
Steven : lorsque j'étais stagiaire dans une
boutique de jeu. je suis tombé sur N/ght-
pronler. J'aitout de suite accroché...1e ven-
deur m'a expliqué les bases du JDR, quantau
s)/5Lemedejeu je l'ai vite compris...Puis aprèç,
je me suis mis à AD&D etwarhammer RPG.

BS : si ,'étais iournaliste, je te ferais remarqué
que tu fais plutôt partie de la qénération
Playstation 2, Qu'aurais-tu à me Épondre.,.
S r je préfère les jeux de rôles I Dans un jeu
vidéo, on doit suivre une trame, alors que
sur le IDR papieron reste libre, on peutfaire
cequ'onveut... Et on utiliseson imagination.

BS:j'aientendu dire quetu étais respon-
sable d'un club dans ton collège... Ren-
contres-tu des problèmes avec I'adminis-
tration ?
5: non. Ie proviseur est bien sûr au courant
mais ilne m'a absolumenl rien dit...le lycée
finance même le club ! Par contre, j'ai sou-
vent des remarques de la part des profs ou
de mes camarades... Lejeu de rôles est perçu
€omme étant "gamin".

BS : est-ce que tu écrit déjà ?
S : non. Pour l'instant je vais chercher mes
scénar'ossur lnternet. Mais j'espère bien écri-
re un lour.

BS : quel €stton style de petsonnage prefuÉ ?
S: oh... Un peutout...
Lesautres: les bourrins ! Les bourrins I

S: ouait OK... Moij'aime bien jouerdes mer-
cenaires, des guerriers... J'aime bien quand

ça tape...

Raphaël Moûnat
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Calendricr des
manifcstations !

Pour vous faire connôftr€ €t ônnoncer vos
manifestations, envoyez une description
précise aux fédérations en prenôrt soin de
mentionner la date, l'adresse, l€ code pos-
tal, le programm€, l€s adivites propos,éet le
prix d'entré€ et les num é16 detéléphone,
ôdresses postal€s et électroniques où l€s
lect€urs pounont se renseigner.

Les jeu( de rôles grandeur natur€, murder
parties et autres week-€nds médievaux
nécessitant généralement de s'inscrire plu-
sieurs mois à l'avanc€, veillez à annoncervos
manif estations suffisômment lonstemps à
l'avônce, de façon à ce que les lecteurs ne
soi€nt pds pris de court.

Calendrier des manifestations
c/o Nicolas Stampf, 134 rue Louis Rou-

quier 92300 Levallois Perret
Tél : Laurent :01 40 25 0423

Tél :Nicolas au 06 14 98 86 20
contactff idr@club.voila.fr

@ httpJ/ww .ffidrorg/ressources/
.âlpndriêr/

Calendrier GN
c/o Patrick lvlabille
10 rue du Ponceau

95000 Cergy Préfecture
Tél :01 34 25 80 99
Fax | 01 34 25 91 47

patmab@club-internet.f r
services@fedeon.oro

@ www.q randeu r'Éaturé.orq

'..::.:'/'^

T6fu...
..; ,' !,::,:.'., i.:'.+ '

FEDERAÎION EEIGË
Calendrier des manifestations

c/o Bernard Baras,67 rue Durieux
B-5001 Belgrade/Namur
Tél : (0032) 81-74-03-64

fbis@bigfoot.com



Rauage n'2
Essai transformé pour
l'équipe de Ravage. Le
numéro deux (39 F) est
sorti et il est toujours
aussi beau et plein d'in-
formations. Au som-
maire. une presentation
de la dernière édition
deWarhammer Battles,
une plonqée dans deux
jeux de robots, à savoir Battletech et Heavy
Gear, une campagne space Huik... Aufinalun
bon numéro.

lunultes & lrahisons n'l3
C'est avec retard que nous vous présentons
ce bon fanzine semestriel, au sommaire vous
trouverez des scéna(ii polr Shadowrun 3,

lÏnqs fr Zines
Contad: ALODEJES./o Samuel Zonato 78
grande ruelle 57290 Fameck
@ httpr//w\,l,wmultimaniê.com/tnv

Gu ildes 2, Château Fal-
kersteln et un générique
pour pirates, un mini dos-
sier pirate (je vous
conseille la page d'inspi
B D), une aide de jeu
Thoan el Château Falken-
steln. Au final, un fanzine
de bon niveau, agréable à
lire. Bonne continuation.

