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| N'allez pas croire que jutilisais la piscine de I'hotel a seule fin de sentir la

= 4o 1 caresse du soleil tandis que vous aussi étiez en train, grace au métro,

- [ | d’imiter les poissons, dans votre cas la sardine de conserve. Non, si je me
3 __ | baignais, inutilement puisque ma douche annuelle de Paques n’était
% | qu’'a quelques semaines, c’était par conscience professionnelle. Moi, le

i | roliste, le journaliste, le rouletabille du sac de dés toujours prét a
explorer courageusement des territoires inconnus et a déecouvrir de nouvelles formes de vie,

je visitais le nouveau media du jeu de role : I’eau. L’eau, oui, I’eau, cette substance étrange
et si vertueuse puisqu’elle entre en bonne partie dans la composition de la biere.

Un des éditeurs présents au Gama Trade Show montrait la voie avec Prawn (“Crevette”), le jdr
grandeur nature piscine-enquéte. Quel coup de genie ! Il est toujours tentant d’imaginer a quoi
ressemblera le jeu de role dans dix ans. Maintenant, je sais. Le jeu de role, c’est le sport, c’est
I’air pur, c’est I’été. Bientot, Blood Bowl!'se jouera en grandeur nature. Bientot, le classement par
points d’experience remplacera tous ces systemes idiots basés sur la distance a laquelle on lance
des ballons orange (hé oh, ils sont percés ces paniers, personne regarde ou quoi ?) ou sur le
nombre de jours durant lesquels on se perd en mer avant de revenir au point de départ. Bientot,
il faudra faire des pompes pour augmenter sa Force. Suivez-moi, mes freres !

Et toutes ces pertinentes infos, il a fallu que j’aille les chercher au bout du monde, dans cette
piscine entourée de sirenes tandis que le sniper de I’Ohio qui se terrait dans les parages se
faisait serrer par la police.

He, je risque ma vie pour vous, les gars ! Si jamais on joue ensemble a une convention, j’espere
que vous ne m’en voudrez pas si je triche un peu !

Cyril Pasteau

MELIOBRES LILITH

ALABAMA NICK

Les Mongols ? Ca a le

Le plus important
J"_~#] gout de cheval.

dans la soie, ¢’est
la femme.

Je vous I’avais bien dit
qu’on n’aurait jamais
di laisser repartir ce
Marco Polo.
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= Dans une partie multitables, des
.~ équipes vivent des aventures paral-
.~ leles et ont des chances d'interagir
~ les unes avec les autres grace a un
“MJ-relais” qui passe d’'une table a
lautre. C'est difficile a mettre en
. place mais souvent mémorable. Deux
= exemples... Primo, une partie de
~ StarGate réunissant deux tables, une de
Terriens capturés par un Goa'uld qui avait
~ effacé leur mémoire et l'autre d'une équipe
de secours SG chargée de les retrouver. Les
© joueurs qui connaissaient la série faisaient
- partie de cette derniéere et les autres décou-
~ vraient le monde en méme temps que leurs
persos. Secundo, les multitables organisées
en convention par les Faiseurs d'univers
pour initier les passants intimidés par lidée
'~ de jouer quatre heures durant. Les joueurs
- interprétaient des Terriens kidnappés par
~ un Thoan et chargés de lui rapporter
. certains objets. Les PJ pouvaient se balader
~ de monde en monde (de table en table),
~ mais ils n‘avaient qu'une heure en temps
~ reéel pour le faire ; passé ce délai, la bombe
~ implantée dans leur téte explosait. Essayez
~  les multitables !
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4 et 5 septembre
2004 dans le Berry

Alkhémia et le Cercle
des Compagnons
d'Oniros organisent un
wargame méd-fan gran-
deur nature. Avec 500
participants, les bois et
champs berrichons vant

retentir de clameurs !
Pour y adjoindre la
vitre, inscrivez-vous
jusqua fin juin sur
berrychampdebataille.fr
ee.fr/ 02 48 64 87 80.
Tous 8 vos mailles |
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Ercaore uril peud

Iy a un champion de ball-trap dont les cendres, conformément a ses voeux,
vont étre incorporées dans des cartouches qui seront tirées par ses amis dans
les clubs de tir d’Irlande. Ca doit étre de la chaos magick, dirait Patrick. Moi,
a ma mort, je veux gue mes organes soient donnés a des petits rélistes aveu-

gles et que mes cen

Bonjour, nous sommes en
juin et il fait beau. Dans les
boutiques, nous trouvons
Aloha d'Igor Polouchine
(Crod, Shaan), un petit jeu
Darwin Project plein de soleil
et d’océan qui oppose des
villageois maoris. Asmodée
est lui saisi par La fievre de
l'or de Bruno Faidutti, lequel
devient donc au jeu de
société ce que Blaise
Cendrars est a la littéra-
ture. Que les samurai peu

sent, Les secrets de la
mante sont révélés pour
les joueurs de L5A !
Spellbooks nous livre
enfin Les chapitres
sacrés, afin de rendre le
beau réle aux patadins de
D&D. QOriflam propose aux
émules de Cugel un
Premier Florilege du Jet
Prismatique Excellent.
Extraordinary Worlds
Studio nous gratifie de la
suite de la campagne
d’Arkéos. Et, surgis du
7€Me Cercle de l'enfer
éditorial, voici Unknown
Armies et son écran,
ainsi que Purgatoires
(Kult) et P'tit mage p'tite
sorciére, un jeu de role
d'initiation pour les 8-13
ans. (Félicitations au
7€ME Cercle pour penser
a populariser notre
hobby auprés de ceux de
ces petits étres qui survi-
vront & la canicule.)

Bonjour, nous sommes
en juillet et it fait chaud.
Nous jouons a Coloretto,
un petit jeu de cartes
d’Asmodée, et nous
zigouillons des magiciens
de Thay gréce & la trad
d'Unapprochable East par
Spellbooks, tout en s'amu-
sant avec les One-shots
(UA) du 7M€ Cercle.

scruputeux se réjouis- £

Bonjour, nous sommes en
aolt et il fait trés chaud.
Brilant comme dans Ll'es-
tomac d’'une des créatures du
Draconomicon pour D&D, ou
comme les scandales poli-
tiques de Des poux et des

comme une randonnée dans
La Zone d'0Obsidian ! Pour
refroidir U'ardeur du soleil, il y
aura heureusement Huis-Clos,
le jeu de société a la “dix
petits négres” de Nicolas
Castaing.

C’est Raymond E. Feist qui est
a l'honneur ce mois-ci chez
Bragelonne. Pair de ['Empire,
en collaboration avec Janny
Wurts, est la suite de Fille de
U"Empire, et se situe dans
UEmpire (pas mal, trois fois
en une phrase !) de Tsura-
nuanni. Ce monde (comme
quoi on peut user des syno-
nymes !} est en relation avec
celui de Krondor, l'univers de
jdr dans lequel Feist a placé
ses écrits. Plus oriental, cet

Raymond E.

FEIST

sapelonive

& )

Ja
WU

espace régi par
un Empereur est
hyper-codifié et
c'est a un jeu de
politicien que
nous convie
l'auteur, autour
de son héroine
Mara des
Acoma, qui,
figurez-vous,
tombe amou-
reuse d'un bel
esclave qui se
trouve étre un
personnage
noble dont
l'identité chan-
gera la face du
monde  si...
Bon, vous aurez
compris que
l'originalité
n‘est pas forcé-
ment au rendez-
vous, méme si le style qui
plait tant a certain est
toujours présent, lui. A noter,
pour les vieux briscards du
jdr, que la traductrice n'est
autre qu'Anne Vétillard : ¢ca
nous rajeunit pas tout ¢a ! La

Guerre des

Serpents est
le premier
volet de la
tétralogie
L'Ombre
d’une Reine
Noire,
toujours de
Feist (mais
tout seul),
et sur
Midkémia
cette fois, le
monde de
Pug. Niveau
storyline, on
se situe une
génération
aprés les
événements
du Boucanier
du Roi. Ony
suit Erik, fils

ny
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res soient incorporées dans des dés a douze faces.
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Robert
RANKIN

L'HOMM
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foris

batard d’un baron et Roo, son
ami d’enfance, enrdlés malgré
eux dans l'armée qui affronte
les Pantathians, reptiliens
maitres du continent de
Novindus. Un mois de Feist
donc (le roi du jeu de mot est
de retour !), mais je n‘arrive
personnellement toujours pas
a accrocher a cette fantasy
efficace, agréable a lire, mais
qui manque cruellement d'in-
ventivité. Inventivité qui ne
fait pas défaut, par contre, a
Robert Rankin, qui avec son
(1l était une fois) L'homme le
plus mieux de tous les temps,
clét les aventures de Tuppe et
Cornélius. Cette fois-ci il est
question de possibilité de se
réincarner au moment de sa
naissance, dans son propre
corps évidemment, mais avec
Lintégralité de ses souvenirs.
Du coup plus d'erreurs possi-
bles, des choix judicieux qui
vous ménent rapidement a la
richesse... Cest un livre fou,
on en n'attendait pas moins
de Rankin me direz-vous !



il I
Le 19® Festival de Jeux
comportera une section jeux
de simulations (jdr, wargames,
murder-party, jdp, etc.)
animée par l'assoce Reel.
Chaque soir de nombreux jdr
seront proposés. Une journée
sera dédiée aux jeux amateurs
et une multitables INS / MV
sera mise en place. Les
amateurs de Diplo, L5R, DBM
et W40K pourront aussi jouer
en tournoi. Contact

reelasso.free.fr ou www.jeux-
festival.com.

Ce que le cadrage de la photo de
Sean “Dr Kromm"” Punch ne
montre pas, c'est que le respon-
sable du jdr générique Gurps
(Steve Jackson Games) est en
train de faire semblant de boire
un martini, ce qui lui vaudra un
séjour en Enfer.

=

Il y aura deux livres de base. Le
premier contiendra toutes les
régles de création de person-
nage. De nombreux codts de
points seront changés pour équi-
librer davantage le jeu. Le second
livre contiendra les régles pour
mener une partie et concevoir
des campagnes. Le nombre de
jets de dés et de références a des
tables a été diminué afin d'accé-
lérer le rythme du jeu. Nous
avons combiné ou éliminé les
régles redondantes, résolu les cas
de régles contradictoires, et
comblé les omissions criantes.

Dans Uannée qui suit la publica-
tion d'un titre Gurps en anglais, il
s'en vend entre 200 et 300 copies
en France. Aucun partenaire ne
s'est pour linstant proposé pour
traduire la 4 édition de Gurps en
frangais.

Nous imprimons
typiquement cing
mille copies de

moins pour des
sous-gammes
comme World War
II. Nous les réimpri-
mons s'ils sépuisent
en deux ans.
Certains sont réim-
primés & de multi-
ples reprises ;
d’autres, une fois
épuisés, attendent
une hypothétique
réintroduction
plusieurs années

chaque titre, un peu _ :

plus tard. La technologie d‘im-
pression sur demande s'appréte a
changer tout ¢a.

Nous prévoyons de publier,
chaque mois, un gros livre Gurps
de plus de 200 pages, tout en
couleur et a couverture
cartonnée. Il y aura des mises a
jour de livres de régles popu-
laires, Gurps Magic par exemple,
ainsi qu'une pleine cargaison de
nouveau matériel. Nous conti-
nuerons & soutenir Gurps avec
des logiciels (comme le Gurps
Character Builder) et avec des
publications électroniques
vendues sur notre boutique en
ligne Warehouse 23.

Un peu de fantasy dans un
monde de brutes grace au Pré
aux clercs ! Tome 2 du Codex
Merlin de Robert Holdstock, Le
Graal de Fer suit donc Celtika,
Prix de limaginaire 2003. On y
retrouve Merlin, le vieil homme
qui marche en rond et qui parle
tout seul, et accessoirement le
magicien éternellement jeune
qui, bien avant Arthur, avait
rencontré son lot de légendes. Il
retourne ici en Alba, affronte le

Vente et location

Costumes et accessoires pour jeux de roles

P ay s
Fantéme et
retrouve
Jason, si, si,
le gars de la Toison ! Parait
également Les mondes magiques
du Seigneur des Anneaux de
David Colbert. Celui-ci n'est pas
un spécialiste de longue date,
mais plutdt un journaliste qui
compile et simplifie afin de
rendre ['ceuvre plus compréhen-
sible. De mon point de vue, ce
n‘est pas assez complet et j'ai
peur que, pour un héotien, cela
demeure trop complexe.

Le 6° impact de Japan Expo
occupera 15 000 m? au Cnit de
Paris-La Défense. Du cosplay
au karaoké en passant par les
mangas et les jeux vidéo, c'est
le petit paradis des loisirs
japonais. Contact : www.japan-
expo.com.

et reconstitutions historiques.
Matériel neuf ou d'occasion, prototypes.

Arrivages fréquents, expédition dans toute la France

Visitez notre site :
wwwantikcostume.com

Tragique Millénaire

Howkmoon a beau ne béné-
ficier que de parutions
erratiques, [a flamme brile
encore sur Internet avec ce
nouveau site officiel :
www. hawkmoon.info. Fran-
chement, il y a suffisam-
ment de matos pour jouer
un sacré bout de temps,
scénarios y compris.
Chapeau bas et vive la
Kamarg libre !

Livré chez vous’:

149 €

la tenue de Templier

avec camail non riveté,

TélL / Fax : 02 99 46 17 10 - 53, rue Levavasseur - 35800 DINARD

* France metropolitaine

tabard et chemise
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Grand Stratége de la Guerre Microscopique 2004

Surle Salon de la Maquette et di Jeu, a Paris, se teriaient cette année les finales du Grand Toumai Micro-
Mutants. l'&vénement cloturait un an d'affrontements dans de nombreuses boutiques en France, ol des
centaines de joueurs avaient participé a la guere microscopique ! Le Top 5 des meilleurs joueurs francais
etait donc réuni ce dimariche 18 aviil, chactin avec leur armée préférée, préts pour une aprés-midi de
combats ininterrompus | Entre tactique et technique secréte pour tenir son lanceur (Francis style 1), les
candidats qu titre ont tolis redoublé defforts, Cest fnalement Guillaume, de Tours, qui Ua emporté en domi-
nant incontestablement le tournoi avec ses Russopteres. Tim, onze anis seulement, 3 ensuite gravi la
secontde marche du podium, grace a de longues parties ofl il menait de véritables guerres d'usure avec ses
Broborgs. Et tout le monde est raparti couvert de cadeaux, Guillaume aves une coupe et une consols Plays-
tation 2, les autres avec des collections de P'tits Jeux et des abonnements a tous les magazines Darwin
Praject ! La querre microscopique n'est viaiment pas une guerre comme les autres 1!

Le Podium : 1. Guillaume Constans (Russoptére, Le Gobelin Malin — Taurs) ; 2. Tim Cadic (Exoborg, La Boite 3
Jetix ~ Le Mans) ; 3. Francis Fouquiau (Exoborg, Bazar du Bizare — Orléans) ; 4. Rodolphe Gilardeau
(Exoborg, La Réate du Jeu, Tours) ; 5. Emmanuel Defois (Arachnoide, Sortiléges - Angers).

du douziéme numéro d'Em-
blémes, judicieusement
nommé Polar. Présenté par
Sire Cédric, cette anthologie
de sept nouvelles a l'avantage
d'essayer de concilier le fond
et la forme : j'ai ainsi beau-
coup apprécié la présentation
des auteurs sous forme de
dossier de police. Je godte
toujours autant le mélange
de classiques (Poe), de
contemporains ayant de la
bouteille (Silhol) et d'autres
presque inconnus (Merlin
Gaunt). Le guide de lecture
de Frangois Manson n'est pas
génial toutefois. Au final
Emblémes 12/Polar se révéle

Aux E.-U., si la police vous
somme de lui ouvrir, vous
avez 20 secondes pour le
faire. La Cour supréme a
statué que, passé ce délai, la
police ne pouvait se voir
reprocher d’enfoncer votre
porte. Un trafiquant de
drogue prétextait que les
policiers auraient dd
attendre plus longtemps
avant d’entrer sans

autorisation. C’est vrai

que se débarrasser de

300 grammes de

cocaine, ¢a prend du
temps !

Parlons un peu de polar.
Le genre est l'un des
plus codifiés qui soient,
et pourtant le renouvel-
lement continue & se
faire, notamment grace aux
anciens “sous-genres” que
sont la BD et le roman de
SF. Le privé est avant tout
le symbole éternel du polar.
Et c’en est un bien comme il
faut qui orne la couverture

agréable voir surprenant, en
tout cas il propose ce
mélange des genres qui
renouvelle le polar. C'est un
peu également le sentiment
que me procure I.R.$, le
Corrupteur (Vrancken/Desberg,
Le Lombard). Cette série
invite depuis six tomes main-
tenant a suivre les aventures
de Larry B. Max, agent du

puissant service fiscal
américain. Le Policier
financier, voila une idée.
Cependant, vous trouverez
plus d’arnaques finan-
cieres dans Largo Winch
que dans LR.3. Le travail
sur la psychotogie de Larry
est latout de la série, et
ce tome ne fait que
renforcer cette impression.
Quand le polar retrouve un
maitre de la SF militante,
j'ai nommé Ayerdhal, cela
donne le trés bon Transpa-
rences (Le Diable Vauvert).
Un criminologue d'In-
terpol enquéte sur des
meurtres en série, tombe
sur une fillette tueuse qui a
tué ses parents et leurs
amis en 1985, et dont on n'ar-
rive pas a suivre la trace aprés.
Commence alors une histoire
qui dépasse de loin la simple
enquéte. Chaudement recom-
mandé. Enfin, les éditions
Soleil sortent le premier tome
des Nouvelles aventures de
Carland Cross. Nouvelles
certainement parce que le
dessinateur a
laissé la main a
Issac Wens, qui
réussit d'entrée a
imposer sa patte.
Cette enquéte poli-
ciere victorienne a
souhait, toujours
scénarisée par
Michel Oleffe,
invite le lecteur a
retourner sur les
traces de Jack the
Ripper, 50 ans
apreés : les légendes
ne meurent jamais,
dit-on. A noter, un
lettrage qui pose a
lui tout seul une
ambiance glauque,
chapeau !

Pourriez-vous nous contacter
au 01 42 94 09 90 (Karine),
vos adresses ayant été
détruites par un tir accidentel
de botter ? Merci !!!

La nuit du retour des
grenouilles

La campagne marketing de
Darwin Project autour de
Sploteh ! prend une
nouvelle dimension tandis
que San Francisco est
envahie par des grenouilles
africaines qui dévorent

tout et n'importe quoi, v
comptis les oiseaux. Ces
horreurs kenyannes sont
meéme capables de vivre
sous la glace, telle la Chose
dans le film de Carpenter.

© Julien Roussaffa - Destination Jeux




Une fois n'est pas coutume,
nous allons mettre en avant
deux romans poche de chez
Pocket. Enfin l'un est bien un
inédit de chez Pocket, et
I'autre & moitié, enfin vous
allez comprendre ! Tout d'abord
Réalité partagée de Nancy
Kress, premier volume d’'une
trilogie, ol Uon suit une expé-
dition terrienne sur Monde, une
planéte assez insolite. Ses

Scaprer-hi i

habitants ont développé on ne
sait pas trop comment (c’est un
des mystéres du livre) une
réalité partagée, sorte de cons-
cience collective qui pourrait
faire pression sur lindividu,
tout en laissant a chacun sa
totale liberté individuelle. A
priori, c’est une mission pour
anthropologue et scientifique.
A priori. Car que font donc ces
militaires embarqués et pour-
quoi s'intéressent-ils tant a
une des lunes de Monde ? De
vraies questions, surtout
guand on sait que les
Faucheurs sont de la partie. Ce
roman de hard science est
assez matiné d’aventure et de
découverte pour le rendre
séduisant a mon goft. Les
thémes sont peut-étre éculés
pour certains, mais l'ensemble
reste intriguant et on attend
la suite avec intérét. Tout
comme pour La chute des
mondes d’Alexis Aubenque. Ce
roman, paru en 2002 dans la
collection Espace Infini chez

Florent Massot, est donc
réédité chez Pocket. Sa suite,
inédite, sera chez ce méme
éditeur. De nombreuses fautes
d’orthographe et de frappes
émaillent ce roman, c’est bien
dommage. De méme, on a L'im-
pression de lire du Simmons
en moins maitrisé. Cependant,
ce n'est pas parce qu'il n'at-
teint pas le maitre que L'éléve
ne vaut pas le coup. Ce space
opéra ne révolutionne pas le
genre, mais c’est trés agréable
a lire quand méme.

Regardez cet alpiniste soli-
taire qui, le bras droit coincé
sous une roche, s'est libéré le
cinquiéme jour aprés son acci-
dent en se brisant les os du
bras et en utilisant un couteau
pour le sectionner. 'homme
s’est ensuite fait un garrot

pour arréter 'hémorragie, est

descendu du canyon en rappel
et a marché dix kilométres
avant de trouver du secours.
Autre performance digne de
votre prochaine partie, une
Mexicaine, tentant d'accou-
chant sans aide dans un
patelin sans eau ni électricité,
a enfilé trois flasques d'alcool
avant de procéder elle-méme
a une césarienne. S'y repre-
nant a trois reprises pour s'ou-
vrir 'abdomen, elle en a
extrait un bébé vivant, et a
finalement survécu... Alors,
toujours aussi désespérée la
situation de votre perso ?

Les sept plaies d'Eqypte ?

Aprés les grenouilles, les
cigales font leur appari-
tion en masse aux Etats-
Unis. Aprés 17 ans
d'attente souterraine, des
centaines de milliards de
cigales emergent toutes
du sol du Midwest.
Grandes comme des
crevettes, elles ne s'atta-
quent pas a homme.
Enfin, jusqu'ici. En moins
d'un mois, le tourbillon din-
sectas retournera sous terre
ety restera jusqu'en 2021.

Concours Le Retour du Roi

A Poccasion de la sortie le 17 juin de LE SEIGNEUR DES ANNEAUX : LE RETOUR DU ROI™ en DVD et VHS, Backstab vous
propose d'en gagner quelques exemplaires ! Pour participer au concours, c'est simple : vous devez répondre a la
question qui suit, puis découper, recopier ou photocopier le coupon ci~dessous et nous le renvoyer a I'adresse
suivante avant le 1 aoiit 2004 (cachet de la poste faisant foi) :
Backstab - Concours Retour du Roi - 75, rue Compans - 75019 Paris

Une seule participation par foyer (méme nom, méme adresse). La liste des gagnants séra publide dans Backstab 45.

Lozu:,

du 1*" au 5° prix :

F y \IFS
un DVD et une VHS du film, une figurine du jeu de
batailles du Seigneur des Anneaux et LE SEIGNEUR
DES ANNEAUX : LE RETOUR DU ROI™, le jeu de

batailles des Terres du Milieu

EIGNEUR

Q DESA X

ERETOUR bU FOI

uestion : Quelle cité, capitale du Gondor, est assiégée pa ées du Mordor lors de la Guerre de I’Anneau ?
Quest Quelle cit pitale du Gond t assiéegee par les arm du Mordor | dela G de I’'A ?

Nom : NN Prénom : I Adresse :
Code postal : NN viilc : I :!. (facultatif) : S ;- : I
R T L T T e—— e

Réponse :

www.leseigneurdesanneaux.com

i MM Mew Line Productions, fnc. & MMIV New Line Home Entertainment, inc. Le Seigneur dos Anneaux, Le Retour du Roi, les personnagis, evenements, objets ot lieus y afferents
sont des marques deposes de The Ssul Laents Company d/b/a Tolkien Enterprises sous llcence concéde & New Line Productions, Ing, Tous droits meserves,

oL memoroLran
% FUM & VIDEO ...



Backstalb

Pour vous faire connaitre et
annoncer vos manifestations,
envoyez une description
précise aux fédérations en
prenant soin de mentionner la
date, ladresse, le code postal,
le programme, les activités
proposées, le prix d'entrée et
les numéros de téléphone,
adresses postales et électro-
niques o0 les lecteurs pour-
ront se renseigner.

Les jeux de réle grandeur
nature, murder parties et
autres week-ends médiévaux
nécessitant généralement de
s‘inscrire plusieurs mois a
lavance, veillez & annoncer
vos manifestations suffisam-
ment longtemps a lavance, de
fagon & ce que les lecteurs ne
solent pas pris de court.

FEDERATION
BELGE

Catendrier des
manifestations
c/o Bernard Baras,

67 rue Durieux
B-5001 Belgrade/Namur
Tél : (0032) 81-74-03-64 -
fbjs@bigfoot.com

lLes
Féedérations

Calendrier des manifestations
c/o Laurent Barbero,
27 bis rue Vauvenargues
75018 PARIS
Tél : Laurent :

01 40 25 04 23
contactffjdr@club.voila_fr
http://www.ffjdr.org/
ressources/calendrier/

Calendrier GN
16 rue les
Linandes Vertes
95000 CERGY
Tél/fax : 01 30 75 01 64

secretariat@fedegn.org
www.fedegn.org

Date limite de
remise des
annonces :
1” aoiit 2004

Les amateurs des Royaumes
oubliés savent que le Fleuve
Noir est leur ami. Le relookage
de la gamme a été, je trouve,
assez réussi. Ainsi les trois
tomes de La Séquence des (ités
qui ont fini de sortir en février
ont-ils un look homogéne et
une quatriéme de couverture
sympa. Le hic c'est que la réédi-
tion poche de La Tentation d’El-
minster (Ed Greenwood), paru
il y a quelque temps en grand
format, fait ressurgir les vieux
démons. D'une part, je trouve
que ce tome était trés mauvais

MEL ODER

et donc je ne vois pas lintérét
de la réédition, d'autre part la
couverture a été reprise
presque telle quelle et il faut
bien avouer que le bleu flashy

bt AR

)

et la sorciére tout en cuir,
bah... Moi je trouve ¢a ridicule.
Je sais, c'est le contenu
qui compte. Mais avouez
aussi que, dans le train,
les nouvelles couver-
tures font moins cliché.
Toujours au Fleuve Noir,
mais dans l'univers de
LanceDragon cette fois,
voici le premier tome de
La Séquence des Draco- §§
niens. Pour le coup,
j'aime bien la dynamique

PREW KARPYSITYN

de Uillustration de couverture
et, comme Margaret Weis est de
la partie (avec Don Perrin), je
me suis dit que ¢a devait le
faire. La brigade de l'apocalypse
nous propose de suivre le capi-
taine Kang et son régiment,
déserteurs de l'armée de
Takhisis. Passer du coté des
“méchants” est un exercice
souvent attendu par les
lecteurs de livre-univers de
JDR : cest plut6t réussi ici, on
attend la suite...

Début avril, le centre de lima-
ginaire c’était Amiens, avec une
petite convention de jeu fort
sympathique ! Il y avait du jdr,
du jcc, du jdp, du gn, du jfc,
bref tout ce qui peut s'abréger !
Parmi les visions les plus
impressionnantes, cette
bataille de Mage Knight ol s'af-
frontaient 6.000 points
d'armée, ces féroces matchs
Blood Bowl et surtout, mazette,
ce tribunal ou fusaient
répligues incendiaires et plai-
doiries passionnées. L‘associa-
tion de grandeur nature Orbalia
(www.orbalia.com) organisait
ce petit événement durant
lequel un vilain noble pas net
est passé sur le gril. Ah, cay
est, mes racines limousines me
rattrapent, je deviens vache, il
était trés bien ce noble ! Il a
méme eu droit a un procés
équitable, le jury étant cons-

titué de visiteurs recrutés pour
l'occasion. J'ai pu aussi assister
a une conférence/débat sur lart
de faire un scénario dont voici
la substantifique moelle : “les
méchants ont un plan”. Il suffit
dimaginer les méchants, d'ima-
giner le plan, et hop ! A l'aven-

ture !

Réponse : Enki Bilal. 1. a 10. U.
Kursbilck (13), F. Fernagut
(50), 0. Brochet (75), D.
Pecheux (95), S. Gropeaux
(58), J. Gaupaud (89), N. Gour-
deau (19), G. Fremaux (02), M.
Julien (67) et C. Bruas (71).

Réponse : Enoch. 1. V. Mora
(33), 2. J. Galipaud (89) et 3.
C. Pautrat (95).

Les Tisseurs de Réves organi-
sent une convention a la salle

Gérard  Philippe. Au
programme : jdr, wargames,
concours de peinture, confé-
rence d'E. Kloczko (auteur du
dictionnaire elfique). Il y
aura des épées a gagner. Ah,
et la clim” aussi, ¢a peut avoir
son importance si le soleil
nous refait le coup de 'an demier !
Contact : paris.missdo@wanadoo
.fr/ membres.lycos.fr/tisseurs.

Dynamic Visions continue a
traduire des séries animées de
qualité. Noir semble étre une
bonne source dinspiration pour
Haven ou peut-étre C.O.P.S. Lhis-
toire est celle d’'une tueuse a
gages qui rencontre une jeune
femme également trés douée
pour assassiner mais
frappée d’amnésie. Une
étrange relation s‘instaure
entre les deux machines a
tuer, l'une fan de shopping

qu'une amibe. Le tout se
déroule dans un pays
exotique, Paris vue par les
Japonais. Il y a quelques
| bonnes idées a repiquer !

Beaucoup plus léger gue

op

et lautre aussi expressive

Noir, le film You're under arrest
présente les aventures de poli-
ciéres tokyoites fortement pulmo-
nées. Lintérét en tant qu'inspi jdr
est plutdt médiocre, mais vous
apprécierez la fagon dont les

YOU'RE lIIIIIIIEH ARREST

héroines freinent les voitures
avec leurs talons ou déchirent
leurs jupettes afin d'étre plus
mobiles pour lutter contre le
crime. Ah la a...

Enfin, R.O.D. (Read Or Die) nous

fait découvrir les aventures d'une
bibliophile dotée du pouvoir de
contréler le papier, le tout dans
une ambiance trés pulp. Marrant !

Des écoliers de Birmingham
en Angleterre peuvent désor-
mais prendre sindarin en
option. A quand le klingon
dans les lycées ?
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Back from Vegas

Pas de nouveauté bouleversante a l'edition 2004 du Gama Trade Show, le

salon professionnel de lindustrie des jeux de simulation. Certes, de nomb-

teux petits editaurs continuent 3 sortir des jeux de rdle, mais les grosses

pointures marchent au ralenti. Wizards sappréte 3 féter en grande pompe

les trente ans de D&, .. White Wolf sa trouve dans un entre-deus Mondes |

tles Ténebres, Decipher n'a plus de studio jeu de t6le (Christiah Moore ayant

quitté lentreprise) mais pourrait en reconstituer un dans ses bureat de ?

Norfolk, AEG n'a toujours pas sorti Warlords of the Accordlands (prévu pour cet

automne), Atlas Games et Green Ronin Publishing continuent leurs petits

banhommes de chiemins, Chaosium milite toujours pour placer un poulpe géant a la téte des F_tais Unis gt
Steve Jackson Games semble de plus en plus se coricentrer sur les petits jeux de société. Miest avis que tout

ce beau monce se réserve pour la GenCon en aoiit... lannonce fa plus intéressante du printemps n'ast
atrivee que plusieurs semaines aprés e salon : Green Ronin Publishing détient les droits pour publier des
jeuxde réle surl'univers de Warhigmimer. Quand on sait que, malgré un rythme de traduction trés lent, le
Warhammer de Jeux Descartes s'est durant trés longtemps trés bien vendu, on ne peut qu'espérer que sa
prochaine incarnation améne & notre loisir quelques uris de nos amis collactinnneurs de petits bonhommes.

Dautant plus que ke Ronin Vert pond parfois des petits chefs-d'czuvres.

Pas facile de définir le
genre, hein ? En tout cas, on
peut & coup sir y mettre
Neurotrans de Vila et Colli-
gnon (Albin Michel). En
2068, le monde ressemble
un peu a celui de Blade
Runner : grands immeubles,
multinationales, soupe
chinoise... Le neuroforma-
tage sur d1sque dur de votre
Nr_l |PnTWQNC personnalité est par ailleurs
un droit garanti, mais seuls
les plus riches peuvent se
payer un corps de substitu-
tion, histoire de profiter
encore quelques heures de
ce monde dépravé. Et seuls
les plus riches des plus riches
choisissent le corps chez
Body S.A. C'est dire s'ils sont
fiables. Evidemment, ca va
merder ! Carrément adaptable
pour Cyberpunk : ce tome un,
La mort n’est pas éternelle,
laisse présager de bonnes
choses pour la suite. Et
puisque maintenant vous étes
habitué, voila votre tome de
Gunnm Last Order (Glénat,
Kishiro) du trimestre ! Il faut

dire que si l'on définit Lle
cyberpunk comme une
nouvelle relation entre
'homme et la machine, alors
Gunnm se pose comme un
chef-d’ceuvre du genre ! Alors
que le tome deux sentait bon
la transition, ce troisiéme
opus nous réserve son lot de
révélations, de nouveaux
personnages et de perspec-
tives. Entre un Trinidad et
une Limeila, le fossé est
énorme, mais le passé les
soude l'un a l'autre. Galli a de
plus en plus de souvenirs de
sa période martienne, mais

KISHIRD

son projet de sauver Lou
semble lui, au contraire de
plus en plus loin. Le tome que
tous les fans de Gunnm atten-
daient en fait ! Et si les
femmes et les robots vous
bottent, sachez qu’Albin
Michel sort Les Univers de
Cromwell, un recueil de
dessins du créateur d’Anita
Bomba. Quelgues trés belles
pleines pages couleur, des
esquisses ; le tout malheureu-
sement trop cher (35 €).

Réponse par courrier
seulement

Ce site est fait pour vous !
C'est celui d'une petite
branche de la Nasa qui étudie
les projets du type “savant
Sfou” : www.niac.usra.edu. Que
ce soit des sondes qui carbu-
rent d l'antimatiére pour
joindre Alpha Centauri, des
robots nageurs pour explorer
les mers cachées d’Europa ou
le controle du climat a
l'échelle planétaire, rien n’est
trop beau pour ces
messieurs... Les MJ de Trans-

Mg qthanky b eqfsiky dawyi
ghuexk hcjrj vp ggwmy degifa.

human Space ou Polaris y
trouveront bien quelques
bonnes idées. Le n°1, l'Harmonde enchantg,

| traite de la flore et de la faune

mais aussi des élémentds, de
l'alchemie ou des Danseurs.
Les fans d'Agone ne laissent Un gros scénario vient
pas tomber leur jeu ! Un conclure le volume.

prozine de 80 pages doit Toutes les infos sur lesouffre-
jour.online.fr.

paraitre le 26 juin et étre
vendu 6,90 € en boutique.

Tout roliste, une fois
dans sa vie, doit faire le
pélerinage a la GenCon.
Si vous étes un veinard
de Canadien, vous étes
peut-étre déja allé a
GenCon “canal histo-
rigue”. Cette année,
elle se tient du 19 au
22 aolt a Indiana-
polis. Mais il existe
aussi désormais une
GenCon espagnole, du
187 au 4 juillet 2
Barcelone. Vous savez
désormais ol passer
vos vacances...
www.gencon.com.




Quand on dit * Dragon-
lance”, le roliste de base
prétend avoir une pous-
siere dans I’ceil, les dés
cabriolent d’un air
joyeux, le paysage s’égaie
de vols de dragons et les
femmes se pament
(essayez, pour voir, ca marche
a tous les coups) : c’est dire si
cette saga rolistique aura marqué le
paysage donjon et
dragonesque malgré les

Depuis 1984, aprés plusieurs rééditions

“ collector " et une centaine de romans, la saAga
Dragonlance a fait couler beaucoup d'encre.
quand une réédition de la campagne d'origine,
“ pour ceux gui ont manqué le début ” ?

Un bleu chez les
dragons
Votre serviteur, quant a lui,
n‘avait jamais touché un dragon
du bout de la lance, et découvrit
donc ce bouquin d'un ceil neuf
quoique myope. Autant vous
dire gue le monde de
Dragonlance n'est pas
d’'une originalité
fracassante : des elfes
mélancoliques et
mystérieux y cétoient des
dragons monstrueux, de nobles
chevaliers et des ordres de magi-
ciens, et gnagnagna et
gnagnagna. Pas de quoi fouetter
un gob, me dis-je avec un sourire
narquois et condescendant.

Un univers
beau et frais

Mais, premiére bonne surprise,
le livre est fort beau. Agrémenté
de moultes cartes agréables et
belles illustrations (auxquelles
le médiocre dessin de couver-
ture ne rend malheureusement
pas justice), il présente avec
bonheur un univers
qui distille son charme
unique dés les
premiéres pages. Le
texte est émaillé d'en-
cadrés verts détaillant les
aspects les plus caractéristiques
du monde de Dragonlance. L'en-
semble est organisé de facon fort
ordinaire (géographie, histoire,
classes, etc.), et dégage pourtant
une impression de fraicheur : la
clarté de la maquette n'y est sans
doute pas étrangére. ..
Les nouveautés techniques
ne manquent pas : des
classes de prestige (les
divers ordres de chevaliers,
par exemple, qui
introduisent de
subtiles nuances
dans cette
profession fort
répandue, mais
aussi le cavalier
dragon, un
must, évidem-
ment), des dons,
des sorts, des
régles de combat
monté aérien
(qui raviront
sans doute les
simulationnistes), etc.

quelques revers de
fortune de ses rééditions
et diverses suites.

Mais c’est évidemment du cté
du background que Dragonlance
se démarque : la description des
diverses races leur donne une
vraie identité (il ny

a qua lire la descrip- R ment le livre sont
tign détaillée dgs Les celebres un peu lourds, on
céldbres kenders, des kendel's aimerait &tre un

étranges “ hauts-

ogres ” ou le chapitre consacré aux
dragons, a leurs humeurs et a leur
psychologie), et les classes de
personnages ne sont plus de
simples étiquettes sans substance.

Duel est le secret
du charme

DOragonlance ?

Fraicheur, naiveté, humour...
L'univers de Dragonlance est
séduisant et invite réellement a
l'aventure et a la découverte. Par
ailleurs, méme si le livre comporte
une chronologie exhaustive, l'ac-
cent n'est pas mis sur tel ou tel
héros du passé : lunivers semble
assez accueillant pour que vos
personnages sy batissent une
réputation légendaire sans se
heurter a tous les PNJ grosbills
qui trainent. Les descriptions
sont pleines d'idées d’aven-
tures, et les possibilités d'ex-
ploration sont nombreuses.

Quelques regrets ? En sabrant les
marges, il y aurait eu de quoi écrire
un chapitre de plus. Les deux
scénarios, s'ils ont le mérite de
présenter des éléments de back-
ground intéressants, sont plutdt

Livre dunivers pour Dungeons & Dragons edité par Spelibooks.
288 pages on francals. 38 €. Disponible.

Note : *hk ki

PERRIN

bof. Mais dans lensemble, rien de
bien grave. Méme si le trait est
parfois un peu grossier et si les

poémes mystico-prophético-fleur
bleue qui parsé-

débutant pour faire
ses premiéres armes rolistiques
dans un monde aussi agréable
et bien pensé. Les vieux
routards et les lanciers de la
premiére heure auront sans
doute plaisir a consulter
cette excellente somme, qui
leur rappellera de bons
souvenirs ou leur donnera
envie d'aller reprendre une
poélée de pommes frites a
lAuberge du dernier refuge. |
Bref, on a affaire ici a un
univers de jeu de fort %
belle facture, mains
dense que celui des
Royaumes Qubliés (auquel
je le préfére), mais qui
séduit par une certaine
naiveté, un petit coté
romantic-fantasy inat-
tendu, et limpression /
que des intrigues [ <%
personnelles peuvent y
prendre le pas sur les guerres &
achelle gigantesque. Mais ce
n‘est pas un jeu de gonzesse :
on peut quand méme hacher des
monstres avec des épées +5, et a
dos de dragon, s'il vous plait.

Sandy Julien




Heawvy Gear Player’s Handboolk

Pour les routards de Heavy Gear, la
3¢ édition propose une mise a plat
de l'univers de jeu, profitant des
anciens suppléments, et offre une
mise a jour des régles avec le
Silhouette CORE et en D20. Pour
les novices, suivez le guide...

Technology powe

Heavy Gear est un jeu futuriste
situant son action au 7¢ millé-
naire. La conquéte spatiate a été
rendue possible par la découverte
de discontinuités espace-temps
permettant de
voyager trés rapi-
dement d'un bout
a lautre de la
galaxie. L'huma-
nité a donc
procédé a la colo-
nisation de diffé-
rents mondes dont
Terra Nova qui est
le cadre de base
du jeu. Cette
colonie est 4 la
fois la plus
prospére et [a plus
similaire a la Teme
(d’ou son nom).
Dans Heavy Gear,
la technologie a
une place prépon-
dérante et s'ap-

“Les Anciens étaient, les
Anciens sont et les Anciens
seront” nous serine-t-on sans
cesse, signifiant par {a que le
Mythe existe en tous lieux et
toutes époques. Reste qu'a
voir la gamme de LAppel de
Cthulhu, on pourrait en
douter. A de rares exceptions

, prés, dont par
| f._f 4 g- ' exemple le
|

tres bon
Etranges
époques, les
suppléments
officiels tour-
nent exclusive-
ment autour des
trois périodes
reines que sont
Gaslight, Twen-
ties et Now. Mais
voici que Cthulhu
Dark Ages
change
enfin

cette idée toute simple :
jouer a l'Appel entre 950 et
1050. Pour appuyer cette
noble ambition, ce supplé-
ment - qui est également un
jeu a part entiére puisqu’il
contient l'intégralité du BRP,
le systéme traditionnel de
I'AdC - commence par
dresser un panorama,

forcément succinct mais

néanmoins solidement -
documenté, de 'Occident

en UAn Mil.

On enchaine ensuite sur des
considérations nettement
plus cthulhiennes, listes de
sorts et de monstres qui
mélent classiques
lovecraftiens et
éléments tirés du
folklore médiéval.
Le dernier quart du
supplément est occupé par un
long scénario qui démontre
avec brio que la formule clas-
sique des scénarios de I'Appel
(enquéte, vieux parchemins,
bestioles surnaturelles agres-

Cthulhu by
torchlight !

puie sur des théories scienti-

figues réelles et non pas I«

inventées pour locca- =
sion. L'arme technolo- §
gique majeure est le g =
gear, un robot de
combat d'une dizaine de
métres de hauteur en
moyenne, plus ou /8
moins lourdement 4
armé. Il en existe
de toutes sortes :
reconnaissance, infiltration,
assaut et artillerie. Les gears cons-
tituent le principal
argument de négocia-
tion d'une armée. Lin-
fanterie, laviation et
[artillerie ne sont la que pour les
appuyer sur un champ de bataille
et dans le jeu.

Le monde de Heavy Gear est riche,
bénéficiant du travail de deux
é&ditions antérieures. D'autres
planétes que Terra Nova ont été

sives, visites nocturnes dans
les cimetiéres et cadavres
mutilés) est parfaitement
compatible avec le Moyen-Age.
On a méme le droit & un climax
souterrain, fagon dungeon
crawl ultra oppressant, qui s'an-
nonce des plus
prometteurs. Voici
donc un excellent
jeu/supplément,
dont j'espére ardem-
ment qu'il engendrera une riche
sous-gamme. Dans limmédiat,
j'aimerais surtout voir publier
un Guide de l'investigateur
médiéval et au moins un sour-
cebook sur une région précise,

Robot de
combat

oo JINED

décrites, chacune étant
a2 bien caractérisée. Le
L jeu offre aussi de
nombreuses approches
scénaristiques selon les
envies du MJ ou les

" les joueurs : espion-
nage, infiltration,
s, maitre plan poli-
tique, combats
épiques de gears, vol de techno-
logie, assassinat, etc.

Il faut noter, pour les amateurs
du genre, que des
régles de duels sont
intégrées au Guide.
Elles permettent de
simuler des combats de “gladia-
teurs” entre gears, cette activité
&tant un sport trés populaire sur
Terra Nova.

Heavy Gear est un trés tres
bon jeu, doté de suppléments
de grande qualité (en 2¢ et 3¢
éditions) et qui mérite a
&tre connu.

Gaétan Bothorel

Note : X*hx Xk k%
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histoire d’éclairer un peu la
lanterne - pardon, la torche -
des Gardiens et des joueurs les
moins férus d’'Histoire.

Johan Scipion




Gamme Subabysse

Le monde est divisé en huit terri-
toires bien délimités, chacun
étant contrdlé par un des
membres du gouvernement des
océans. Ces derniers sont la
plupart du temps des tyrans qui
sa proclament
empereurs ou
présidents et
encouragent
leur propre culte
a lintérieur mais aussi a lextérieur
de leurs frontiéres. Un des huit
territoires n'est autre que UAtian-
tide, peuplée d'étres étranges
venus de la nuit des temps, capa-
bles de respirer sous l'eau a
l'aide de branchies et de nager
a de grandes profondeurs. Ce
peuple prend une énorme
ampleur dans la campagne
“ Let The War Begin ” oll une
guerre Uoppose a l'humanité.

Le systéme de jeu est trés proche
du systeme Chaosium (jets de
pourcentage) avec de subtiles
modifications. Les personnages

Tiens, voild une occa-
sion de plonger sous la
mer pour y vivre de
nouvelles aventures...
Chouette parce que
depuis Polaris, il n'y a
vraiment plus rien qui
traite de ce concept
intéressant. Dans le
monde de Subabysse, les
océans ont recouvert
99% des terres en subis-
sant une petite hausse
de 2000 métres du
niveau d'eau a cause de
la fonte des calottes
glaciaires... Rien que
ca ! Le concept est donc
un bon “ post-apo ”
faisant suite a une guerre
nucléaire globale qui a éradiqué
foute vie a la surface. Une partie
de la population a tout de méme
réussi a échapper au massacre
en se réfugiant sous les eaux
et en adaptant son mode de
vie a l'existence sous-marine.

e de mie autoédié par Napalm Editions.