Phénix n"55
La couverture illustre
parfaitement le dos
sier du nouveau
nurnéro de Phén8 à
savoir les dragons.
Créatu.es centrales de
nos univers rô lis-
tiq u es, l'éq u ipe du
Phénlx nous offre un
panora ma exhaustif
de la bête (plus de
cent pages). À côté, le
lecteur trouvera les
rubriques habituelles (critiques, for um,
cyber...), ainsi que deux nouvelles, l'une
signée Robe.1 Silverberg et l'autre de Lucie
Négel. PoJ.{ ri., de nombreuses inLerviews
dont celle de Caza, Elisabeth Vonarburg,
Anne Mc Caffrey. un numéro intéressant
dont le seul défaut reste le prix (80 F pour
quand même 374 pages).

La l,,etlre n"56
On vous en a déiè parlé,

cette lettre est une
émanation des
édiiions Dargaud.
E lle d res se un
panora ma de la
BD, proposant des
interviews, des €ri-
tiques, des inTor-
mêtions sur le
mondede la Bédé, les datesdes mani
festations... En bref une petite bible
qui intéressera plutôt les bédéphiles.
Contact : La Lettre 22 rue René BoU-
langer 75472 Paris Cedex 10

lcux cn boites n'l
Une toute nouve lle
revue vient de voir le
jouç bimestriel consacré
uniquement auxjeux de
plateau. Malgré un for-
mat austère (tout en
N&8, exception de la
couverture), ce magazi
ne propose un vaste
choix de critiques de
jeux récents ou p lus
anciens et des aides de jeu, des éclaircisse-
ments sur des points de règles. Pour ce pre-
m er jet, on a d.oit ê dix-neul cr itiques dejeux.
Elles sont claires et détaillent précisément
chaque produit. Une initiative intéressante et
une bonne revue. Nous leur souhaitons
longue route. À noter qu'elle n'est distribuée
qu'en magasins spécialisés et par correspon-
dance. Prix devente:35 F- 39 paqes.
Contact: Jeux en Boite Chemin du Bois
Hébert 76690 Clères

Lc Ronin n'2
Petit fanzine de 20 pages
uniquement con5acré au
JDR L5A, pour notre plus
grand bonheur. Romain
d'huissieL unique rédac-
teur, nous propose des
nouveaux sorts de glace,
un scénario de quaiité, le

Parution dani Backstab lil26127
va ioiLe des a'1.onces JJsqu'èu 1 Ja']vie.

Backstab/service PA
lParis. France

LJ Échange
D €lub*
t Divcrs

* Club : indiqu€r votre adrese€ cgrnplète

descriptif du clan mineurde l'Araignéeainsi que
la présentation des anneaux de pouvoir d,Aga-
sha Misugi. Une spéciale dédicace pourcefan-
zine que la rédaction apprécie particullèrement.
Je ne saurais trop conseiller les maîtres de t5A
de le découvri[ il peut s'avérer être une excel-
lente source d'inspiration et d'information. prix
de vente : '12 F - 20 p.
Contact: Romain d'huissier 7 place de
Lattre de Tassigny - 51100 Reims

Oliviet Collin

29-31 rue

Vcnte
Achat
Contâct

tr
tr
l

CPI

Téléphone :

''rættre

*: Fred

Petites Annonscs
Achat
- Cher(her suppléments JRlM v.o,- v.[ pour
finir collection. Malvina au 05 49 09 23 01.

Club
- Le Rôle Principal, club deJDR,vousouvre
ses portes chaque week-end I De nom"
breux jeux sont pfttiqués I Shadowrun ;

:';:"W:'1,i,::,iE'Ii,rT,a?ï!J?X!ï:
games et des jeux avec ligurines (leJ
Aigles, Kadesh.,.) sont aussi organisés.
Adresse : Le Rôle Principal, 5 avenue Bour-
zat 19100 Brive.
Tel I Nicolas au 06 82 30 76 77
@ www.egroups.{r/group
/jdr-correze

- L'association GraalProduation vous inv,-
te à découvrir son Iocaldans une ambiance
d'auberge médiévale. Horaires d'ouverture
: du mercrediau samedide 19 h à 3h.
Adresse : La Taverne du Graal,
41 rue Neuve,33000 Bordeaux.
Tel:05 56 5212 90 ou Fax:05 56 521191.
E-mail I graal-production@wanadoo.fr

L'Epée des Brumes est un club plein
d'énergie quiprâtique Donjons & Dragons
et lesjeux de simulation. Demander Fran-

çoise au 01 43 32 0413.
Adresse : École Paul Langevin,
93 390 Clichy sous bois.
E-mail : ebentencourt@âc-(reteil.fr