262 p., 25 €. Truis suppléments : CAncienne Atlantice (112 p.. 15 €],

[0 . + peravent. 15 €] et Let the w L (78 p.. 2D €). En fire

Polaris bis ou mieux ?
Guerre sous-marine

sont dotés de 4 caractéris-
tigues notées sur 50 auxquelles
ils ajoutent leur score de
compétence, Lui aussi noté sur
50, pour obtenir teur pourcen-
tage de chance d’arriver a
effectuer
une action.
Au niveau
graphique,
la gamme
est de niveau inégal bien qu'en
constante amélioration. La
mise en page du dernier
supplément est trés agréable a
lire et les illustrations ainsi que
les plans y sont de bien
meilleure qualité.

La gamme Subabysse est donc
trés bien faite, exhaustive et
soucieuse du détail. On sent la
somme de travail nécessaire a
la finalisation du produit.
Toutefois, on sent aussi beau-
coup 'amateurisme a certains
passages du livre de régles qu‘il
serait peut étre judicieux de

Canylbe & Sdilla
- Dispacnil:

Ce sont tout d'abord des e savent pas 571y a un extérletr.  trouvent que le jeu de roles est
images du Cinguigme Imaginez un peu une conurbation  davantage propice aux réves
Elément et de Matrix qui - New-York — LA quauy
mesontvenues a l'esprit - Mexico - Le Pour amateurs cauchemars.
en feuilletant ce Caie-Tokyo-  d'horreur gothiqueSF  Cela n'em-
nouveau jet en prove-  Pekin du futun péche pas
narice d'Ecosse, Pufs je  avecdes murs pourseulhonzonet  ce jeu d'8tre sérieux, bien

un voile gris comme ciel. Bien-
venue dans The Citv... Pollugs,
sale, moche, le délabré citofe le
neyf, [a misére s'stale devant
Vopulence et le

me siis demandé poir-
quoi A/stite Stait recotm-
mandé aux joueurs
matures. Encore un jel
cyberpunk bien dark et

viptent 7 Pas vriment, pouvoir est dépassé
puisque | monde, qui  par les macrocompo-
n'est g prior pas la  rations, les religions
Tere, a davantage  ou les gangs... Bref
un ¢otE post- rien de réjouissant,
apocalyp- etsilyaun message
tigue et ou des considéra-
\ antici-  tors philosophiques
'*‘:( pation dearriére tout cela; it
pessi- faut vraiment &tre
miste, fan du genre pour
‘qualifié de  avoir envie de jouer
“ gothic des jours entiers

horror SF ", dans un' tel univers,

L'action se

déroule dans

une gigantesgue

ville déshumanisée

qui 2 pour seul nom

* The City ", tellement
“grande que les habitants

alors que quelques heures de
film suffisent & vous deprinier.
Certes les joueurs sont censés
représenter une pincée d'espoir
et une lueur de bonté dans ce
monde impitoyable, mais cela re
suffira pas @ motiver caux qui

téalise, avec des régles clas-
siques, pas trop longues,
utitisant des dés 100. Tl plaira
sans aucun doute aux
amateprs de cette

ambiante et

les autres car il
est aujourdhui
bien difficile
d'étre consen-
suel en matiére
de jeux de roles.
Une certaine
experience de
ce type de jeu
et Hn bon
niveau d'anglais
sont sans doute
requis pour bien U'axploiter
Pour vous faire une idée, vous
pouvez télécharger une
version réduite sur le site
www.contestedground.co.uk/
alldload. html.
Olivier Guillo

sera ignoré par

réviser et corriger. Le tout ne
peut que recevoir des félicita-
tions et des encouragements.

Philippe Lecomte

Au large de la Floride, a 20 matres
sous Ueau, se trouve Aguarius, un

laboratoire sous-marin qui, officielle-

ment, sert & entrainer les futurs
astronautes de la Nasa aux condi-
tions de vie dans l'espace.

Note = *k ki

5i vous aimez le genre cata-
strophe fiction et que vous
sentez concernés par la
réalité, lisez plutdt Le
syndrome du Titanic de Nicolas
Hulot, Sinon c'est peut-&tre
vers un monde comme celui
d'A/state vers lequel nous
nous dirigeons. Ou pire.,..

e de role edite par Contested Ground. X
254 pages o =nglais. 37 € Disponible Note = % %%




Il y a de ¢a bien longtemps,
en 1985, Jeux Descartes
publiait un jeu de réle portant
le doux nom de Maléfices ! Il
allait devenir 'un des jeux
phares de l'édition francaise.
Grace & un subtil mélange de

Chaos League

Une balle. Deux équipes de gros
beeufs préts a en découdre. Que
faut-il de plus pour avoir un
théme de jeu accrocheur ? En
tant que gros fan de Blood Bowl,
j'attendais vraiment ce jeu avec
impatience. Les screenshots
laissaient réveur et la seule
interrogation possible sur le jeu
portait sur {a qualité du game-
play. Le principe du jeu est trés
simple : on recrute une
douzaine de joueurs qui ne
rechigneront pas & mourir pour
leur équipe, on les entraine un
peu, on les dope beaucoup et
on les lache sur un terrain doté
de deux en-buts. Ils devront
d'abord récupérer la balle, qui
se trouve sur le dos d'un petit

sobriété dans les régles, aides
de jeu complétes et scénarios
extraordinaires, Maléfices fut
l'un des jeux d’ambiance les
plus populaire de son époque.
Aujourd’hui, contre toute
attente, le Club Pythagore
relance la machine.
Mais présentons un peu
le jeu. Le contexte se
situe au début des
années 1900 et plonge
des investigateurs dans
des aventures mélan-
geant intrigues poli-
ciéres et ésotérisme.
Mais pas de l'occulte
grossier, bien au
contraire, puisque
chaque intervention
non rationnelle est
imbibée de coincidence
ou de raisonnement
cartésien !

En clair les joueurs ne
savent jamais sur quel
pied danser. Les régles
sont simples sans étre

simplistes et l'interprétation
théatrale y tient une place
prépondérante. Certains des
10 scénarios parus dans le
commerce sont devenus de
grands classiques (Le montreur
d’'ombre, Ceeur cruel ou encore
Délivrez nous du mal !). Le
tout s’était terminé sur la
campagne du Voile de Kali.
Tous les scénarios sont accom-
pagnés d'aides de jeu qui
apportent une touche unique a

cochon qui fera tout ce qui est
en son pouvoir pour fuir la
masse de fous furieux qui lui
courent aprés. Une fois la balle
acquise, vos joueurs devront
percer la ligne adverse, soit en
jouant sur leur vitesse et leur
volants a la gorge que n'hésite-
ront pas a faire leurs adver-
saires, soit en percant la ligne
de front adverse a grand renfort
de baffes. Votre équipe marquera
un point a chaque fois qu'un de
vos joueurs atteindra l'en-but
adverse avec la balle en sa
possession. Bien sr, ces actions
sont plus faciles a réaliser au fur
et @ mesure que vos adversaires
quittent le temain sur une civiére.
Au niveau des
graphismes, c'est
beau et efficace
pour un jeu de ce
genre. Les anima-
tions sont origi-
nales et plutot
correctes. Linter-
face de jeu est
toutefois un peu
confuse et on est
obligé d'apprendre

les raccourcis claviers par
ceeur pour avoir une chance
de battre l'ordinateur. La
difficulté du jeu est placée un
peu haut ; en mode débutant,
il est vraiment difficile de
gagner un match. Je regrette
que le systeme d’expérience
ne soit pas plus poussé, les
joueurs progressent et
gagnent des compétences
mais celles-ci ninfluencent
que peu le jeu et sont peu
variées.

En conclusion, j'attendais
tellement de ce jeu que je suis
un peu dégu. Il reste tout de
méme un bon jeu au théme a
approfondir.

Philippe Lecomte

‘ s PC sehite: por Cyanide. B frances. Cisponitie ot juin
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ce jdr. A chaque aventure, les
PJ sont emportés dans un
tourbillon d'événements
uniques et incroyables. En
revanche, la tache du MJ n'est
pas simple. Cest a lui quin-
combe de poser l'ambiance
indispensable au jeu. Car, il
est bon de le rappeler,
Maléfices n’est pas un jeu
pour bourrins en quéte de
points d'expérience ! C'est du
jeu de réle dans toute sa
sptendeur. Bref du bonheur
en barre ou plutét en livre !
Alors que le jeu était devenu
indisponible et que tous (méme
moi) le croyions définitivement
mort, voila qu'un douziéme
scénario (Danse Macabre) fait
surface et un treizieme (L'eeil du
Diadéme) est déja annoncé. De
quoi en réjouir plus d'un. Un
grand bravo a tous ceux qui ont
permis de redonner du souffle
(ou du soufre) a ce jeu.

Asgard

PCco-rom,
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La société Aon est une espéce
de ligue de gentlemen extraor-
dinaires qui vivent des aven-
tures a la Doc Savage, ce
colosse blond qui pourfend le
mal. Vous peut-étre ? Le jeu
pulp précédemment publié
avec le systeme du Conteur se
tire avec les honneurs de la
conversion au systéme d20.

Un petit tiers du bouguin est
constitué de textes courts a lire
par petits bouts. Ils donnent a
la fois une idée du contexte
historique, avec toutes les
joutes coloniales de ces
années 1920 au charme
suranné, et une inspiration
évidente pour le maitre de jeu
qui regretterait l'absence d’un

o JEED

Biberonné au pulp, Philip José Farmer nous a

scénario
d‘introduc-
tion. Lintro-
duction de
trois archétypes permet de
simuler les héros de L'ére pulp
(et bientdt psions et aberrants),
pour simplifier : indiana jones,
fu manchus et autres tarzans ! A
noter, les aventuriers peuvent

Jeu de rile d20 (nécessite le Player's Handbook de D&D) édite par ArtHaus / Sword
& Sorcery Studios. 232 pages en anglais. 35 €. Disponible.

Dutre les
nombreuses options pour les
personnages, ce dernier
supplément de la gamme
Spycraft apporte une innova-
tion dans la création

d'agences ou organisations !
Un M3 inventif, guidé par sa
lecture, pourra sans difficulté
créer le décor de campagne

2R Al ]
Lity of Heroes

Ecrit & Lorigine pour Champions,
réédité aujourd’hui dans une
version destinée a Mutants

& Masterminds et a lAc-

tion! System, SACoH

décrit par le menu

& une ville imaginaire de la Cote

SIDEKICK

Ouest des Etats-Unis. Pouvant

Hemnm Systermm

Sidekick
Lun des effets pervers auxquels
s'exposent le plus aisément les
systémes génériques, c'est qu'a
force de vouloir offrir une solu-
tion a tous les problémes de
simulation, ils finissent par
devenir d'éndgrmes machines
parfaitement hermétiques au
joueur débutant, Et il faut bien
dire que le Hero System, dont la

habituelles

spécialement adapté 3 sa

trouve plein de nouvelles

demande ou a celle de ses. choses allant de nouvelles
joueurs. La tendance des classes de personnages & de
equipements nouvelles compé-
est cette fois tefices en passant
orientée vers la par de nouveaux
mécanique et la dons. Pour les
cambinaison parties rapides, sur

Geénerateur
de missions

d'objets ertre membres d'une
equipe. Comme toujours, on

nect 20 pour Spycraft, coite ek AEG.
128 pages o aridlas. 25 € Dsponibie.

1.5

étre jouée telle quelle ou
dans le cadre d’une
campagne super-
héroique

déja exis-

& tante, San

Angelo fait irrésistible-
ment penser a l'Astro

cinquigme adition ne fait pas
moins de 380 pages ultra denses,
est le prototype méme du jeu qui
intimide. Excellente initiative
donc que ce Sidekick, édition
allégée ne retenant de son impo-
sant ainé que la substantifique
mpelle, Un produit d'appel trés
pedagogique, dots en outra d'un
rapport qualité/quantite/prix

Jeu de rile édité peir Hern Games.

le pouce, un générateur de
missions aeté ajoute afin de

révélé l'existence de la familte Wold Newton :
www.pjfarmer.com/woldnewton/pulp.htm.
Tout commenca avec un météore radioactif...

dépenser des points pour modi-
fier le scénario a leur avantage,
a coups de coincidences inouies
et de rebondissements délicieu-
sement invraisemblables.

Cyril Pasteau

NOtE @ *%&k*x

POUVOITr DCCUPEr YOS jouBwrs
desireux de jouer de fagon
dcharnée. Les veinards !
Dommage que la storyline ne
soit pas un peu plis expli-
guée et développee. On
espére que cae sera chose
faite dans le prochain opus.

Asgard

Scénariste a succes, Kurt Busiek a renouvelé l'approche
des super-héros en les considérant du point de vue de
"homme de la rue, un parti pris particuliérement sensible
dans la mini-série Marvels et la série réguliére Astro City.

City de Kurt Busiek. Il s'agit en
effet d'un setting qui ambi-
tionne - et parvient - a insérer
des super-héros mainstream dans
un environnement urbain aussi
crédible que le genre le permet.

absolument imbattable. Alors
évidemment. c'est de la tech-
nique, encore de la technigue,
rien que de la technique. Mais
cest de la tachnigue comme on
aimerait en voir plus souvent :
claire, précise et trés largement
illustrée d'exemples. Un modéle
du genre.

Johan Scipion -

Dans le jargon des comics, le terme “sidekick” jeune
compagnon d’un super-héros expérimente. Cest ainsi que Robin
est le sidekick de Batman et Bucky celui de Captain America.

Alliant richesse et précision,
cet excellent supplément
cultive la vraisemblance
jusque dans les moindres
détails. Un must.

Johan Scipion

Note @ *kkhx

128 pages o ariglas. 100€. Disponibile,




nans,e_ méler a une véritable enquéte

Macabre

Aprés des années d'absence,
alors que nous pensions le jeu
mort, voici un nouveau scénario
pour le jeu de role Maléfices.
Danse Macabre nols plonge
dans le Paris de 1900. Mysti-
cisme et ésotérisme viennent se

policiére assez bien ficelée.
Lexplication du contexte histo-
rique permet une mise en place
rapide et efficace de la partie.
Les nombreuses aides de jeu
pimentent le scépario et pren-
nent |a forme d'articles de jour-
naux, cartons d'invitations,
plans d'époque, etc. La tache
du MJ, trés importante,

SEETEN P Mnléﬂl:u E-rjité 1.1=r 2= Editions du Club

The End Times

Futur possible de SorCellerie,
Armageddon fonctionne lui
aussi a U'Unisystem, ce qui rend
ces deux jeux parfaitement
compatibles. Le concept ?
L'Heure du Jugement arrivée, un
Dieu Dément est tout prés de se
matérialiser sur notre Terre.
L'Apocalypse est donc en cours.

Au-dela de son américanocen-
trisme forcené, je regrette
surtout le parti pris syncréto-
bordélique de C.J. Carella, une
approche qui assure une plai-
sante diversité a SorCellerie
mais tombe a plat en ce qui
concerne Armageddon. Ce
setting aurait gagné en crédibi-

consiste & parfaite-
ment créer et
animer Uam-
biance, Dans

ce dessein,
des petits
encadrés
proposant
des conseils
parsement
le livret, Le

e jeu en francas: 15 € UEZU"II:JTE

scénano est de bon golt,
mais je regrette toutefois
sa lingarité. Trop de
choses me laissent sur
ma faim, mais c'est
sirement parce que
je suis un vieux
joueur de Moléfices !
Jai tout de méme hite
de le faire jouer.
Fred

Armageddon serait la transcription approximative de U'hé- |
breu “montagne de Meguiddo”, un coin de Terre Sainte
théatre de nombreuses et funestes batailles.

lité & étre traité selon un angle
plus ciblé : anges, démons,
dieux paiens, Atlantes, nazis,
horreurs lovecraftiennes, ¢a fait
beaucoup pour une seule
guerre. Conclusion : bien que
parfaitement autonome, Arma-

geddon vaut surtout comme
supplément & SorCellerie,
perspective dans laquelle il
mérite trois étoiles. Reste qu'a
ce prix-la, ¢a fait quand méme
cher du supplément...

Johan Scipion

Jeu de role edite par Eden Studios Note
352 pages en anglals. 45 €. Disponible

The Bonlk

of Hod

Dans lunivers de SorCellerie et
d'Armageddon, les Sephiroth
chers aux kabbalistes (et aux
Jjoueurs de Kuft 1) sont utilisés
pour désigner differents plans
de réalite, celui des réves
correspondant 3 Hod. Plus
proche du Sandman de Neil

SupplErTEn polr WitchOraft =t Armageddon élite (o Eden Studios,

Gaiman et des Limbes facon
Kult que des Contrées du Réve
de Lovecraft. ce supplément
présente tout ce qu'on est en
droit dattendre dun tel
ouvrage, a savoir un bon
nambre dunivers et de créa-
tures onirigues, des régles

136 pages o anglas. @5 € isponiblks

Dark Clouds of War

Décidément, Chris Loizou, auteur
et créateur de Crimson Empire (cf.
BS 44), se donne & fond. Et la
passion paie car voici qu'il publie
simultanément deux nouveaux
suppléments. Sur la forme, la
progression est énorme : superbes
couvertures, mise en page, cartes

et plans soignés, le tout agré-
menté de trés belles illustrations
intérieures. Pour ce qui est du
fond, chaque supplément
contient un court scénario, lun
pour un groupe d'impériaux,
['autre pour des Darkuns (cf. BS
46). Bien que tous deux passa-

I Lobjectif du réve lucide est d'influer consciemment sur le
' contenu et le déroulement des songes. Cette technique
mentale est connue depuis le milieu du 19¢siécle.

concernant le réve lucide, des

Abotigénes australiens et des
chamans amérindians, ainsi que

certains invites de marque, au
premier rang dasquels Hypnos
et Morphée. On y trouve méme
‘des chases auxquelles on ne
s'attendait pas vraiment, en

particulier un mande unirique
spécifique aux Basts, deux
sectes d'Assassins et une de
mystiques tib&tains. Ce joyeux
bazar n‘attend rien d'autre que
d'etre pille par quelque meneur
en mal d'inspiration.

‘Johan Scipion

NOTE = kdkkko

blement linéaires
et dirigistes, ils
sont cependant
accompagnes
d’aides de jeu
qu‘'un meneur un
tant soit peu
débrouitlard saura utilement

mettre a profit pour enrichir

trames et ambiances. Crimson

Empire continue donc

de creuser son trou

dans le créneau du

Donj’ old school mais

sort du lot par la féro-

cité de son setting et

la volonté farouche

qu’a Loizou d’en explorer les
recoins les plus sombres.

Johan Scipion

ARMAGEDDON

FHT

BOok Of




Ce dernier livre qui conclut la
gamme est l'occasion de faire le

point sur celle-ci. Les supplé-
ments ne sont pas spécialisés,
mais contiennent chacun un
petit peu de tout - principale-
ment des regles, des pouvoirs
(Horrors), des factions et des
articles sur tel ou tel élément

Bon, maintenant cest la fin,
enfin, [a fin de la fin, lultime fin
fquei, en attendant le nouveau
Monde des Ténebres cet été 4 [a
GenCon. Comme pour les préce-
dentes fins, ce supplément
propose pour chaque jeu des
aptions qui penmettent au narra-
teur de construire son propre
scenario. Des synopsis parfois
trés détaillés sont propaosés, lais-

Je n'ai jamais vraiment apprécié
la troisieme édition de Mage, la
trouvant vide et verbeuse
comparée a la précédente,
notamment en raison du
“zapping” de 'Umbra et de la
prolifération du texte a la
premiére personne du singulier
sans véritable contenu ludique.

Quon la leur ait volee,
gu'elles U'aient perdue ou
tout simplement qu'elles
soient nees sans, certaines
personnes (les PJ) n'ent
pas d'ame. Evidemment,
elles souffrent terriblement
d'étre mortes a l'intérieur
(dead inside donc), ce qui

important
de la vie
des person-
nages des

joueurs et du

matériel scéna-

ristique. Je ne parle

pas de scénarios, parce que la
gamme fournit plutot une intrigue

sant tous les détails techniques
mineurs au bon soin du narra-
teur. La lecture est dautant plus
plaisante que White Wolf n'est
pas le spécialiste des aventures a
grand spectacle. Ici, on peut voir
des Fomonians casser du Tuatha,
Sa0 Paolo périr dans une grande
gerbe de feu ou encore une le
surgir de locean. Dun autre cote,
facile de faire impressionnant

Mais rendons a

Mage le mérite de
l'originalite et

souvent de la

poésie. Quel

autre jeu a poussé

a ce degre-la lutili-

sation de la métaphy-

sique ? Quel autre jeu a offert

les pousse & tout faire pour
recouvrer leur ame, ou a

oo JNEED

développée et tous

les personnages qui

vont avec, mais

| | laisse au narrateur

le soin d'insuffler la

vie au tout. C'est

plutét intéressant

parce gue vous pouvez

situer laction dans une région
que vous connaissez bien, mais
cela signifie que a série n'est pas

“préte-a-jouer”. Digérer les six
épisodes demande aussi pas mal
d'efforts, acheter les livres d'un
coup n'est pas forcément utile. Les
créateurs d'’X-files n'ont pas écrit
tous les épisodes avant le tour-
nage du premier... End Game lui-
méme est grandiose, parfois
épigue, et m'a franchement donné
envie de faire jouer la campagne.

Cyril Pasteau

2004 : des élections présidentielles se tiennent aux Etats-Unis. Lequel

des candidats est Lucifer ? Et si Lucifer gagne, est-ce une bonne ou une

mauvaise nouvelle ?

quand vous avez pour
consigne de tout péter.. Les
idées ne sont pas toujours
inoubliables. Enfin, aucun
chapitre ne vient faciliter la
tache des narrateurs qui font
jouer des groupes mixant
plusieurs races différentes,

Allez, bye bye les Tenébres.

autant d’'opportunités aux
joueurs, autant favorisé leur
inventivité ? Si vos
joueurs jouent des mages
depuis longtemps, ils

ont strement assez

de Spheres et d'Entéle-

chie pour passer pour des
demi-dieux. De quoi bien
samuser avec [a magye dans
ces cing scénarios dAscension (ou

(simple sans etre simpliste,
dirons-nous), setting atta-
chant et scénario dintroduc-

défaut s'en créer une tiontrés ouvert, Dead Inside a
nouvelle, Concept ' tout pour plaire.
de base original, ~ VOUSMAVEL  proche ¢'ynk-
développement Paname... nown Armies par
maitrisé, présenta- ses références

tion didactique, style agré-
able, systéme intelligent

jungiennes et son approche
décalée du fantastique

Jeu de rale &0l e Atomic Sock Monkey 122 pages o cindlas. PDF & 13% ou

papier & 255 =W
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Siryavarman

Armageddon ?), mais comme en
face se trouvent des entités
comme Voormas ou Control, la
diplomatie et la ruse prennent
toute leur importance. Mage, le
jeu ot il fallait réfléchir !

Alpha Quark

contemporain, ce jeu signé
Chad Underkoffler (d'ailleurs
contributeur d'UA, ce n'est pas
un hasard), donne en outre a
explorer un monde secondaire
polymorphe et déjante, qui
renouvelte de belle maniére
les poncifs des univers
oniriques. Vivement la suite !

Johan Scipion




mﬂll__ [a terre de la famille Lintha, de
& 53”__ farouches forbans que rien Wef-

En dix ans, le nombre d'actes de piraterie maritime a triplé dans
le monde. La plupart des attaques visent des bateaux a quai ;

seule une attaque sur cing a lieu en mer. Dans beaucoup de cas,

Salt est la piraterie. Divisé en

\un trés bon produit, trés agré-
able & lire et plein de surprises,

Ce guide du joueur présente a
nos yeux intrigués de
nouvelles possibilités de jeu
dans le monde de puissance
d’Exalted. En effet, une grosse
moitié du livre est consacrée
aux “mortels héroiques”. Ceux-
ci descendent des dieux,
esprits, démons, fées et
autres Exaltés, et bénéficient

SiogniserEnn pour Exeited oodive |

e théme principal de Blood & An-Teng estaujourd'hui le pale

‘trois grandes parties, il se revéle

notamment de nombrauses:
idées d'aventures. An-Teng est

frale, pas méme la flatte impé-
riale. Autrefais glorieuse,

raflet de ce qu'elle gtait au

‘Premier Age. Une nostalgie

Tncessante d'un passé bienhey-
reux imprégne le cadre de jeu,
La famille Lintha ainsi que ses
Etranges coutumes sont explo-

White Wolt

pour cette raison de capacités
supérieures a celles des
humains normaux tout en
restant loin en dessous d’un
bon Solaire de base. Nean- "
moins, de nouveaux &8
historiques  bien
trouvés leur
donnent une |
jouabilite

A
=i White Wolf

72 pages o0 anijiaks. 30 €. Ol

V'équipage est massacreé.

rées avec attention, ce qui
dorine envie de les mettre en
scéne. A noter, & la fin de Vou-
vrage, des créatures et artefacts
supplémentaires. Si vaus naviez

trés plaisante. Une Thauma-
turgie mortelle est présentée,
version simplifiée de la sorcel-
lerie des Exaltés et plus ou
_ moins utilisée par

tout un chacun. La

deuxiéme moitié de
l'ouvrage présente la

race des Rois-Dragons,

déja présentée dans

Ruins of Rathess. Mais

J )» ce coup-ci on peut
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HORAIRES D'OUVERTURE

Du lundi matin au jeudi soir : cuvert de 10h a 2h du matin
Du vendredi matin de 10h au dimanche matin a 8h : ouvert non-stop
Le dimanche : ouvert de 12h a 2h du matin

pu combler vos désirs de pira-
terfe avec Savage Seas, Blood &
Snftestfaftpnurmmm
mammm o

les jouer ; ils sont présentés
dans le détail et ga vaut le
détour. Enfin, de nouvelles
régles de combat, des régles
de combat de masse et des
arts martiaux (avec les
méthodes d'apprentissage)
achévent le tout. Si au début
je trouvais ce livre gadget,
maintenant il se révéle
indispensable.

Gaétan Bothorel
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Codex martial

Voici que, vif comme l'éclair,
Spellbooks traduit Complete
Warrior en frangais, afin de
répondre a la grave pénurie
de classes de prestige, de

dons et de sorts qui frappe
actuellement les joueurs
hexagonaux de D&D. Trois
nouvelles classes de base
sont proposées. Le samourai

est, comme son nom lindique,
un adepte du katana qui massac-
rera la veuve et l'orphelin au nom
de l'honneur si son suzerain
l'exige. Le spadassin est un tueur
sautillant plus a laise dans les
sombres rues que sur les champs
de bataille. Le tourmenteur est un
vilain guerrier-mago qui a étudié
quelques bouquins afin de porter

oo JNEED

malheur a ses
adversaires. Je
ne compte pas
les classes de
prestige, ni
les dons,
mais il y a des
idées sympa
comme ces
dons de style.
Sont également
fournies des petites

9

Siplérment pour Dungeons & Dragons S0t o Spelibooks
160 pages =0 andlas. 37 €. Lispeoible

régles sur les batailles

qui vous éviteront de
raquer pour le Miniatures
Handbook, des régles
épiques et suffisamment
de matos, magique ou
non, pour étriper,
hacher, empaler, énucléer,
amputer, j'en passe et des

" meilleures, pour un petit bout

de temps !
Cyril Pasteau

Une de mes premiéres aventures : arrivés au ceeur du bois, notre
groupe rencontre un miroir magique qui rend minuscule ceux le
regardent. Pour retrouver l'orée et notre taille normale, il a fallu

Disponible depuis belle
lurette en v.0,, cefte aven-
ture sylvestre est destinée a
un. groupe de
niveau 7. Comme
toujours avec la
gamme des petites
aventures de 32 pages, tout
est fait pour faciliter la
partie. Les pages internes de
couverture proposent des

Comment faire du neuf avec du
vieux ? Prenez quelques supplé-

| ments Forgotten Realms AD&D

2 et D&D 3, et

Aventure

plans faciles & photocopier
(dont celui d'une crypte aux
relents anatomigues), et les
caractBristigues des
PNJ sont rassem-
blées dans un
appendice. La forét
qui entayre le village d’0s-
sington $& montre mena-
gante depiis peu : Un
cavalier lugubre comme la

malgré quelques nouveautés bien
senties de-ci de-la (dons, classes
de prestige, psis, cosmologie,

storyline), la grande

profitez du passage LeS Royaumes majorité du Player’s

a lédition 3.5 pour
livrer aux joueurs
une conversion agréablement
illustrée et cartonnée. Car

Décidement, le passage a l'édi-
tion 3.5 est prétexte a de tres
nombreuses publications, le
Psionics Handbook ne fait pas

Depuis l'effondrement de {URSS, qu'est-
il arrivé des laboratoires q

quaient des armes psychot
censées pouvoir neutraliser ou

des émissions électromagnétiques ?

Supplément:

226 pages o

ens.s

exception a la régle. Plutot qu'iine

Guide to Faertn reprend
des éléments des précé-
dents suppléments (classes de
prestige, sorts, objets magiques,

refonte compléte du systéme,
Bruce Cordell a pris le parti de
comiger les principaux écueils, et
de faire quelques
rajouts (races,
classes, pouvairs,
etc.), pas toujours
bien sentis. On
assiste ainsi au

ui fabri-
roniques
tuer avec

se taper des semaines de voyage avec abeilles tueuse et un final

a la mante religieuse.

mort et une bande d'elfes
impitoyables. Uintrigue est
marrante et efficace, et le
décor est quand meéme plus
sympathique gu'un laby-
finthe plein de rats. Le

pourrait méme étre adapté
avec bortheur @ d'autres
mondes et d’autres jeux.
C'est hientot I'été ; une
petite promenade en forét,
¢a vous tente ?

scénario remplit son office et

etc.), et

modifie

parfois a tort
des recettes w W
gagnantes =
(impossible de
choisir le don Daylight Adaptation
autrement qu'au niveau 1, c'est
Drizzt qui va étre content...). Cela

AV

retour de quelques anciens de
Dark Sun (thri-kreen, demi-
géant) ainsi gu'a abandon des
régles de combat psychique (les
attagues et les défenses devien-
nent des pouvoirs psis). La
bonne nouvelle c'est que les
pouvoirs ont perdu eén puissance
ce qu'ils ont gagné en flexibilité,
et qu'on peut désormais

Dungeons & Dragons cclite por Wizards of the Coast
s, A5 €. Disponitils,

L& or e

Nipte @ kdkis
-

Cyril Pasteau

réduit d'autant son utilité
pour les fans de la premiére
heure, et les meneurs qui
.~ ont déja fait tout le
* travail. L'ouvrage est
donc a réserver aux plus
flemmards d'entre vous, &
condition de parler
couramment 3.5, d'autant
que la quadrichromie augmente
sensiblement laddition.
Michaél Croitoriu

g L
dépenser
plus de (-~
points
pour booster leurs
effets. Au final, méme si 'Ex-
panded Psionics Handbook s'ef-
force de réeéquilibrer le jeu,
l'expérience nous dira s'il a véri-
tahlement atteint ses objectifs.

Michaél Croitoriu
“\
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Cent-trente-huit ans avant la
naissance de Jésus-Christ, des
" hommes audacieux ouvrent
| au commerce les voies de
| communication entre [’Orient
et 'Occident. Deux millénai-
res plus tard, un géographe
allemand donne a celles-ci le
nom de Route de la Soie. Au-
dela d’une fonction purement
marchande, la route est le
neeud d'échanges diploma-
tiques, techniques et reli-
gieux. Parsemée d’embiches,
de mystéres, de déserts bra-
lants et de montagnes gla-
cées, elle fait réver.

Un ver a soie géant

Bam, la plus grande ville en
terre non cuite du monde,
est une citadelle millénaire
située en fran. Pendant son
age d'or, au 12" siécle, Bam
produit les soies les plus:
fines du monde aprés celles
de la Chine, Derriére las
murailles de couleur terre
brillée, dit la legende, une
jeune beaute éléve un ver a
soie géant et tisse un fil si
preciews quiil assure la
prospérité et la réputation
de [a titadelle. Une popula-
tion de quatre mille ames vit
alors dans (enceinte et san
dédale de rues. Toutes les
tribus de la Perse viennent y
commercer avec les
marchands arabes, indiens
et chinois. Quand, surgis-
sant du désert, les hordes

Les Romains, avides de
produits de luxe

Lorsgue la soie arrive @ Rome,
au premier siécle avant Jésus-
Christ, elle suscite l'engoue-
ment des classes aisées.
L'importation de ce produit de
luxe est trés onéreuse, une
belte piéce de serica peut valoir
"équivatent d'une petite
propriété, esclaves compris.
Pensant gue la soie amollit et
appauvrit les citoyens, Jules
César et le Sénat passent des
ordonnances qui en interdisent
le port. Celles-ci restent lettre
morte, tant est grande la fasci-
nation gu‘exerce la soie.

|

(cuirassée) des Parthes, les
Romains établissent une
voie maritime directe
entre ['Egypte et UInde.
Sous le régne de Tibére
(de 42 apres J.-C. a 37
aprés J.-C.), le gouver-
nement romain affréte
120 navires en avril, afin

de relier Ormuz sur la mer
Rouge et la cote de
Malabar en Inde. La flotte
rentre au mois de mars suivant,
chargée de biens précieux,
tandis que les Romains expor-
tent des métaux, des teintures
et des drogues sur tes marchés
d'Asie. Le prix des
produits de luxe

Les C
vers

Occident

Les &leveurs chinois mhési-
tent pas a provoquer artifi-
ciellement lincubation
des ceufs de vers a soie
en les mettant dans des
petits sachets que des
femmes doivent couver
cantre leur poitrine,

lutter contre les
tribus nomades, ainsi
que des biens de luxe :
perles, cornes de rhinocéros,
rubis, saphirs, émeraudes, etc.
Le pouvoir des Han sombre a
partir du 2¢ siécle apres J.-C.,
mais le commerce continue dans
des dimensions plus réduites. Le

afghanes ou baloutches Mais les Romains accé- diminue a Rome. Celle- A 'époque oii Rome régne sur  bouddhisme arrive en Chine en
donnent Fassaut, la popula- dent difficilement a la 1| 3 ci installe méme un [Europe, la Chine entre dans une 181, par lintermédiaire de
tion environnante se réfugie soie, aux épices et aux |' - comptoir prés de période de progrés et de richesse, marchands parthes et indiens.
a lintérieur des épais autres marchandises de Pondichéry, en Inde sous la dynastie des Han. En 221  Sous la dynastie des Sui, puis
temparts flanqués de 'Orient, qui passent par - du Sud. Cepen- avant J.-C., les Royaumes des Tang (618-907), les
cinquante tours, reputés toute une série d'in- ’ dant, elle ne combattants chinois sont unifies échanges connaissent leur
_ imprenables. Lorsque le roi termédiaires. Les r‘j, - parvient parleroideQin. Uneguerrecivile apogée. Les marchandises
Ardacher vient conquérir [a Parthes, successeurs ‘K : jamais a éclate dontles Han sortentvicto- transitent par Canton, qui

Cité ocoupee par un souve- des Grecs en Perse, entrer reuxen202avantl.-C. l'empire devient lun des premiers ports
rain parthe, ses anmées controtent féroce- directe- chinois prospére, tout comme le du monde. On y croise des
essuyent échec sur échec. ment les routes BN ment en commerce maritime et terrestre. navires en provenance de

Mais une nuit, selon la

terrestres et

relation

Les Han se déploient en Asie

{Inde, de Ceylan et du Moyen-

legende, il sTntroduit dars l'accés via le avec la centrale, pour défendre leurterri-  Orient. Les plus grands vien-
lenceinte et parvient a tuer golfe Persique. Chine des toire contre les Huns. Ils découv-  nent de Ceylan ; ils mesurent 65
le ver. Comme la notivelle se Aprés des Han, rent, alors, tes immenses métres de long et disposent de
répand et que a richesse de défaites malgré débouchés de leurs productions 700 hommes. Les plus nomb-

a ville est symboliquement
compromise, le Parthe doit
alors abdiquer.

cinglantes
contre la cavalerie
caraphractaire

une
volonté
partagée.

locales : soie, fer, or, etc. En
retour, les Chinois importent
massivement des chevaux pour

reux sont les caragues perses
qui contribuent a propager une
nouvelle religion : ['Islam.



Les Arabes monopolisent le
commerce maritime jusqu'a {a
période des invasions mongoles
(13°siécle). Par les récits de
leurs marchands, les géographes
arabes établissent des cartes de
navigation maritimes et un
livre : La relation de la Chine et
de lInde, rédigée en 851.

L'expansion de {'empire abbas-
side et de sa capitale Bagdad
accroit les échanges avec UAsie.
Le faste de la cour réclame des
produits de luxe : porcelaine,
papier, pierres précieuses, soie.

Les caravanes qui vont vers | Ouest emportent de Chine
i e lebro " la

La guerre de Chioggia (1381) marque la victoire de
Venise et sa mainmise sans partage sur le

commerce avec UAsie. Les Portugais reprennent
le flambeau, a partir du 16%, en ouvrant une
route vers le Japon.

l'empire romain se réduit a la  bibliothéque

ville de Constantinople. De est brilée.
nouvetles routes commerciales Les Véni-
s'établissent autourde lacitéet t i e n s
les pertes territoriales au profit deviennent
de U'empire abbasside n'empé- les maitres
chent pas le commerce de se de laville.
développer. En Europe occiden- A la méme
tale, le chaos régne et les période, tes
marchandises orientales n‘arri- envahisseurs

vent plus qu'au compte-gouttes.
Le commerce renait avec les
croisades (1095-1291), qui font
découvrir aux croisés toute la
richesse de ['Orient. Mais les

mongols restau-
rent la sécurité sur
le réseau terrestre. De

plus, ils sopposent aux
Musulmans. Lidée d'une

les fourrures, la cannelle, la

bois précieux; d'Arabie, I'encens et I'hui-

le d’arganier; d'ind
pierres precieuses et

A cet effet, des marchands
arabes s'établissent en Chine.
Ils s'organisent, a Canton, sous
tautorité d'un chef. Lui-méme
musulman, il est responsable de
ses compatriotes devant les
autorités chinoises. Des taxes
sont prélevées sur la vente des
marchandises, environ 30%. Les
voyages sont facilités dés le 12¢
siecte par l'utilisation de la
boussole chinoise. Grace a ces
échanges, les artisans musul-
mans assimitent les techniques
chinoises de la céramique. Des
tisserands chinois sont
amenés en Perse pour
développer lindustrie

de la soie, notamment :

a Ispahan et a Bam.
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Pendant que le
commerce et la culture
arabe s'épanouissent,

Creuses dans des
falaises, les monas-
teres bouddhigues
constituent des
étapes pour les péle-
1ins qui se rendent en’
Inde, Les moinesy
traduisent, copient
et enluminent des

les épices, l'ivoire, les perles, les
or.

L

altiance contre les Musul-

mans commence a
germer en Europe.
Le voyage des
fréres Polo

Musulmans contrélent les routes
maritimes et terrestres... Génes et
Venise vont en tirer profit. Ils
nouent des accords avec les 7
Musulmans et deviennent les
fournisseurs des croisés.
Ils assurent le transport
du ravitaillement et
des troupes, et
ouvrent des comp-
toirs : Corfou, Salo-
nique et Négrepont.
Intermédiaires obligés
des marchands musulmans,
ils revendent les marchandises
dans toute Europe, a des
prix faramineux. Par
’ exemple, un
quintal de poivre
] colte 3 ducats
dans le port de

(Maffeo et Nicolo, pére de
Marco) intervient dans ces
circonstances.
Partis en 1260

Marco et la
réponse du pape, pour une
odyssée qui durera 25 ans.
Elle donne naissance a un
livre célébre : Le Devisement
du monde ou Livre des
merveilles. Ils découvrent au
bout de trois ans de nouvelles
richesses : papier-monnaie,
papier toilette (vieux de trois
siécles), poudre, pdtes, etc.
L'alliance avec le grand khan
échoue, mais Marco Polo
occupe pendant 17 ans les
fonctions d’un fonctionnaire.
Le grand khan se méfie des
lettrés chinois de "ancienne
classe dirigeante, mais
apprécie beaucoup les étran-
gers et les astrologues tibé-
tains. De retour au pays, Marco
Polo est capturé par les Génois.
IL profite de son emprisonne-
ment pour rédiger un livre,
condensé de vérité et d'affabu-
lations : hommes chiens,
centaures, exploits personnels
et voyages imaginaires.

La sensualité chinoise
Peu farouches, les femmes du
Sichuan s'offrent gratis aux
etrangers. Elles affichent avec
joie les présents recus pour leur
dévouement charnel. Aucun
homme de (a région n‘aurait
&pousé une fille vierge, car “une
femme qui n'a encore été connue
par aucun homme est mal vue
des dieux. A Pem (région
chinoise); les epouses dont le
mari est absent une vingtaine de
jours n'hesitent pas a prendre un
autre homme. Dol une certaine
inquigtude, ressentie par les
marchands vénitiens, habitués
quls étaient, a voir mére, sceur
ou épouse attendre leur rétour.

Calicut (Inde) ; les
Vénitiens le
vendent a 80
ducats. Génes et
Venise s'enrichissent
a profusion, faisant
naitre entre elles et
Constantinople une
terrible rivalité. En
1204, tes Vénitiens
doivent mener la 4°
croisade contre
Alexandrie. 1Ils
imposent aux
croisés la prise de
Constantinople,
ol la célebre

de Venise, ils
arrivent chez
Kubilai Khan et
commencent a
I'entretenir du
christianisme. Il
les charge alors
d'un message
pour te pape ou it
réclame l'envoi
de cent savants,
pour lui expliquer
{a doctrine chré-
tienne. De retour
a Venise en 1269,
ils repartent en
1271 avec




Pour parvenir au

Les caravansérails
terme de son voya-

Les caravansérails sont de vastes relais construits au 13'siecle par la ge, Marco Polo
dynastie seldjoukide le long de |a Route de la Soie afin de protéger Joit a nter de
les caravanes qui lempruntent, Ils sont séparés d'environ 30 kilo- nombreux dan- |

metres, ce qui correspond a une journée de marche. Munis de
hautes murailles, ils ne sont accessibles que par une seule porte,
bien défendue. Ils contiennent des écuries pour les bétes et des
logements pour les hommes, ainsi que, pour les plus prospéres,
un médecin, un vétérinaire, un hammam, une mosquée et une
bibliothéque. Un caravanier qui trouve un caravansérail avant la
tombée de la nuit sait qu'il ne s'est pas écarté de la Route et
qu'il pourra dormir sans crainte des brigands. Uhébergement est
gratuit durant trois jours, quelle que soit Uorigine ou la foi du
voyageur, mais les portes ferment 3 la tombée de la nuit. Les cara-
i vanes forcent la marche quand menace le crépuscule, d'autant plus
quelle ne transportent pas de tentes.

gers : pillards,
uerres ; mais |
il semble sur-
tout craindre
les caprices de
la nature et
ses méandres.
Il prodigue des
conseils pour qui
veut limiter, si
vous disposez de
trois ans et demi.

Les chameaux de la caravane sont regroupés
en katar, unités de 7 quidées par un ane.

Les marchandises voya-
gent plus loin que les
hommes, passant de
main en main d'oasis
en oasis le long de la
Route, devenant
toujours plus chires.

Marco Polo franchit les monta-
gnes du Pamir, au nord de I'Af-
ghanistan, dont “les cimes sont
tant élevées que les oiseaux ne
peuvent les franchir qu'en
marchant”, rapporte Le Devi-
sement du monde. Prenez part
a& une caravane réduite
composée de yacks, de
chevaux et de chameaux...
Vous pouvez acheter ou louer
tes yacks sur place. Un
chameau vaut huit yacks ou
quarante moutons.

Le froid est intense
et le vent glacial.
économisez vos
efforts, tout devient
beaucoup plus diffi-
cile 8 5000 métres. Si
certains souffrent de
maux de téte et de
vertiges, attachez-les
sur les chevaux. Si
vous devez franchir
une riviere gelée,
saupoudrez le
passage de cendres
et de sable pour éviter
que les chameaux ne
glissent. Les éboulis de
pierre étant fréquents,
testez a distance pour éviter
que toute la caravane ne soit
emportée. Marchez toujours
le long de la paroi, un coup
d’arriére-train ou de téte
d’une béte peut vous préci-
piter dans l'abime. La nuit
venue, trouvez un endroit a

labri du vent et restez prés
des bétes car, dans ces
contrées, le feu brille mais ne
chauffe presque pas.

Polo traverse le désert de Lop
(Gobi), prés de la Mongolie,
en un mois.
Ne vous aventurez pas seul, choi-
sissez une caravane comprenant
de cinquante a cent hommes, plus
les bétes. Utilisez de préférence
des chameaux ; ceux-ci mangent
et boivent peu, tout en
supportant de lourdes
charges. Prenez
garde, il est
conseillé de voyager
en caravane les uns
derriére les autres.

Un katar peut porter une tonne.

Ne vous attardez pas, les mauvais
génies vous guettent. Ils se ruent
sur le voyageur isolé, imitent la
voix de ses compagnons, lappel-
lent par son nom et le persuadent
de quitter la route par un autre
itinéraire. Isolé, limprudent se
perd corps et biens. Prenez
garde & votre direction ! Le
vent efface les traces de la
caravane. Avant de vous arréter
dans un abri ou un caravansé-
rail, marquez bien la direction
a suivre. L'eau du désert est
acre et amére. Pour persuader
vos bétes de s’abreuver,
mélangez-la a un peu de farine.
Pour vous protéger des bétes
sauvages (lions, tigres ou
loups), allumez des feux de
bambou. Les tiges se tordent
et éclatent par le mitieu, en
faisant un boucan
assourdissant, tant
et si bien qu'on les
ouit de dix
lieues dans
la nuit. Atta-
chez les
chevaux
avec des
chaines, ils
s’habitue-
ront vite.
Par-dessus
tout, atten-
tion quand
éclate le
“Kara
Buran”, la
tempéte
noire, Le ciel

s‘assombrit, le vent rugit, des
nuages de sable tourbillon-
nent, des pierres pleuvent sur
les hommes et les bétes. Le
seul moyen de s'en sortir, c'est
de senvelopper de couvertures
et de rester face contre sol,
parfois pendant des heures.
Méme ainsi, certains meurent
étouffés ou ensevelis.

Marco Polo rentre par voie
maritime, via le détroit
d’Ormuz. Lui et les hommes de
'empereur partirent 600 de
Chine sur 13 bateaux ; ils arri-
vérent 18 sur un seul bateau.
Apportez des fruits en suffi-
sance, les réserves d'eau
deviennent vite saumatres,
propageant ainsi des épidémies
qui font tomber les dents et
provoquent des convulsions.
N'abordez pas n‘importe ou ;
les iles Andaman recélent des
hommes a téte et dents de
chiens. Si vous devez faire
escale, construisez une
enceinte pour repousser les
cannibales et les bétes
sauvages. Lune d’entre elles,
Vunicorne (rhinocéros de
Sumatra), est poilue comme un
buffle, a des pieds d'éléphant
et une corne au milieu du
frant. “Il ne fait aucun mal aux
hommes avec sa corne, mais
seulement avec la langue et les
genoux car, sur la langue, il a
des épines longues et aigués.”



Bien que l'on retrouve des
vestiges d'occupation dés le
Paléolithique, c'est sous tes Qin
(350 av. J.-C.-207 av. J.-C.) que
ta ville prend son essor. D'abord
capitale de leur nation, un des
cing royaumes combattants,
elle devient celle de leur
dynastie impériale quand les
Qin prennent le pas sur leurs
adversaires en 221 av. J.-C. La
ville subit un incendie dévasta-
teur lors de la chute du tyran
Shihuangdi. Rebatie sous les Han
(206 av. J.-C. - 8 ap. J.-C.), elle
est renommée Changan. Elle
connait son apogée sous les
Tang (618 -~ 907). Cest alors
une des villes les plus dévelop-
pées du monde : un million

2004 - un grand nembre de
tombeaux restent a décou-
wrir dans la région de Xi‘an.
Depuis des millénaires,
c'est ici que tous les empe-
18Urs, generaux ou niinis-
tres ont leur tombe. Il
suffit de creuser dans les
montagnes ou les

tumulus des plaines...

d’habi-

tants. Majes-
tueuse, etle sert de modéle
pour de nombreuses villes
asiatiques comme Nara au
Japon. De Rome, on vient &
Changan pour étudier et faire
du commerce. Dix milte étran-
gers y vivent. C'est a partir
dici que les grandes routes
commerciales allant jusqu’en
Europe se sont faites. La ville
fait 80 km?et toute la super-
ficie est délimitée par des
remparts. Sans aucun doute,
c'est le berceau de la civilisa-
tion chinoise. Pres de 70
empereurs ont choisi de vivre
dans la région.

Siacle apres siécle, nulle cité
d'Asie centrale ne fascine
autant les Européens. Samar-
cande, c'est d’abord un réve,
un songe d'un Orient mysté-
rieux et secret, de caravanes
sur la route de la soie, de
ruelles entrelacées
et de foules
bigarrées,
d'hommes
aux yeux

Les tours de cranes

Ispahan voit savancer ('armée de Tamerlan. Plutét que de rasister, la cité perse
choisit de se soumettre & un tribut afin d'étre épargnée. Conformément & l'ac-
cord, elle ouvre donc ses portas aux troupes qui loccupent sans pillage. Mais
un incident se produit, un viol perpétré par un soldat. Du coup, la popula-
tion massacre 3000 soldats timourides. Le "Boiteux”, furieux, organise un
grand massacre pour se venger, Il impose a chagtie unité militaire un

quota de victimes males, vérifié par des controleurs. Quelques guerriers au
ceeur sensible répugnent & tuer d'autres musulmans. Ils rachétent & des
camarades moins scrupuleux des téfes, au prix de 20 dinars d'abord, puis
10, puis 5, puis 1. Finalement, pris de soif de sang, les guerriers outre-
passent les ordres et tuent sur une yaste échelle. Des femmes sont déca-
pitées ; leur crane est rasé et leur visage maculé de poussiere, afin de les

faire passer pour des hommes. Un témoin, ['historien pi

persan Hafiz Abru,

compte 45 minarets de cranes comptant chacun de 1000 3 2000 tates,
pour un total de 70 000.

en amande et de
femmes brunes aux
longues tresses. Elle
est détruite maintes
fois et maintes fois
reconstruite. Alexandre le
Grand la prend ; Gengis Khan
larase ; le terrible Timur Lang
(Tamerlan) en fait, au 14
siécle, {a capitale de son
immense empire.
Etrange conquérant que cet
homme au bras droit paralysé,
boiteux, que ses hommes
doivent hisser sur son cheval.
Chef de guerre, il protége
artistes et artisans, scienti-
fiques et poétes qu’il raméne
a Samarcande. Il embellit sa
ville de madrasa (écoles cora-
niques), de mosquées, de
caravansérails et de quatorze
jardins aux noms poétiques,
Bagh-e Delgosha (Celui-qui-
ouvre-le-cceur) ou Bagh-e
Behesht (Jardin de paradis)...
Samarcande est alors
surnommée “le visage du
monde”. “Samarcande est plus
grande que Séville”, rapporte
en 1404 l'ambassadeur de
Castille, Ruy Gonzalez de
Clavijo. Avicenne, le médecin-
philosophe, nait dans la
région. Omar Khayyam, le
poéte qui chante 'amour et le
vin, séjourne a la cour de
Tamerlan. Les monuments
sont empreints d’'une orgie de
couleurs et d'arabesques, ol
le bleu profond répond au
turquoise, 'émeraude au
lapis-lazuli.

Ispahan, Aspahanum, capitale de
la Perse, est une ville célebre, la
plus grande, la plus belle de tout
[Orient. Faubourgs compris, elle a
7 lieues de tour. Il y a un grand
nombre de palais, gue domine
celui du roi, qui a plus de 160
mosquées, 1800 caravansérails
spacieux, plus de 260 bains, un
nombre prodigieux de cafés, de
bazars, de colléges, une infinité
de jardins et de trés grandes
places, entre tesquelles on
distingue “le Mydan”, une des
plus belles places du monde : c'est
la ol on expose les riches
marchandises de Perse et de
toute lAsie.

La Route est parsemée
de villes de légende qui
se sant développées
grace & limmense
apport cutturel et
economique des
echanges entre | Orient
et ['Ocit




VOYAGE

En 1071, Hassan ben Sabbah (ou al-Hassan
ibn-al-sabbah), un natif de Qom élevé
dans la religion traditionnelle de la Perse,
le zoroastrisme, se convertit a Uismaélis-
me. les adeptes de cette branche dissi-
dente du chiisme musulman sont perseé-
cutés par les Arabes et les Turcs. Tués a
vue dans le Moyen-Orient, ils se cher-
chent un refuge. Hassan ben Sabbah
fonde une secte de cing mille guerriers

ui, le 4 septembre 1090, s'emparent de la
orteresse d’Alamout, en Iran. De ce nid
d‘aigle imprenable, lui-méme et ses suc-
cesseurs établissent pendant deux siécles
une domination occulte sur l'ensemble de
la région, par le crime et le pillage des
caravanes de la Route de la Sole. Les fide-
les d’Hassan ben Sabbah prennent le nom
d’Assassins !

Alamout est située a 1800
metres d’altitude dans

Alliance fraternelle avec
'Ordre du Temple

Lorsque dautres mystiques
guerriers, les Templiers, entrent
en relation avec les Ismagliens

IElbrouz, une chaine de
montagnes qui surplombe
la mer Caspienne.

sur 3 route des croisades, ils
établissent une alliance
mystigue et séculaire, se consi-
dérant mutuellement comme
des croyants de deux branches
différentes et complémentaires.
1is décident de mener leur
recherche en commun et sal-
lient dans la guerre sainte contre
les agressions des Tures d'origine
mongole, non croyants et enva-
hisseurs de Jérusalem. Les
Templiers reprennent (a tenue
des Assassins, une tunigue
blanche comportant un trait
vertical rouge, se contentant de
rajouter un trait horizontal, pour
symbaoliser 13 croix. Ils acquie-
rent 3 Végard des autorités d'0c-
cilent une jndépendance
comparable 3 celle que les
Ismaéliens ont acquise en
Orient. Tls ne s'opposent pas a
ces autorites, ne tentent pas
dutiliser leurs connaissances
pour les combattre, mais se{ibé-
rent de teur emprise ideolo-
ginue. Tant que durent les
croisades, cette coopémtion
entre les deix ordres mystigues
querriers d'Orient et d'Occident
nest jamais combattue ouverte-
ment. Elle devient ensuite
suspecte, jusqua (élimination
du Temple par Philippe le Bel.
La collaboration des Templiers
et des Assassins est alors
occuttée, seuls en subsistant
quelques écrits de 'epogue.

Y e

Alliés des Chrétiens

Hassan ben Sabbah fonde un
Ftat ismaélien nizarite et dés
lors se fixe pour objectif d'éta-
blir la suprématie des Perses sur
les Arabes et les Turcs. Peu de
temps aprés, le pape Urbain II
lance son premier appel a la
croisade. Pendant tes deux
siécles que durent les croi-
sades, les ismaéliens nizarites
deviennent ainsi les alliés
objectifs des croisés contre
les Turcs et les Arabes.

Le pouvoir de la peur

Hassan forge sa puissance en
pillant les caravanes & partir de
ses nids d'aigle dispersés dans {es
montagnes d'0rient et en temori-
sant les puissants seigneurs du
cru. Ses disciptes se montrent
préts a tuer sur son ordre au prix
de leur vie... et avec la cerfitude
de gagner par leur sacrifice le
paradis, ses mets succulents et
ses houris (vierges lascives).

La stratégie de [Tmam dAlamut
repose sur deux principes :

a) ne jamais attaquer en premier,
conformément aux enseigne-
ments du Coran, d'ol une stra-
tégie défensive et non offensive.
Son but n'est pas de faire la
guerre, mais de se protéger de
ceux qui {a font, pour pouvoir se
livrer a sa quéte spirituelle.

b) en cas d'agression, éliminer
l'attaquant avec le minimum de
pertes humaines de part et
d'autre et le maximum d'effica-
cité. Pour satisfaire a cette
seconde régle, les Ismaéliens ne
livrent pas de batailles classiques,
trop meurtriéres et a lissue incer-
taine. Lorsqu'un groupe donné
sattaque a eux, un guerrier d'Ala-
mout est envoyé pour en tuer le
chef, c'est-a-dire celui dont
émane la décision de les agresser.
De cette fagon, ils ne mettent en
périt que la vie d'un seul des teurs
et n‘attentent, dans le camp
adverse, qua la vie de celui qui
est a la source du conflit, épar-
gnant ainsi les combattants qu‘il
avait sous ses ordres. Cest ainsi
que sont poignardés des vizirs,
voire des chefs croisés comme le
comte Raymond de Tripoli en
1152 ou le roi de Jérusalem
Conrad de Montferrat en 1192.

Hassan I Sabbah devient alors
célebre dans tout [Orent. Tous
ceux qui tentent de s'en prendre a
lui sont inéluctablement
supprimés. Sa stratégie lui garan-
tissant l'invulnérabilité, il
échappe a la domination des
divers tyrans de 'époque, dont il
devient le cauchemar. En invali-
dant les régles du jeu de la guerre,
il remet en question toute la
structure de la hiérarchie militaire
et les principes tactiques qui
prévatent jusqu‘alors. IL profite de

la crainte qu‘il inspire aux
différents chefs de guerre
pour leur réclamer un tribut
annuel qui leur garantit [im-
munité. Ils acceptent de le

payer et fournissent ainsi a
Alamout ses moyens de
subsistance. Le complément
est fourni par te pillage des
caravanes de la soie.

U'héritier le plus prestigieux de Hassan, Rachid-e-din, que les
croisés surnomment le “Vieux de la montagne”, traite avec Richard
Ceeur de Lion et Saladin... IL ast réputé pour impressionner ses
visiteurs en ordonnant a ses fidéles de se suicider sous leurs yeuix.




A Uorigine, la société
mongole est organisée en
clans. Ceci constitue un
obstacle a l'unification de {a
nation. Le grand khan impose
un nouvel ordre. Chague
homme fait partie, non plus
d'un clan, mais d'une unité de
dix, cent, mitle ou dix mille
individus. Un véritable code
de lois, le yasa, régit la vie
des Mongots. Il suffit qu'un
seul déserteur ou un traitre
soit identifié pour que tous
les membres de son unité
soient impitoyablement
exécutés en méme

temps que lui.
Les pays d'Europe
et d'Asie ont
déja connu des
incursions
nomades
comme celle
d’Attila, mais les probiémes
d’intendance et de patures
faisaient toujours refluer les
troupes montées. Cette fois,
cependant, le khan a
des idées d’empire
universel et les
moyens de ses ambi-
tions. L'armée est
essentiellement composée de
cavalerie légere et lourde,
ainsi que des contingents
fournis par les pays conquis
(infanterie chinoise et coré-
enne). Chaque cavalier se
voit doté de trois chevaux, un
de rechange et un autre pour
le bat. Ces milliers de cava-
liers sont trés mobiles a cause
de leur équipement léger.
Protégé par une armure de
cuir ou & lamelles métalliques,
chaque cavalier est équipé
d'un arc double, d'un javelot,
d'un sabre et d'un lasso. Les
chevaux de la cavalerie lourde
sont caparagonnés.

aﬂmnnsoldelagnem versaire a bouger.

Les attaques sont préparées
soigneusement, grace a un
service de renseignement trés
élaboré. Des espions infiltrés
observent pendant des mois les
unités et les déplacements
ennemis ainsi que la configura-
tion du terrain. L'armée
mongotle repose avant tout sur
ta complicité entre thomme et
son cheval. Les Mongols préfe-

rent utiliser la feinte
et la ruse. Par
exemple, durant
la bataille, ils se
protégent
derriére une
premiére ligne
constituée de
prisonniers
raflés dans la
population, les
déguisant parfois
en Mongols pour
tromper l'ennemi.
Pour grossir leurs
effectifs, ils placent
aussi des mannequins
d'osiers sur des chevaux.
Les manceuvres se font en
silence : les soldats suivent les
ordres donnés par des
banniéres noires et blanches. Si
l'ennemi est supérieur en
nombre, les Mongols ne {atta-

quent pas de front. Ils sacca-
gent les campagnes
pour obliger l'ad-

Uhistoire secréte
des Mongols,
ecrit vers 1240
par un auteur
inconnu, decrit

la saga mongole
Jusqu'a I'spoque
des fils de
Gengis Khan.

narguent
avec une petite
troupe qui l'arrose de
ftéches, puis simule la
fuite, ce qui l'incite a se
précipiter a sa suite. Cette
tactique est une spécificité
mongole ; les guerriers occi-
dentaux et japonais considé-
rent la fuite devant l'ennemi
comme déshonorante.
La batailte débute par les
archers mongols, qui
criblent de traits l'ad-
versaire pour le
désorganiser. Si Uen-
nemi attaque, ils
s‘enfuient en
continuant de
tirer. Enfin, au
son du tambour,
la cavalerie
lourde
charge. La
cavalerie
légere,
placée sur les
cotés, flanque L'en-
nemi sur le principe de la
tenaille. Pourtant l'adversaire
n‘est jamais totalement

Le plus grand empire

Gengis Khan fait de larmée
mongole une machine impi
toyable. A sa mort en 1227,
l'empire mongol s'étend du
fleuve Jaune & la mer
Caspienne. Les Mongols
constituent le plus

grand empire jamais
créé : lArménie,
l'Iran fghamstan.

du Nord, la U'nne, la
Sibérie, la Russie
moscovite, la,
Géorgie, le Tibet, la

Ils se hasardent méme
jusqu'en Hongrie et sur
la cote Adriatique. Seuls
les Japonais leur résistent &
deux reprises (1274-1281),
‘hien aidés par les typhons. gui
coulent une grande partie de la

flotte. Ce territoire immense, trop
difficile & contriler, est morcelé en diffé-
rents khanats. Clest le khan de Perse, un petit-fils
de Gengis Khan appelé Hillegii, qui parvient finalement &
anéantir a secte des Assassins en s'emparant d'Alamout en
1256, 1| détruit aussi Bagdad et le califat abbasside en 1258.
A partir du 14siécle, les Mongols refluent en Perse et,
surtout, en Chine, sous limpulsion de la dynastie Mmg

encerclé. Les Mongols lui lais-
sent une échappatoire pour
éviter qu'il ne se batte jusqu'a
la mort, occasionnant ainsi
de lourdes pertes. La pour-
suite peut alors durer plusieurs
jours. Mais l'adversaire est
toujours rattrapé et décapité.
Initialement, les Mongols
éprouvent des difficultés pour
s'emparer des villes. Mais trés
vite, ils ont recours a des ingé-
nieurs chinois ou arabe expert
en guerre de siége. Ils utilisent
des trébuchets capables de
projeter des boulets de pierre
et les fusées explosives
chinoises. Les cités prises sont
pillées, incendiées et leurs
habitants massacrés, pour
dissuader les autres de résister.
Seuls les artisans de valeur
sont épargnés.

“La plus grande jouls-
sance d'un homme, c'est
de vaincre ses ennens,
e voir les personnes qui
leursont chéres e visage
baigné de lames, de
monter leurs cheviux, de
presserdans ses bros
leurs filles et lewrs
epouses”, Gengis Khan



VOYAGE

L'Arabe Ibn Battuta est l'au-
teur d'un récit de voyage
(rihla) qui emméne le lecteur
. aux quatre coins du monde
connu. Né a Tanger, Ibn
Battuta est voué a un exil
continu. Il parcourt 120 700
kilométres (40 o000 pour
Marco Polo) et reste absent de
chez lui vingt-huit ans.
Certaines haltes, plus prolon-
gées que d’autres, permettent
de découper, un peu artificiel-
lement, une série de voyages.

“Un vox‘age d'unmillierde
ebute avec un seul pas.

lieues
Proverbe chinois

Le plus

nd vo
de tous'les te:a];sa.;m

Le premier voyage, comme pour
nombre de musulmans, a pour
but La Mecque par (Afrique du
Nord, {Egypte, le Haut-Nil et ta
Syrie ; Ibn Battuta y arrive en
1326. Deux mois aprés, quit-
tant UArabie, Ibn Battuta se
rend en Irak, puis en Iran méri-
dional, central et septentrional,
revient en Irak, a Bagdad, ol il
est boulversé par les ruines de
la cité, détruite par les
Mongols. Il court & Mossoul et
se retrouve en Arabie, o0 il
mettra & profit un séjour de
trois ans (1327-1330) pour
accomplir, chacune de ces trois
années, le pelerinage a La
Mecque. Il part ensuite pour la
mer Rouge, fe Yémen, la cote
africaine, Mogadiscio et les
comptoirs d'Afrique orientale,
revient par le golfe Persique et
accomplit un nouveau péleri-
nage d La Mecque en 1332.
Quatrieme voyage : cette fois,
ce sont I'Egypte, ta Syrie, lAsie
Mineure, les territoires mongols
de la Horde d’or en Russie du
sud, la visite de Constanti-
nople, le retour a la Horde d'or, la
Transoxiane et {Afghanistan, d'oll
il gagne a vallée de I'Indus en
1333 et séjourne a Delhi jusqu'en
1342. I y officie en qualité de
juge pendant 8 ans. De {3, Ibn
Battuta gagne les iles Maldives,
otl il demeure un an et demi : ce
sera son cinquiéme voyage. Un
saut jusqua Ceylan, le retour aux
Matdives, puis le Bengale,

Bibliographie

La Route de la Saie de José
Fréches, Editions X0 ; ce.
livret magnifiquement
illustré est fourni gratuite-
ment avec la trilogie de
LImpératrice de (a 5oie, un
roman historique de José
Fraches contant les aven-
tures du seul empereur
chinpis a avoir été une
impératrice. Les trois
ouvrages ci-dessous sont
el aussi des sources inté-
ressantes pour jouer sur la
Route de la Soie.

Chevaux et cavaliers arabes
dans les arts d'Onient et
d'Occident, Institut du
monde arabe / Gallimard,
302 p., 49,90 , 2002.
Sérinde, Terre de Bouddha,
Réunion des Musées Natio-
naux; 430 p., 1995.

De Kaboul @ Samarcande, de
Svetlana Gorshenina et
Claude Rapin, Découvertes
Gallimard, 160 p.

Merci & 'ambassade du
Kazakhstan et a l'office du
tourisme de Chine pour
nous avair fourni du maté-
riel iconographidue..

2004 : Un programme international mené par
Unesco vise a raviver le dialogue intercul-
turel en fouillant le passé de la Route de la

Soie. Que peut-il découvrir ? Existe-t-il
d'autres raisons a son action 2

l'Assam, Sumatra, la Chine :
Zhuanshufu. Septieme voyage :
retour, par Sumatra et Malabar
(1347), jusqu'au golfe Persique,
puis Bagdad, la Syrie, U'Egypte
et nouveau pelerinage en
Arabie. De retour en Egypte, &
Alexandrie, Ibn Battuta s'em-
barque pour Tunis (1349),
d'ot il gagne la Sardaigne
sur un bateau catalan; il
rentre par l'Algérie, Fés, le
royaume de Grenade et, de
nouveau, le Maroc, le pays
natat. Un neuviéme et dernier
voyage : en 1352, le Sahara,
les pays du Niger.

Cette fois, c’est bien la fin.
Installé au Maroc, Ibn Battuta
dicte sa rhla & un lettré, Ibn
Djuzayy, sur lordre du souve-

rain méri-
nide Abu
‘Inan. En
1356 est
achevé ce
Cadeau
précieux pour
ceux qui consi-
derent les choses
étranges des grandes
villes et les merveilles des
voyages. Ibn Battuta meurt
en 1377,

La route du jeu

De nombreux jeux de réte fournis-
sent suffisamment d‘infos pour
utiliser la Route de {a Soie comme
le cadre d'une saga historique.
Pour Gurps (Steve Jackson
Games), les suppléments Gurps
China, Gurps Arabian Nights et
Gurps Impenal Rome couvrent
une bonne partie du théme. La
Chine de L|époque des
Royaumes combattants bénéfi-
ciera prochainement d'un jeu
de role de création frangaise :
Qin, par le 7°™Cercle !

Pour rejouer la saga des
Templiers, rien de tel bien sir que
Miles Christi et son supplément
Assassins, si vous parvenez & vous
les procurer. Ce jeu de réte fran-
cais avait été publié par SPSR,

maison d’édition désormais
disparue. Dans lunivers contem-
porain occulte de Nephilim
(Multisim), les Temptiers ont un
réle impressionnant.
I{ est possible d'utitiser la Route
de la Soie comme théatre de
luttes occultes entre créatures
surmaturelles. Dans le Monde des
Ténébres de White Wolf, un clan
de vampires est identifié aux
assassins d’Alamout, tandis que
d'autres suceurs de sang accom-
pagnent les Mongols et les
Chinois dans Blood & Silk. La lutte
entre Venise et Constantinople
est britlamment décrite dans Liber
Constantinopolis (Hexagonal).
Benoit Ruiz

N Iilustrations : Bastien Laurent

1 Photographies gracieusement
fournies par 'Ambassade du
Kazakhstan et par Uoffice de
tourisme de Chine.




to the Shadow Fey

On dira ce qu'on voudra, les fées
ne sont pas forcément: les créa-
tures qui viennent en premier a
l'esprit lorsqu'on pense horreur
gothique, fut-elle largement
matinée d'heroic fantasy comme
cest le cas avec Ravenloft, I

est bien certain gue Clochette,
méme relookée goth de la téte
aux pieds, ne vaudra jamais
Dracula, pardon Strahd, Les
auteurs de ce supplément ont
beau s'acquitter avec sérieux de
leur quota d'aides de jeu, de

Les légendes écossaises distinguent deux cours féeriques
rivales, la Seelie (lumineuse et bénéfigue) et t'Unseelie

(obscure et maléfique).

fiches techniques et autres
textes dambiance, nen n'y fait,
Admettons que les fées de
Ravenloft soient dadark parce
qu'elles aussi craignent la
luprigre du jour, ¢a ne les rend
pas plus effrayantes pour

Ravenloft edite per ArtHaus / Sword & Sorcerny

ks, B3 €. Uisporilie

& Tiefling

Depuis la sortie de Planescape
en seconde édition, les plans
sont devenus plus communs et
surtout plus faciles a mettre en
scéne pour les MJ. Ce supplé-
ment présente deux races
planaires dont l'origine remonte

a des factions cosmiques. Alors
que les aasimars sont d'essence

Supplement de
96 pages !

mi-divine ou céleste, les
tieflings sont eux, a l'opposé,
liés aux plans infer-
naux. Des régles de
création, accompa-
gnées de neuf classes
de prestige, permettent de
découvrir ces ennemis de
toujours. Sept nouvelles races

Décidement, ['edition 3.5 de
D803 bon dos. Profitant de
cette bonne excuse, Green
" Ronin réédite Legions of Hell et
Armies of the Abyss dans un

- meme supplément, non sans y
inclure également le trés

~ attendu Hordes of Gelierina, ouviage toitteus, dofit ils posse  possédait un minimum de

Supplement 20, oo
| 2249 pages o onE

35 €

iamais publig auparavant.
Autant pour les vaches 3 lait qui
avaient acheté
les deux premiers
suppléments
susnommeés et se retrouvent
contraints d'investir dans un

¥ Green Ronin Puldishing
[ [ T

Enfants
du Mal

dédouaner Green Ronin

Daemoniaque ssu:rament*?"““"

planaires sont aussi
décrites pour déve-
lopper vos campa-
gnes. En particulier,
les cambions ou
nephilims sont
des planaires
dotés d'une
essence divine
ou maléfique pure,
ce qui les rend
beaucoup plus puis-

[S

en 3.5 poutrait "-‘ g

de cet acte

muidimna plus dun paf,
persuaé que le ronin vert

autant. Reste un supplement trés
correct, sans doute pas le plus
utite des guides Van Richten, mais
qui peut certainement rendre des
services aux meneurs en mal
d'exotisme sylvestre.

Johan Scipion

sants. La panoplie habi-
tuelle de dons et compé-
tences est bien siir présente
De nouveaux objets
magiques, quil vaut mieux
utiliser avec parcimonie,
sont présentés. Le tout se
termine par une série d'ar-
chétypes assez classique
pour vous aider avec les
PNJ.

Asgard

ICET £TE, EMBARQUEZ POUR
LA CITE AUX RIVAGES DE NACRE !

~ Découvrez Oxiol, ville insulaire pleine d'intrigues,
_ de castes originales et de quartiers insolites . .

-, ET PROCHAINEMENT :

PARTEZ A L’AVENTURE A LA SUITE DE BARTHO PRAEM,

LE PLUS ILLUSTRE PIRATE D'OxioL !

inaﬁ,?f:nhnf £o>
m*m TENTS
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"\"( w‘.:,‘r-.”\
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Chez Steve Jackson Games,
ils publient de tout, parfois
méme n‘importe quoi. Le
bon c6té de la chose, c'est
qu'ils se permettent des
innovations originales,
comme ce supplément Gurps
ol la maison texane a laissé
carte blanche a dix auteurs
vedettes (dont Hite,

Troisiéme jeu de HinterWelt
Entarprises, Nebuleon est égale-
ment leur premier essai dans le
domaine de la SF. Utilisant leur
systéme de jeu maison
baptisé Iridium, les
régles de création s'in-
téressent plus particuliérement
aux compétences des person-
nages, reléguant les attributs au
second plar, Lunivers est quant 3

Jeu de rale ite

SF classique

S Joun
Masters, Pulver et j’en
passe...). Pour faire quoi ? Et
bien, ce qu'ils veulent, juste-
ment ! Résultat : un excellent
supplément-délire, qui vous
rappellera les compilations de
Pyramid, quoiqu’en plus
déjanté. De petits bijoux,
juste pour lire ou se faire des
one-shots inattendus : les

lui assez clas-

sique, décrivant

une partie loin-

taine de la galaxie,

dans laguelle humains
et extraterrestres
vivent en plus ou
mains bonne harmonie, explo-

rant Uespace infini. La
technologie se veut quant 7
a elle "réaliste”, tout

i HinterWelt Enterprises
240 pages i anoliss. 35 € sy

Earth Companion

Avec l'avénement de la troi-
sieme édition du jeu phare de
Dream Pod 9, les suppléments
font peau neuve... et de
fagon tout a fait réussie.
Earth Companion se présente
comme un ouvrage massif
(256 pages) et la couverture
met tout de suite dans l'am-

biance. Les Terriens sont de
retour et pas forcément
contents... les autres non plus
d‘ailleurs ! L'histoire de la
Terre, de ses conquétes,
déroutes et autres revers de
fortune est donnée dés le début
(aprés une rapide présentation
du systéme solaire) mais fait

Supokment pour Heavy Bear e
256 pages on anolois. 34 €. Uispanibiz

Autre supplément de poids
pour Heavy Gear, ce Vehicle
Companion me laisse
un peu plus dubji-
tatif. Il s'agit ni plus
ni moins d'un cata-
logue de plus de 250 pages sur
du matériel en tout genre
(gears, avions, artillerie, etc.)

Vous
pasd

des différents protagonistes de
l'upivers de Heavy Gear déja
présentes dans des
suppléments anté-
rieurs, Si le
contenu est dune
qualité incontestable, varié et
donne envie d'en mettre plein la
léte 4 ses pauvres P (Zavez vu le

_q'auez
ame...

256 pages = ahgiois. 35 €. Disponiblks

CRITI

204

chasseurs de
fantéme, tout sur

les Zeppelins et

autres dirigeables,

les conducteurs de

train du systéme Meridian, un
setting de capes et d'épées le  babysitting blues
fantastico-baroque, et mon de Renaud...

favori, le Mythic Babysitting Vivement l'édition 2005 !

- ol comment garder bébé

Cthulhu, @ jouer en se passant

comme les races

qui découlent

d'une évolution
logique. Nebu-

leon emprunte & de

trés nombreux clas-
siques de la SF, sans pour
autant réussir a trouver
cette once d'origina-
lité qui lui permettrait de
sortir du lot. Au final, sa

L'équipe de Dream Pod 9 se
balade dans des endroits
bizarres en ce moment :
Russie, Turquie... L'explica-
tion est sur www.shadow-
squad.com et arrivera un
jour dans nos cinémas !

place rapidement au cceur du
sujet : la Terre de Heavy Gear,
avec ses multiples factions, ses
modes de vie étranges, ses mili-
taires omniprésents et U'habi-

Vehide € -

demier canon ultra longue portée
avet visée laser au millimétre ?
non ? attendez...), il ne sagit ni
plus ni moins que d'un vaste
catalogue. Dream Pod

9 nous avait _' 1
pourtant 'ﬂ'm;
- L

souvent

habitué a mettre

une petite ‘:.‘_
Lo

o

Supplernerit techinigue pour Heswy Bear. 20ite par Dream Pod 9,

e
=

lecture fait ressentir @ quel
point Fading Suns a
reléguéd 3 des années
lumiéres tous les autres jeux
de SF, quels qu'ils soient.
Nebuleon posséde tout de
méme un charme

un peu désuet, qui

plaira aux adeptes

du genre.

tuelle course & larmement
pour la reprise de U'hégé-
monie spatiale. Il faut
remarquer l'extraordinaire
travail effectué sur l'armée
terrienne, de linfanterie a
la flotte spatiale : on s'y
croirait (on signe ol
commandant 7). Un trés
bon supplément.
Gaétan Bothorel §

Note : wkkxk

pincée d'univers en saupoudrant
le tout didées de scénarios par le
passé (on est mal dressés quand
meéme 1), Sivous commencez
Meawy Gear avec la 3' édition, ce
supplement savére néan-
moins trés efficace et offre
une variéta inestimable

dans ['8quipement.
Gaétan Bothorel

Note : s#xkrs




Dans un contexte de science-
fiction asimovienne, voici le jdr
aux régles les plus simulation-
nistes que j'aie jamais vues. A tel
point que ce Pamer ne contient
en fait qu'une partie des regles,
les plus absconses se trouvant
dans un supplément & paraitre,
Tant mieux, diront certains, ¢a

permet d'apprendre les bases
avant le reste : le systéme est
jouable tel quel. Il repose sur des
caractéristiques et compétences,
et sur 'usage de points d'action
pour le combat. Marrgen, la
planete de départ, est longue-
ment décrite. Deux sous-espéces
d'humains 'ont colonisée en

méme temps sans s'apercevoir
d'abord de la présence des
autres, sont entrées en guerre,
puis se sont mises a la coexis-
tence pacifique. Le detail offert

320 pages AS o anlsis

Jeu de role &dite sar Tower Ravens
Erndriry 28 € sy . trnverravens e Dispionile.

La Bordure Extérieure repré-
sente la derniére zone habitée
de la Galaxie avant l'espace
impitoyable et ténébreux.
Plus que toute autre, c'est un
endroit propice aux aven-

tures ; la majeure partie de la
saga s’y déroule. Si Tatooine
avait déja eu droit a son

Dans le dernier numéro, nous
avions découvert Rampant, un
systéme de GN médiéval fantas-
tique américain quelque peu
dépassé. The Book of LARP (LARP
= Live Action Role Playing, qui
correspond @ notre Jeu de Rales
Grandeur Nature) nous laisse
entrevoir que les Américains sont
capables de mieux faire avec ce

supplément d20, ce n'était
pas encore le cas de Bespin,
Endor ou Geonosis. Ajoutez a
cela les planétes découvertes
avec les BD ou les romans, et
voici pas moins de 26 planétes
prétes-a-jouer. Quelques
pages plantent a chaque fois
le décor. Des récapitulatifs

livre qui offre une approche plus
genéraliste, appropriée & des
débutants. La présentation
souligne le coté amateur, notam-
ment avec les dessins qui rempla-
cent les photos cruellement
absentes. Cependant la démarche
fait apparaitre une certaine
réflexion accompagnée dexem-
ples. On y trouve en effet six

historigues bien faits permet-
tent de jouer a n‘importe quelle
époque. Les débuts d'aventure
fournis facilitent le travail du
MJ qui n‘a plus qu’a décider
de la direction de lintrigue. Il
n'y a pas de quoi faire une

par les régles est plaisant a partir
du moment ot la complexité ne
prend pas le pas sur la jouabi-
[ité. UOverlord (MJ) comme les
Joueurs (pas trop nombreux de
préférence) devraient lire
soigneusement te livre, Téla-
chargez la feuille de perso (12
pages) sur la toile si vous étes
tenta...

Cyril Pasteau

Note @ +%*

campagne autour d’une seule
planéte, mais ce n’est pas
vraiment le style Guerre des
Etoiles, de toute facon. C'est
idéal pour de brefs passages
sur chaque planéte.

Kyrk Heegard

mini-GN pour 4 & 8 joueurs,
autour de themes originaux qui
illustrent bien la diversita du GN.

e systeme de jeu propose est
encore trop proche du jeu de
roles sur table avec des caracté-
ristigues pour les personnages,
des actions découpées en

Recuel sur les jdr BN edite per Interactivities Ink

256 pages o aigialis. Ervirck 32 € sur waww. interac tivitiesink

Loy Disper ible

Voici un supplément décevant

malgré quelgues bonnes idées.

Une bonne moitié du recueil est

consacrée a des “conseils” trés
généraux sur la maniére de
mener Une campagne (on pourra

cependant en tirer quelques
sujets de scénarios). Peut-étre
qu’un chapitre de quelques
pages aurait été amplement (ahhh ! les bons vieux Cheva-

suffisant. En deuxieéme partie,
on attaque les choses sérieuses
avec les différents dangers de
cet univers comme les radia-
tions, la météo pour le moins
capricieuse ou les caprices de la
nanotechnologie. On a égale-
ment droit a une description de
plusieurs Alliances Cryptiques

liers de la pureté génétique !),
ainsi qu'a une présentation
d'autres environnements de jeu
situés a différents ages de l'hu-
manité, aprés les Dernieres
Guerres. Les deux derniers
chapitres sont consacrés a des
considérations plus technigues
sur le systéme d20. En résumé,
un Master’s Guide qui ne fait

sequences de jeu et des comp-
tages de points qui cassent lam-
biance et diminuent le réalisme.
1l 'adresse danc a des débutants
qui pourront, avec de |'expé-
rience et du bon sens, rendre cela
plus fluide...

Olivier Guillo

qu'effleurer de nombreux sujets
sans jamais entrer dans les
détails et qui donne une forte
impression de flou a cet univers
pourtant si riche qu'est Gamma
World. En espérant que le
prochain supplément réservé
aux Alliances cryptiques ne soit
pas aussi vague...

Philippe Tessier

Unmniverse
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LUmbre du Conqguistador

Reprenant le principe lancé jadis

d'une campagne en sept parties,
par Siroz, Arkeos réunit sous une et un écran quatre volets. La créa-
méme couverture, et a prix P l t tion de personnage
modique (pour ne pas dire u p € n‘a franchement rien
dérisoire), un systéme dejeu  Pds cher e bien sorcier, méme
et de magie accessible, un si elle nécessite un
univers de jeu bien connu (les peu de temps ; quant aux actions,
années 30), le premier épisode elles sont résolues a l'aide d'un

d20 (le résultat doit &tre supérieur
ou égal au niveau de difficulté), et
peuvent nécessiter Lutilisation de
points d'éclat. L'Ombre du Conquis-
tador pose le décor résolument
pulp de cette campagne, avec une
intrigue pour le moment assez
linéaire, mais qui promet. Avec

Jeu de rdte conplet edite par Extraordinary Worlds Studio

76 pages + 1 ecran en francais. 12 €. Disponibile

Une fois de plus, force est de  magiques, des gadgets et de

remarquer la qualits de la tadue-  nouveatix tours. Vous v appren-
trez aussi comment

tion de ce supplément
Millllll escroquer son prochain

pour Dying Forth. Sa
simple lecture vous plon- e | BSLIOC  avec tlent et panache,
Trés arienté pour servir

gera aussitdt dans un
uniivers déliciensement surnné - de livre de chevet aux joueurs du
jeu (quelques ajouts peuvent

et parfaitement dépaysant, Ce
parfaitement permettre de

supplément vous propose de
deCourir de nouvealix objets ' booster des pesonnages dans ce

i g el it circe Duing Earth |2 Vel T
s B0 E. sl

BO pagees

Le Compendium des Avantages
Indispensables de Cugel

| un peu de

chance, la

suite sera

dans vos

boutiques

quand

vous lirez

ces lignes. Compte tenu de

son prix, Arkeos mérite vrai-
ment qu’on s’y attarde.

Michaél Croitoriu

“Lignorance n'exclut pas la ferineté d'opinion” ; *'Les scru-
pules Intellectuels sont fes tremblements de lesprit” ; vous

en voulez d'autres ? Lisez le Petit traité a lusage de ceux
qui veulent toujours avoir raison de Georges Picard

(éd. José Corti).

jel gui nest pas cangu pour
cela), les meneurs de jeu créatifs
(51l ne létalent pas ils joueraient
de toute fagon & autre chose)
sauront y trouver des trasors
d'inspirations en vue i aventlies

Ll Oriflam

epiques et burlesques, Cet
assemblage d'éléaments parfaite-
ment superflus est donc totale-
ment indispensable @ tout fan
digne de ce nom de Dying Earth.

Geaf

Note @ ckxix

;
Sur Ia terre comme an ciel L Ay el

du marronnier magique a
l'ordre vertueux de St John

de la Matrague) qui y sont
présentés. Chaque
description de ces orga-
nisations européennes

de petite envergure est
assortie de fiches de \ A
perso, de tables permet-
tant de gagner les points .
susnommés (au bout de 20, on

“Wouah, y'a un jeu dans (jeu I1¥"
Eh oui, les anges et les démons
désoeuvrés entre deux
missions, peuvent aussi
s'amuser en récoltant les points
de bonne ou de mauvaise
action, grace a ce sympathique
ouvrage. Pour ¢a, il suffit de les
mettre en relation avec les
assoc’, cercles et autres groupes
hétéroclites (des compagnons

GUNSLINGERS

WILD WEST ACTION!

 troliverez.une masse d informas unpemnnnaggdel’ﬂuast
|mwmmm UN UAIVErS Gl UNE Vie Se Joue sur

Artiond Bold Rush Games

160 pages

gagne un PA) et surtout d'in-
nombrables idées de
petits scénarios bien
pratiques pour combler

un blanc dans une
campagne ou pour

faire une ch'tite partie

/ anodine. Loin des
/ campagnes monoli-
thiques parues récem-

ment, elles permettent de

Erﬁnunmpplﬁmmt ‘\é e peu plus épais.
| Ggnedecenomsit .= oo 4y Malgs tout,

| Le Far West. Que ‘e W rien ne semble  allse poussifrause, un colt 3 1a
wus'uﬂiﬂ‘lu. manquer . ceinture. Allant jusqlis
non, le systéme de pouwr Hlldmld comporter des régles
Jeu'Action!, vous ' v 5= incarner  West spécifiques sur (s méde-

cine du 19°, Gunshngers

&nns«p;ﬁmrmmesdwm Sauvage et le faire évoluer dans  propose méme un scériario, ainsi  dollars. .. ou d'euros,

gu'un glossaire et ure biblingrs-

quences, et donc sans se prendre
la téte, tout en décrivant le quoti-
dien des anges et des démons. Et
en prime, on a trois bons scéna-
rios, quelques nouveaux profils et
un bon p'tit topo sur les péchés
capitaux. Autant dire que cette
mine a idées est indispensable si
le truc rose et mou que vous avez
entre les oreilles commence a
sentir le renfermé.

St Sandy Julien

plus intéressants. Et le |
meitleur dans tolit @, Cest.
quil ne vous en
toltera gu'une
poigres de

A

*
= ot
=




Dan Brerefon’s

Nocturmals

A mi-chemin entre le source-
book, lartbook et le supplément
de jeu de role, Nocturnals décrit
avec exhaustivité l'univers
développé par Dan Brereton
dans ses comics. A la téte d'un
groupe de justiciers ressemblant

a des monstres de foire, Doc
Horrer liitte contre les créatures
qui menacent Pacific City.
Vampires, zombies et sombres
alliances hantent les rues de la
ville, et c'est sans compter sur
ce qui se cache au-dessous. En

ants & Masterminds

Voici le premier supplément
décrivant l'un des cing ordres
d’Anges de I'Eglise Angélique,
les Michaelites, ceux qui sont
a l'image de Dieu. La part
belle est faite a l'ambiance et
seules quelques pages sont
émaillées de détails tech-
niques, loin d'étre les plus

SLpEhEr TR

Age—.il'egend— Dawnforge, successeur d'Earthdawn?

Le livre de base de Dawnforge
m'avait laissé vraiment un bon
gout dans |a bouche. .. Et bien, je
pet dire que e live du joueur n'a
fait que répéter cette agréable
sensation. Il benéficie d'une
présentation superbe dans une
couverture souple, Des illustra-
tions d'une trés bonne qualité

S apESrTE

=il I 2l =
Games 128 pages o

Demonwars : Gazetteer déve-
loppe de nouvelles races et
nations humaines, a présent
accessibles aux
joueurs. Les cultures,
relations, pouvoirs
ou histoires de ces
peuples et nations sont
détaillés, ainsi que des objets

2D s

R.A Salv
srtalnment 128 pages

intéressants. Vous §
y trouverez la
description de
l'ordre michaelite
et de son Himmel
(dont un plan est
fourni), mais aussi
de Roma Aeterna,
sidge de L'Eglise

ponctuent [e texte et les cartes
qui ouvrent chaque chapitre sont
de trés bonne facture.

Le suppléement ast chapitre par
région d'origine possible pour les
personnages, Chagque race régio-
nale se voit dotae d'avantages et
de defauts qui lui sont propres.
Ainsi, les chasseurs dAnderland

Dawnforge : Crucible of Legend ¢

i,

magiques, des
animaux
typiques et

Races et pations
humaines

un lieu particulier
donné a chaque fois

= B5 €. [t

ore's Demonwars, «oile

quise de surprise, uh nouvel
adversaire, nommeé Rictus, se
dresse face a Doc Horror et ses
amis dans une BD inédite de 16
pages. La qualité de ('ouvrage
est exceptionnelle et l'on
ressent immediatement que
'gditeur a voulu en faire un

Angélique
et résidence
du Pontifex
Maximus
Petrus
Secundus.
Ce supplé-
ment est
indispen-
sable pour
ceux qui
veulent

sont dotés de capacités de
survie bien au-dessus de la
moyenne, tandis
que les elfes de
nuit de Syldanyr,
hahitant les grottes
profondes de la réaion, posse-
dent un sang particuliéerement
épais qui leur permet de cica-

en exemple. La
lecture n'est pas
trés enthousias-
mante et on a

s parfois l'im-
pression de
s'étre perdu

dans une
encyclo-
pédie, le coté
intellectuel

et utile en

¥ Fast Forweard

L'univers décalé de Brereton a été une source d‘inspiration
directe pour le rocker déjanté Rob Zombie. It suffit de
regarder la bobine de celui-ci !

Note :

Compagnon
du joueur

3 e Fantasy Flight N =

Note : ***ie

objet de collection qui ravira
aussi bien les rolistes que les
fans de la série. A réserver
tout de méme aux amateurs
d'univers déjantés et plus
axes gunfights que supers
pouvairs. T

Fab,

s‘immerger complétement au
sein de 'Europe dévastée qui
sert de cadre a Engel. Intéres-
sant et complet, il nous fait
ressentir d'autant plus inten-
sément le mangue des autres
order books. Seul bémol, peu
de révélations sont faites et
ce sera donc & chacun de
modeler les informations a sa
convenance.

Frangois Grémillon

L8 4 & 25

triser plus vite,
Quand on voit le
noembre de possi-
bilités de customisation de
son personnage dont les choix
sont & multiplier entre
les races, les classes,
les talents, les reli-
glons, les ordres et les
régions d'origine de celui-ci,
on ne peut gue baver !

Philippe Lecomte

ke 7y

moins. Néanmoins, pour tout
MJ qui souhaite donner un
caractére propre a son univers
de Demonwars, ce supplément
a le mérite de fournir le cata-
logue idéal de races. On peut
cependant regretter l'absence
d'un scénario ou de pistes de
campagne pour mettre en jeu
les aspects développés dans
l'ouvrage.

Gaétan Bothorel




Ils nous avaient prévenus
que les Slarecians étaient bel
et bien morts... Ils
ont menti... Enfin
presque. Disons
plutot que les créa-
teurs des Scarred
Lands n‘ont pas pu s‘empé-
cher de pondre un supplé-

ment répondant a toutes les
questions que les meneurs se
posaient
sur ce
peuple
de psis
(cultes,
ruines, objets magiques,
etc.). Grand bien leur en

e s NS

fasse ! U'historique justifie a
lui seul U'achat d'Echoes of
the Past. De toute fagon, rien
ne vous oblige & mettre en
scéne le retour des Slarecians
savamment orchestré dans
cet ouvrage. Car pas besoin
d’étre devin pour imaginer
qu‘un tel événement boule-
versera a tout jamais la face

de Scarn, et a fortiori votre
campagne. Apres tout, il a
quand méme fallu que les
dieux et les titans se pren-
nent la main pour se les
faire... Une chose est sire,
aucun meneur digne de ce
nom ne passera a c6té d'un
aussi bon supplément.
Michaél Croitoriu

o The Bonk of lnusual Treasures

Ce livre contjent 2 peu prés
tout et n‘importe quoi. Du
livre de cuisine aux objets'et

| ]muhli;\L IREASURES

que tous ses congénares : quelgues points positifs
un mangue d’homogé-

. empéchent ce livra de
néité. A croire que le ‘ tomber dans Lano-
armes magigues, en passant joueur de Donj’ achete bt

nymat complet : la
par les composants de tout ce qui partie réservée aux
sorts, cest un veri-  Manuel passe a sa composants de sorts
table fourre-tout del'm portée, du permettant d'en
auquel nous avons moment améliorer les
affaire; Compilant quelgues qu'il est marqué effets et les
bonnes idées, noyéesdansla “d20 system” ! quelgques objets
masse, ce supplément sur la couver- 1E1

1N magigues
souffre des mémes défauts ture. Bien sir, 4 5 originaus.

Malheureusement, l'equilibre
de 'ouvrage cantraste avec
les régles officielles et
demande une grande
prudence de la part du MD,
s'il compte intégrer quelques
élements pris de-ci, de-1a. A
réserver aux collectionneurs,
ainsi qu'aux fans de Christo-
pher Shy, qui a réalisé Ujllus-
tration de couverture.

Fab.

Supplts oot o’ o systime 20 S
94 pages o) aolils, 1€ Disponibie

=¥ Had Axe Games

Note : **a0o

LEGACY OF | HI

| ) i': \ ( I f ) I..\'\ L"‘l

Aprés un opus de regles et un
exposé trés (trop ?) synthétique
sur U'univers de Diamond
Throne, Monte Cook

PJ. Lintérét d'un tel outil réside
dans les passerelles aménagées
entre les différents monstres, a

l'instar de la

apprécié les Nawer's Curse et le
Dread Helminth, qui sera admi-
rable dans le réle de pétasse dans
le géteau. En revanche, malgré

haine entre-
tenue par la
Shuyarn pour le
Rune Reaver, et de l'adoration que
vouent les grynlocs aux Rune
Manifests. Dans un genre un peu
moins gros bill, j'ai pas mal

revient a la charge avec
un bestiaire regroupant
pas moins d'une
cinquantaine de “rejetons” de
§ dragons, et une bonne douzaine
de PNJ, souvent retors, mais
rarement enclins a s'allier aux

la présence d'un chapitre de
conversion, je suis plutét
réservé guant a lutilité de
Legacy of the Dragons pour
des meneurs étrangers a 'Ar-
cana Unearthed.

Michaél Croitoriu

entire creatures

rricaed Tge gl | Malhavoe Priass

| 160 pages 2t




Advanced Player’s

Guide

Encore un supplément prétexte
a de nouveaux dons, classes de
prestige et sorts ? Oui, et non,
car a linstar de Unearthed
Arcana, cet Advanced Player's
Guide propose une pelletée de
variantes. Les joueurs "old
school” se réjouiront du retour
des tables de coups et
d’échecs critiques (corps a

corps et magie), les autres
préféreront la disparition de
I"initiative au profit d'un
systeme de combat découpe
en phases, et 'apparition
d'une magie alimentée par des
points de mana plutét que des
emplacements de sort. Deux
autres idees sortent egale-
ment du lot : un systéme de

compensant
les caractéris-

=

L

tiques trop \\‘AM¢ ;

basses ou trop

e
hautes, et des\“"

régles de construction de

communauté calguées sur la
creation de personnage
(caracs, dons, compétences,
etc.). Mais compte tenu du

SuppsETEnl pour le systéme d2D edite par Sword & Soercery,
B00 pages o anlas, 35 €. Disponiis

Love And War

Si un jour vous décidez que
votre personnage doit étre un
chevalier, nallez pas plus loin.
Le titre adapté aurait

T 25
Merits & Flaws f}/j‘ég Q

prix,
VA ITES
avez
fort
intéret a
peser le pour
et le contre avant
de passer a la caisse, D'autant
plus si vous possédez déja
'Unearthed Arcana.
Michaél Croitoriu

Note 3 *+kai

Parmi les ordres de chevalerie “historiques”, citons ['Ordre de la

Sainte Ampoule fondé en 496 et consacré a St-Rémi, lequel s'était
vu apporter par une colombe tampoule d'huile avec laguelle il

classes de prestige a
gogo. On s'apergoit
gu'il existe au moins 50 types

de chevaliers différents

dd &tre “Knight Hand- Chevaliers! allantdubeauet preux

book” ou quelque

chose dans le genre. On se
retrouve en terrain connu,
noyé sous les dons et les

paladin au mage
chevalier qui se bat a l'aide de
sorts de contact. Selon le type
de personnage que vous voulez

Supplement pour le systéme d20 edite par Atlas Games
168 pages en anglais. 30 € Disponitie

.. qui se vante sur la
couverture de n'offrir

i nouveaux sorts, i
classes de prestige,

& 'ninouveaux dons
~ est assez rare pour
[/ &tre remarqué. La

Maral

Si vous vous intéressez de prés
ou de loin a la population et aux
meeurs en pratique durant les
temps médiévaux, ce supplé-
ment a été écrit pour vous. Le
systéme de magie a été adapté a
'époque et tout est fourni pour
pouvoir jouer un alchimiste ou

magie tient une place prépon-
derante dans un univers fantas-
tique. Pourguof la
devrait-on

limiter 'usage au

de celle-ci 3 des

individus alors qu'elle peut
servir la population diune ville ?

un astrologue éclairé. Suit un
gros pave sur te christianisme et
ses dérivés ; on y trouvera en
détail les divers roles et privi-
leges de l'église ainsi qu'une
partie intéressante sur la théo-
logie et une autre sur les
reliques. Le chapitre suivant

incarner, vous pourrez choisir
un ordre qui reflétera votre
vision des choses par l'intermé-
diaire de nombreux avantages
et défauts a jouer. Une grosse
partie est consacrée aux quatre
vertus principales que se doit de

Avoir un puits qui purifie auto-
matiguement 'eau qu'on en
retire ou des batimerts
ignifugés magiquement
pour les protégsr.cantre les
incendies est le genre

d'idéa proposée dans ce livie.
Vous y apprendrez un nombre

avait oint Clovis. A 'époque, les pigeons savaient se rendre utiles.

posséder un chevalier : Valeur,
Loyauté, Piété et Amour. Un
supplément a ne pas mettre
entre toutes les mains, surtout
si vous avez des gros bills dans
votre entourage...

Philippe Lecomte

incalculable de détails traitant
du moindre élement intervenant
dans la vie d'une cité ; ses
sources de revenus; lorganisa-
tion de ses guildes et méme son
systéme sanitaire... (e supplé-
ment d20 est donc un ouvrage
dense et complexe avec un
souci d'exhaustivits (on vous
donne tout au cas ou cela senvi-
rait up jour ). Utile...

NOte : dkkio

Ce supplément a été écrit par un des acteurs majeurs
de la gamme Ars Magica (désormais téléchargeable
tibrement, voir www.atlas-games.com/arsmagica).

traite des rales quelque peu
étranges qu'on peut jouer dans
cet univers. Par exemple, la
classe Esthéte regroupe sculp-
teurs, joalliers et autres archi-
tectes. Bien détaillée, cette
section est une bonne source

dinformations. Le supplément se
termine par un petit traité histo-
rique sans offrir beaucoup plus
qu'un livre d'histoire. La lecture
de l'ensemble reste plaisante
malgré une qualité inégale.
Philippe Lecomte




Ce second supplément de la
saison 2 de C.O.P.S. permet de
faire plus ample connaissance

1 avec le merveilleux monde du

(3%

SECRETS OF

THE

SHADOWLANDS

AR g

SECRETS

Journalisme et de la télévision.
Vérités assenées en plein visage,
information déformée, trash TV,
vous saurez tout des
programmes préférés des Ange-
linos. Bien sur, une partie impor-

Vous eroyiez avoir tout lu-sur  sur ceux/qui trent les ficelles
[utremande ? Mai atssi, miais emish remurde mdhiban‘-

¢'était sans compter ce Secrets
of the saanvnmm, gui 3
Uénorme avantage de
‘se penchersur des l
organisations tombées
dans (es oubliettes de

Rokugan
h 30 €

tante de l'ouvrage est également
consacrée aux domaines du sport,
de l'art et de la vie nocturne.
Accompagne des désormais habi-
tuels 10-18 et de trois scénani,
qui vous entraineront des ruelles
de Little Tokyo au Festival du Film
de Burbank, 15 Minutes fourmille
didées gui rendent encore plus
prenant (univers du jeu. Lorgani-

d20 /

). Malgré
m:ﬁﬂsﬂw—
lusment gros bifl, il
faut bien avouer
B mhmm;
ta gamme jeu de rdle (Clan du  jeu de cartes warréte pas de me.
Serpent, adeptes du sang), et  surprendre, 3 tel point que fen
d'approfondir nos connaissances buhﬁewmmdn&glas

o JEEED

sation du supplément
est la meme que celle
de 10-99, a savoir une
premiére partie pouvant
étre lue par tous et une seconde
renfermant les scénarii et des
informations exclusivement
réservées au meneur de jeu. Si
vous trouviez que la vie de cops
était dure, imaginez une journée

‘ont été (ﬁsséminézs un peu
partout (sorts, écoles, dons,

Sombre. 'muranai, etc.} Qui sen

lzurmmlgm. et des n‘a;mses
parfois inattendues sur le(s)
véritable(s) successeur(s) du
Sambre Seigneur.

Michaél Croitoriu

ol af the Flve Rings

passée a enquéter dans le
monde pourri du sport et une
soirée occupée a se détendre, en
savourant le dernier reality show
a la mode. Terrifiant !

Fab.

En digne fan de Pendragon, je
m’'apprétais a pourfendre l'in-
fame supplément plein de
tables et régles s'étalant devant
moi. Cest donc en prédateur
que je me jetais sur ce supplé-
ment, désireux de le disséquer
et de l'autopsier, En premier
lieu, c'est a une découverte des

Un nouveau film arthurien déboule cet été : King Arthur, par
Antoine Fuqua. Le trailer promet “la véritable histoire
derriere la [Egende”, On connait les scrupules sclentifiques
des historiens hollywoodiens.

races de D&D a travers le
prisme arthurien que nous
sommes convies. Cette partie
est finalement plutot bien
faite, Sinspirant des mythes
féeriques, elle présente une
vision alternative plutot
réussie a défaut d'etre

Aprés la sortie dune foultitude
dinnombrables déchets pour le
systéme d20, il Pudmit croire
que le marché se régule de lui-
méme.: Force est en effet de
constater le haut niveau de la
plupart des demiers supplé-
ments d20 parus chez AEG.
Secrets est un assemblage

S e
30 €

158 pages

hétéroclite de nouvelles classes
de personnage, socibtés secrates,
monstres, races; sorts, leux et
objets magidues. présenté sous la
forme de camets d'anciens et
mystésieix drudits. Rien de bien
nouveat finalement, excepte le
fait que chatun de ces nouveax
Glaments est introduit par une

sipsToine d2

véritablement originale.
Vient ensuite le pavé sur
les classes de person-
It nages. Une nouvelle fois,
ren de trés original

mais que du bon,
qu'il s'agisse de
nouvelles classes ou

J

nouvelle souvent bien écrite et
résentie dans un contexte four-
mitlant d'idées facilement utitisa-
bles. Loin de laridité d'un simple
bestiaire ot d'uine éniéme compi-
{ation de classes de personnages,
Secrets apporte tout autant d'élé-
mients de background que d'éls-
ments techniques, Certainement
pas indispensable, ce supplément
savérera toutefois utile pour

des adaptations des classes de
base. Enfin, les précisions sur la
magie et lunivers donnent une
saveur manga proche des Chro-
nigues de la guerre de Lodoss a ce
supplément au final fort bien fait.
Loin d'étre indispensable, Exca-
fibur est une vraie réussite pour
les amateurs d'une ambiance
plus que d'une réalité historique.

Geof

surprendre les jousurs et ce, quel
due soit lunivers dans lequel ils
évoluent. Compilation de
nouvelles régles, d'idées de
scénarii et de décors de
canmpagne, Secrefs est un

supplément protéiforme qui

salra parfaitement s'adapter
et s'intégrer d nlimporta quel
univers de jeu.

Geof
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Oyez, aye

a hre au coin du feu pour Ars

ture de Living

son contenu :
représente une petite grand-
mére assise
détentrice des nombr v Places  of
mythes, lieux et personnages

Living |

voici le supplément ~ détaillés au fil des pages. En
effet, sans aucune critique pour
glorieuse

Living Lore se

1te comme un
compendium de lieux
et personn a mettre en
scéne, toujours pratigues pour

b
met bien en valeur
e du peuple

sur une chaise

Enchantment” nous fait décou-

Ce Diahlo-like avec un petit air (3 vampire privitégie 13 succion
de Legacy of Kain vous propose  des globules rouges.... Une des

de jouer, au choix, un battle  originalites du jeu réside.dans

moge, une archere elfe, un etfe  un background ndividualisé :
nair, unevampire,un . le  gladiateur
gladiateur ou une ‘commence l'aven-

supe ture dans une

aréne, |5 vampire

dans sa crypte. Cela justifie
Uessal de chacun des person-

Ascoon Entertaliment |

spedfiques. Lnlfe noir est

Son conte
donnent tout:

chance, enfin, facon de parler :
avant d'obtenir sa récompense, 1l
doit buter quatre générau
es innombra-
t pas un jeu de
!'Ici, pas de snipe, il
a la maniére Van
Helsing, d'une main
et lance-pieu de l'autre, Bien sr,
comme le fusil a pompe fait plus

ucuf”
faut aller

de jouer un homme mort qui s
voit accorder une seconde

Castle Strike se déroule en proposée par le jeu. Comme d'ha-

Europe médiévale a lépoque ol
la guerre fait fage
entre les différents rois
et clans. Uaction se
situe taur a tour en

Construire
son chateau

bitude lersqu'on débute un
nouveau RTS, on
recherche toujours
les petits plus par
rapport aux autres

Angleterre, en Franceeten Alle-  jeux qu'on connait, Ici, rien de

magre. Saul votre héros vous
suivra daris toute 3 campagne

=rw =

Sipe e Brigades / Data Becher 4

révolutionnaire... On crée des
paysans que lon envoie couper du

La mandragore a une
racine en forme de corps
humain et crie quand an
l'arrache

vrir des lieux imprégnés de
magie alors que “Characters and
Treasures” s'attarde sur des
personnages issus de tous
milieux : mages, démons,
ampires, etc, Une place est

rvee aux défenseurs de la

tout l'action et le porta-
monstrestrésor. Les quétes
‘nambreuses permettent une
progression rapide de niveaux,
boostant vos caractéristiues
et compétences. Socred vous
permet de monter un destrier
ot de réaliser des combos en
assignant jusqu'a 4 compé-
tences dans une action, Le
‘monde, sans étre immense, est
assez Etendu, promettant de
trés nombreses helires scot-

Foi (quelle gu'elle soit)
a travers la présentation
d'organisations reli-
gieuses actives dans
l'Europe Mythique, A
noter, un petit chapitre
de fin qui montre les
premieres tentatives
d'exploration vers
lest du monde.
Gaétan Bothorel

chées devant ('dcran. Ce jeur
bénéficie d'une superbe intro
cinématique et de graphisme:
en 3d isométrigues fins et
détaillés, les Réches restent
plantées dans le corps de vos
ennemis. Sans &tre révolution-
naire, ce jeu typiquement.
résezu fera passer up bon'
moment aux mmﬂ au-

Sacred st Painkiller nous font le méme coup de sortir une BO
tout a fait écoutable si vous pouvez vous la procurer, de quoi
méme sonoriser quelgues parties de Zombies ou autres.

de dégats a courte distance, it faut
attendre le dernier moment pour
tirer, alors que la horde s'approche
de maniere bien stressante ! De
meéme, oubliez vos automatiques
de (S, untemps court mais affreu-
sement long séparera chacun de
vos tirs, La respiration cardiaque
pose 'ambiance, les bébétes
surgissent de partout, la musigue

bois, creuser dans les mines pour
récupérer des minerals. On cons-
truit des batiments qui permet-
tent d'obtenir différents bonus
pour la suite de la partie. Castle
Strike ajoute tne

possibilite viai- \
ment plajsante
de polveir cons-
truire son
chateau et ses - - -
défenses, Vous -

¥ Pointsoft

est pas
mal du
toult:w

bourrin
vous tente, c'est tout bon !
Serval Ink

pourrez par exemple choisir la
forme de vos murailles et lampla-
cement stratégique de vos tours
et de votre herse. Les véritables
défauts du jeu sont sa prise en
main difficile airsi gue sa camérm
qui n'est vraiment pas facile &
gérer et ne bénéficie pas
d'une profondeur suffisante
pour gérer laspect tactigue
du jeu.

Philippe Lecomte
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The Westermer

Un jeu dans le Far West ol il ne
sagit pas de
flinguer tout
ce qui bouge
a longueur
de partie ?
Vous avez dit
bizarre ? The

un jeu daventures ou il faudra
vous servir de votre téte pour
résoudre les énigmes et déjouer
les piéges que vous rencontrerez.
Vous incarnerez Fenimore Fill-
more, un jeune cowboy un peu
paume qui va se retrouver plongé
dans une histoire pas possible ou
les fermiers du coin luttent contre

Uoppression du gros propriétaire
terrien de la région. The Westemer
hérite d'un nouveau moteur
graphique qui se rapproche du
dessin amimé Toy Story (en moins
beau quand méme !). Les décors
sont originaux et jolis sans étre
impressionnants. Laction se
déroule en pointant et en cliquant
sur les objets qui apparaissent a
U'écran. Moins habituel, il n'y a pas

Jeu PC ::iézvealmp;:lé [:;ar Rwii et E‘Z::tjit:f?e ﬂ.:ar l.i Iﬁtﬂfﬂl&t&. o
| 45 €. En francais. Disponible.

( . l

Uperation Exodis

Le conflit continue entre [Alliance
de [Etoile du Nord (AEN) et [Em-
pire Terran dans ce nouvel épisode
de Ground Control. Aprés avoir
perdu la guerre, UAEN se retranche
sur son monde d'origine et oblige
les forces de 'Empire Terran a s'en-
gager dans une guerre d'usure.
Vous devrez choisir quel camp
représenter lorsqu‘il vous faudra

Décidemment, les mélanges de
genre sont d'actualité. Knight
Shift méle habilement le style

RTS a celui du RPG. Plus que

dans Warcraft 3, le personnage
prend une grande ampleur sur
les différents scénarios des
campagnes proposées. Parfois
méme, certains scénarios ne

diriger les troupes qui vous seront
confiées, soit contre ['ordinateur
mais aussi contre d'autres vrais
commandants sur Internet.
Comme le premier épisode, le
moteur graphique est vraiment
impressionnant et demande beau-
coup de ressources a votre PC. Ce
niveau de détail est excellent pour
un jeu de type RTS.

nécessiteront que le person-
nage principal et on aura une
bonne partie de hack'n slash
pour se défouler. L'aspect de
la gestion des ressources est
trés léger et reprend les
concepts habituels. On cons-
titue un petit village pour
recruter des troupes et aller

Jeu PC cdite per Dreamcatcher. BN francais. Oisponible.

'IHI

HDFdE’S of ithe Underdark

a... Qui n'a jamais été plongé
dans les ténébres de ['Outreterre
dans un campagne de Donj ? Voila
une chance d’y remédier... Laven-
ture commence trés fort dans un
bar paumé d'Eauprofonde (Water-
deep pour les anglophiles) et
notre pauvre personnage se
retrouve embarqué aux tréfonds

= sl

d'Undermountain bien malgré lui.
Pour ceux qui ne connaitraient
pas Undermountain, il faut
imaginer un labyrinthe gigan-
tesque, construit et administré
par un archimage complétement
barge du nom d'Halaster. Ce lieu
attire aussi bien les monstres les
plus puissants que les aventuriers

de barre d'action pourtant propre
a ce genre de jeu. Les dialogues
avec les autres personnages
ainsi que les remarques perma-
nentes de Fenimore sont pleines
d’'un humour bienvenu. Au final,
The Westemer est un bon jeu a
offrir a votre petite sceur qui lui
fera passer un bon moment
sur votre PC.

Philippe Lecomte

Du 6 au 11 juillet se ti.éndla au Futuroscope de Poitiers la 2
Coupe du Monde des Jeux Vidéo. Les vainqueurs se partageront

deux cent mille dollars.

Le gameplay quant a lui ne change
pas beaucoup ; ici, pas de chichi
ot il faut construire vos bases et
produire vos troupes avant d'atta-
quer... On débarque son armée et
hop ! Cest parti, tout droit sur
"adversaire. Il en résulte un
fil de jeu prenant ol on est
plongé en permanence dans
'action et la tactique.

Note :

visiter les environs avec son
héros et son escorte,

Le niveau de détails graphiques
est impressionnant pour un jeu
dont on a aussi peu parlé avant
sa sortie. On peut bouger la
caméra dans tous les sens avec
beaucoup de liberté sans perdre
ses repéres, ce qui est tres appré-
ciable. La prise en main est quasi
instantanée méme pour un
joueur peu habitué au genre.

! Anoter l'existence d'un site en francais entirement consacré
'-; aux “momogs” : http://www.mondespersistants.com. |

en quéte de fortune. Dans le
scénario de cette extension,
des raids sporadiques d’elfes
noirs ont lieu dans toute la ville
et un bon nombre de citoyens
influents sont assassinés a
chaque fois. Par qui, pourquoi ?
Il vous suffit de jouer pour le
découvrir. Hordes of the Under-

Je n'ai malheureusement pas
pu tester le jeu en ligne (ne
disposant que d'une version
béta), mais les caractéris-
tiques semblent se rapprocher
d'un FPS ou on peut rentrer et
sortir d’'une partie a n‘importe
quel moment. Un futur hit
sans aucun doute !

Philippe Lecomte

' & & & &K

Pour conclure sur encore un
point positif, le jeu ne néces-
site pas pour une fois d'avoir
une béte de course comme PC
(heureux possesseurs de
Pentium 200 MMX, vous
pouvez vous rasseoir et consi-
dérer que je n'ai rien dit !).
Un bon jeu qui vous tiendra
éveillé durant quelgue nuits
blanches.

Philippe Lecomte

dark est un add-on bien bourrin
pour personnage de gros niveau
qui reprend peu ou prou les
méme caractéristiques que le
jeu de base. Environ vingt
heures de jeu ont été ajoutées
pour une campagne correcte
mais un peu linéaire.

Philippe Lecomte

Note = Ak xiyy
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Apreés l'énorme succés de Divine
Divinity, lancé en 2002, voici le
second volet, Beyond Divinity.
Dans ce jeu de role, le joueur
incame un disciple de UElu Divin
luttant contre le mal. Au cours
d'un combat contre un nécroman-
cien, {'Elu se retrouve emprisonné
dans l'univers des démons et,

Savez-vous que les Alemands ne
sont pas-les seuls & produire des

-jeux de plateau de qualite 7

Savez-vous quil exste une alter-
native aux petits cubes de bois et
aux meraniques abstraites ?
Cette altemative, Cest LAge des
Dieu, le demier jeu de Croc, qui
nious prouve quiil est tout aussi
inspiré dans la création d'un jeu
de plateau que dans celle d‘un

Recyclant quelques méca-
niques d'Illuminati ou d'INWO,
le dernier-né de Steve
Jackson, Crime Lords, nous
plonge dans
l'univers des
gangsters, avec
son lot de territoires, de
surnoms débiles et de flics
corrompus. Que du bonheur !
Ce jeu de cartes pour 2 a 6

Jeu de cartes (ite par Steve Jackson Games,

Le regne du vice

comble de malheur, son ame se
retrouve unie a celle d'un Cheva-
lier Noir. Le joueur interpréte donc
ses deux héros qui
cherchent a se
délivrer de cette
malédiction. Ils
affronteront plus de 140 types de
monstres différents grace a une

jeu de rile. Vous incamez un dieu
et vous allez influencer les
s d'un monde dhemic
Jhmny\nnlentethuba:e Toute

L subitilite du jeu est que vous ne

connaissez pas tous les peuples
dont vous allez hériter au fureta
mesure de |a partie. Et d'ailleurs,
alicun des joueurs qui vous
entourent ne le sait. 1l faut.donc
savoir cacher son jeu et se

joueurs vous donne le
contréle d'un gang, mené par
un boss qui devra tenir ses
troupes. Car c’est bien la tout
l'intérét du jeu :
chacun doit
controler un
maximum de Rackets en
ville, pour asseoir la supré-
matie de sa famille (classig
non ?). Mais la difficulté

Poupées magiques

Cargn

Tom Jolly est un créateur de
jeux connu aux Etats-Unis
pour Wiz War, un jeu culte et
rigolo ol des magiciens s'af-
frontent dans un labyrinthe
et, plus récemment, pour
DiskWars, wargame fantas-
tigue sans plateau original. Sa
derniere production, Cargo, a
pour théme la Boston Tea

Party, lorsque les colons
américains jetégrent la
cargaison de the des nmavires
anglais dans le port de
Bostan. Chague joueur a une
equipe de “dockers”, chargée
de jeter le thé a [a mer, mais
egalement corrompue par un
capitaine pour rapatrier ses
caisses de tha dans son

LERIRNEE) .

panoplie d’armes et d’objets
magigues impressionnante, mais
aussi de poupées magiques
permettant U'invocation de
compagnons. Les combats sont
mémorables et
hauts en couleur.
300 quétes en 4
actes et un
scénario trés fourni permettent de
parcourir un univers heroic-

Fans d'INS, jetez un p'tit |
coup d'eeil a ce jeu ;
l'ambition politique de
Novalis et Bifrons,
semble-t-il, ne connait
plus de limites !

montrer manipulateur... ou
diplomate. De [action, il y en 3,
puisql’a chague tour, vous allez
pouvoir taper sur vos petits
copains : pour envahir un temi-

repose également dans la
gestion de vos propres
troupes, qui doivent étre
payées et garder le moral, et
dont vous avez aussi tout
intérét a entretenir les
vices... La mécanique n'a rien
d’extraordinaire, mais fonc-

icjiais. IS5 €. Disponibic:

fantasy classique mais d'une
grande richesse. Les fans du
premier volet et de jeux de role
micro offrant une durée de vie
importante seront satisfaits.
Quant aux amateurs de prouesses
graphiques, ceux-ci n'y trouveront
pas leur compte. Jeu complet,
Beyond Divinity permettra aussi
aux profanes de sinitier.

Xavier Limousy

toire, vous lancez 1D6. Sur 3 ou
+, c'est gagné, De nombreux
bonus viennent influencer ce jet
(Fortification, pouvoirs des diet,
cartes spécrales des peuples,
etc.), ce qui réduit le facteur
aléatoire, sans nuire au fun, La
présentation du jeu est samp-
tugyse, avec une mention parti-

‘culiere pour les cartes,

absolument magnifigises, Un jeu
de plateau incontoumable.
Léonidas Vesperini

tionne trés bien et le piment
des parties tient beaucoup aux
alliances et trahisons entre
joueurs, encouragées par les
régles. Le matériel est plutdt
beau et les textes “d’am-
biance” trés plaisants.
Bref, un incontour-
nable pour les fans
de gangsters, et un
bon jeu apéritif
pour les autres.

Mais trop cher...
7.7

Note : *xwar

La Guerre dIndépendance démarra en 1773 lorsque les

colons américains, excédés par les taxes de la Couronne,
jetérent nuitamment a la mer le thé importé d'’Angleterre.

navire, Il faut donc pousser
les caisses de sa couleur vers
son bateau, ou pousser celles
des autres dans le port ; et, si
l'occasion se présente, écraser
les adversaires entre les
caisses ou les faire tomber a
l'eau. Cela fait un peu

Jeu de plateau o 2 3 4 jousurs aofits par Wingnut Games.,

| page der regles en anglals, 20 €. Uisponible.

pagaille, les tactiques sont
nombreuses et se compliquent
3 3 ou 4 joueurs. Méme si la
présentation est assez sobre,
c'est un jeu simple et astu-
cieux qui tient la route, avec
lequel on s'amuse beaucoup.
Otivier Guillo

Note : #xkxs



Réepondez a ce questionnaire et

gagnez de nombreux cadeaux L lots pour

offerts par Spellbook, Asmodeée n |
Editions et Darwin Project ! Chaque agna t

Code postal : I Ville : I
Pays : I

Oii achétes-tu BS ? @ abonnement @ boutique
@ kiosque @ autre

Combien d’autres personnes lisent ton numéro de Backstab ? I

Depuis combien de temps joues-tu ?
® Moins de 6 mois @ Entre 6 mois et 3 ans @ Plus de 3 ans

‘ll"- o e
Avec combien de personnes différentes joues-tu ? [l A } RRIN
Quelle est ta fréquence de jeux ?

@ 1 fois ou + par semaine @ Tous les mois @ Rarement

A quels jeux de role joues-tu ?

(A [ L [ 2
I supplément Dragonlance —

Achétes-tu des jeux en anglais ? @ oui @ non Univers pOUT Dungeons §
A quels autres types de jeux joues-tu ? @ jeux de cartes @ jeux informatiques DfagOﬂS, | SUPplément Les

@ jeux de société @ jeux de figurines chapitres sacrés pour
Possédes-tu un ordinateur ? @ oui @ non  Quel type ? NG DUﬂgeonS & DfagonS, I ieu de

socieété La fievre de I'or et 1 jeu

- ? @oui ! e T
Possédes-tu une console de jeu ? @ oui @ non  Quel type de société SplO‘tCh |

Peux-tu te connecter 3 Internet ? @ oui @ non A haut débit ? @ oui @ non
As-tu un lecteur DVD ? @ oui @ non

Quels autres mags de jeu lis-tu ? [
Fais-tu partie d'un club de jeu ? @ oui @ non

Pourquoi achétes-tu BS 2 | —

Que penses-tu des jeux en encart ? @ J'adore @ Jaime bien @ J'aime pas
Dans BS tu ne veux pas : | S
Dans BS tu veux : |

Pour participer au concours, renvoyez ce questionnaire ou une copie a :
Backstab — Enquéte lecteurs
75 rue Compans

75019 Paris

Les gagnants seront tirés au sort. Concours valable jusqu’au I” aolit 2004,
Une seule participation par foyer (méme nom, méme adresse). La liste des gagnants sera publiée dans Backstab 49




Si vous aimez (rod, vous aimerez
Splotch. Et si vous n‘avez pas
aimé Crod (personne n'est
parfait), vous avez quand méme
une forte chance d'aimer Splotch !
Pourquoi, parce que ce jeu offre
toutes les possibilités de Crod en
un contre un, plus des cartes
actions qui donnent au jeu un

)

Voici la 2'" édition de ce jeu
inspiré de la mythologie agyp-
tienne. Le joueur incarne un
héros investi de la puissance d'un
dieu tel quDsiris; Horus
ou engore Bast. 1| peut
gagner des pouvairs en
absorbant le Ka d'un
héros ennemi, un peu comme
dans Highlander, Le joueur doit
done trotiver un compromis entre
13 sécurité de son perso, maté-

Profitant de ce filon inépui-
sable qu’est la Seconde
Guerre Mondiale, Avalanche
Press nous pond un nouveau
jeu tactique (15 mn par tour,
200 m par case, 15 a 40
hommes ou 3 & 5 véhicules
par pion), qui nous emmene
cette fois en Afrique du

Wargame ce

Chasseurs de Sorcigres est le
deuxiéme codex consacré 3
Inquisition, apres (hasseurs
de Démons et en attendant
Ohasseurs d'Extra-temestres,
A la différence de \'Orda
Malleus (démons) et de
'Orda Xenos (extra-teres-
tres), I'Ordo Hersticus des
chasseurs de sorciéres trague

5 et oo Warhammer 40,00

Agyptus
iiber alles

coté plus stratégique et fun. Cest
simple, a chaque tour, un joueur
peut déplacer une grenouille et
jouer lune des 55 cartes Splotch !
A noter que certaines cartes
peuvent étre jouées pendant le
tour de ladversaire, en contre. Les
effets des cartes sont divers : cela
va de sauver votre reine a tuer des
servantes, en passant par gérer les

Warhndds of Agyptus

CRITIQUES

cartes et influer sur les dalltes.
Bien entendu des combos de
cartes sont légions, mais je vous
conseille de renouveler votre main
le plus souvent possible : garder
des cartes peut ralentir votre jeu
au final. Les dessins de Yoann et
Stéphane Bo sont trés sympas,
plus comiques que ceux de Croa.
Splotch ! se veut donc plus gu'une

rialisé par une figurine sur le

champ de bataille, et sa

quéte de Ka et de

renom, qui lobligent a
participer au
combat, Des

| serviteurs du
meéme dieu,

humains ou zoocéphales -

les Enfants d'&nubis

ont ainsi une téte de

chacal -, lui servent

‘\,

Nord, d'actit 1941 a juin 42.
La, Allemands et Italiens
(affublés comme il se doit de
chefs ineptes et r
de tanks en Les
papier a ciga- ¢
rette) s‘opposent

aux troupes anglaises, néo-
zélandaises et indiennes (dont

les hgrétigies au sein méme de
'Imperium, y compris chez les
plus hautes autorités ! Une
sorte de police des polices; ce
qui expligie la méfance et la

Y

%

» 7 d’escorte. Les
= héros =qyp-
tiens se livient
des batailles
fratricides et
envoient aussi
leurs chariots et
autres éléphants de
guerre contre les hordes
de momies d'une entité
d'outre-espace
surpuissante, le

i

<

;

-

o

W)L

les Gurkhas). Pour résumer les
régles, courtes et plutét
logiques, disons que tout
dépend des officiers : chacun
les joue en alternance, afin
.2 qu’ils activent

leur subor-

donnés. Inutile

de dire qu'une -

unité non commandée est
sérieusement handicapée.

crainte quiil inspire. Les Seurs
de Bataille sont particuligre-
ment emblématiques : dun
fanatisme religieux qui dépasse
lintegrisme le plus exacerbs,

oy ames Worksihop

N'hésitez pas a visiter le
stand Darwin Project sur les
salons de jeu, vous aurez
l'occasion de jouer a Crod
en grandeur nature !

extension, un jeu a part, plus

adulte, plus fun et plus délirant.

Chaudement recommandeé donc.
Pierre-Alexandre Vigor

Mangeur-des-Morts. Le
contexte, trés excitant,
donne yraiment matiére a
jeu de role et d'ailleurs, |&5
bonne nouvelle, une aven- |
ture d20 sitiée dans UAge
Antédiluvien devrait voir le
jour prochaipement. |} =
WarGods est le jeu de figs le {
plus proche d'un jeu de rdle |
que j'aie jamais vu.
Cyril Pasteau |

Note : *xx*

Comme d’habitude, la plus
grande partie des livrets est
occupée par les scénarios, au
nombre de 50, tous munis
d’'une note historique. Bref une
fois encore, c'est sérieux, c’est
complet. C'est du bon gros
classique, presque trop ; une
petite touche d’originalité en
plus n‘aurait pas fait de mal.
Lévan Sharif

elles béngficient de nouvelles
régles de “foi” et d'equipe-
ments améliorés qui leur
donnent une rdelle chance de
bien se comporter surun
champ de bataille. Jouer une
armée de Sceurs de Bataille 3
Warhammer 40,000 n'est désor-
mais plus une hérésie |

Léonidas Vesperini

56 poges 1

v 17,50 € (5




“Quand les types de 130 kilos dis-

ent certaines choses, les types de
60 kilos les écoutent.” 100.000 dol-

lars au soleil.

- Jeux de sociéete

- Jeux de rile

Bl seux de bataites [l Jeux video

D&D

Feuilles de personnages VF
Ecran du maitre

Les Américains doivent passer deux fois &

la caisse pour avoir ces feuilles fastoches

a photocopier et cet écran fonctionnel au

dragon rouge correct sans étre transcen-
dant... Merci Spellbooks.

cP

1 8.6 & 241

Eeran i, volets, 12 feuilles de perso, 8 €,

Spellbooks.

Le Chuchoteur Onirique VE

Cette aventure pour groupe niveau 5
devrait ravir les
roublards et autres
personnages urbains
puisqu’elte prend
pour cadre une ville
fluviale (peuplée de
monstres passable-
ment ridicules).
cP
b 8.8 SARAs
329.,9,95°, Spellhooks

orgotten Realms: Underdark VO

Tout simplement indispensable pour les
meneurs désireux de lancer une
campagne souteraine, et plus encore si
cest dans les Royaumes Oubliés.

MC
2. 8. 8. & 82
192p.,35°€, Wizards of the Coast.

Pour ceux qui ont la flemme d'al-
lumer leur jet d’encre couleur et un
portefeuille bien garni, 34 des
cartes Map-a-Week disponibles
gratuitement sur le site de WotC
débarguent sur papier glacé couleur.
MC

U8 Sk

32p.,10 €, Wizards of the Coast.

d20 ou d20

Traité de géographie allant de la
tectonique des plaques aux
coutumes sociales, pour ceux qui
veulent créer un monde cohérent.
Indispensable pour les nuls. Aucune
régle, la licence d20 est la pour
faire joli...

06
b & & Siind
16op., 27 €, ERP.

Sacred Ground I Vo
Ce supplément décrit 4 nouveaux lieux
de culte préts a lemploi, PNJ et régles
additionnelles inclus. Chevaliers hospita-

liers, temple au parfum de Chine légen-
daire et fées retorses peuplent cet ouvrage.
M
| SEERE A

n2p.,20€, Alas

Une énieme compilation de monstres.
Une petite dizaine de créatures véritable-
ment originales justifient le coup d'ceil,
mais méme l'adaptation des démons
d'Hellraiser ne suffit pas a faire de ce
supplément un bouguin intéressant.
Geof

21,8 pages, 35°€, Necromancer Games.

La lycanthropie est ici abordée, non en
tant que maladie mais plut6t en tant que
phénoméne social : comment s'organi-
sent les loups-garous ?! On retrouve les
races classiques des garous, utilisables
par les joueurs.

Asgard

b & SARVEA

96p.,20%€, Paradigm Concepts.

Corwyl: Vo
Village of the Wood Elves

Cadre de campagne, idées de scénarios,
PNJ et régles pour le monde elfe sylvain,
voila un supplément complet et prét a
dtre utilisé. Green Ronin décrit avec
qualité cette “race de renom’.

Un supplément indispensable si vous étes

incapable d'écrire un mauvais scénario en

cing minutes sur un coin de table. En

bref, 288 pages de pas grand chose
updaté en version 3.5.

Geof

b St i

288p.,30€, AEG.

Situé un léger cran au-dessus de son

camarade premier opus du méme nom,

ce supplément offre au moins un certain

nombre de plans pas trop mal foutus et
adaptables.

b & SRR

288p.,30€, ALG.

Book of All Spells Vo

Regroupés dans un trés épais volume,
™ [ c'est bien plus
de 1700 sorti-
leges qui sont &
la disposition
du lecteur. Plus
de 21 supplé-
ments ont été

compulsés. Dommage que la provenance
de chaque sort ne soit pas indiquée.
Asgard

Kok sy

448p.,35€, FIE.

Bonegarden V0

est un donjon mini-univers dans la

meilleure tradition de Necromancer

Games comme ‘étaient Tomb of Abysthor

ou les Rappan Athuk, un cimetiére d'1

mile de diamétre peuplé de tous les
morts-vivants imaginables.

Stéphane Laye

%ok Kok

128 p., 22%€, Necromancer Games.

Magic Hem Creation Vo

Pour tous ceux qui révent de créer leurs
propres objets magiques, voila un supplé-
ment assez bien fait qui les rend intéres-
sants et équilibrés ! Dons pour les objets,
nouvelles classes de personnages et
régles de création. A compulser.

eSlayer’s Guideto Ogres VO

MGP ne semble
pas vouloir
§ s‘arréter et
c’est au tour
des  ogres
| d'étre &tudiés
4 sous toutes les
¥ coutures.
! Comme
toujours, il
faut vraiment
étre passionné de cette race ou baser un
scénario dessus pour y trouver un réef
intérét !

Asgard
b & SERE
32p.,10€, MGP.

The Quintessential Fighterll VO

Ce 2° tome de la série sur les guerriers

fait le plein de nouvelles classes.

Quelques nouvelles tactiques de

combat ont été intégrées mais rien de

révolutionnaire ! De nouveaux objets

intéressants ainsi que des dons pimen-
tent un peu la lecture.

Asgard

S & gt pirminica

128p., 2°€, MGP.

The Book of Hallowed Might V0

Une mise a jour a 'édition 3.5 de ce

supplément pour serviteurs divins,

qui prend parfois quelques libertés

vis-a-vis du canon, et qui ne
comporte guére de rajouts.

MC

Rk T

61,p., 15 €, Malhavoc Press.

Vo

Méme combat que pour The Book of
Hallowed Might, a ceci prés que louvrage
fait aussi office de compilation puisqu'il
réunit sous une méme couverture les trois
volumes de la série.

MC

b8, & SARA

2214,p.,35°€, Malhavoc Press.

Chaositech V0

Un outil bien pensé mais qui pourrait

sérieusement déséquilibrer votre

campagne. Imaginez ce que provoquerait

le débarquement d'une technologie alien
dans vos pénates...

MC

b 8.4 gt

12p., 20°€, Malhavoc Press.

Arcanis

Inthe Shadow of the Devil V0

Une intrigue de départ assez classique (la
récupération d'un artefact volé), mas les
apparences sont parfois trompeuses...
Une aventure pleine de rebondissements.
Mc

ok de

80p., 20 €, Paradigm Concepts.

Nyambe

Un melting pot d'outils en tous genres
(équipement, objets magiques, méde-
cine), graphiquement pauvre, mais trés
pratique a {usage, d'autant que les caracs
sont fournies pour D&D 3 et 3.5.

MC
b 8. & ANt
96p.,20€, Atlas Games.

Munchkin

Monster Manual 2. V0

Des barils de singes, des canards explo-
sifs, des vendeurs d'assurances, le pére
NoéL... Ce nouveau bestiaire grosbill nous
raméne vers 'essentiel du jdr : le rire ! 10
minutes par jour, vous pouvez tenir une
petite semaine avec.

P
8.6 .8 ¢4
18p., 14 €, SIG.

R.A Salvatore’s
Demonwars

Ce supplément détaille 6 lieux importants
de Corona, avec de bonnes cartes a [appui
et quelgues bonnes idées qui valent le
détour. Pas forcément indispensable.

GB
b 3 S
128p.,25€, FiE.




e i i

Ravenloft

Version 3.5 du manuel des monstres de
Ravenloft. Les illustrations ne cassent pas
trois pattes & un canard, mais 'ensemble
tient cependant bien la route.

Js
b & 8§45
2,0p.,35€, ArtHaus/5sS.

Scarred Lands

Comme ses prédécesseurs, ce supplément
combine habilement background Scarred
Lands et régles bien senties. Plus jy
pense et plus joublie les livrets de classe
de WotC.

MC
* Jok ok -
136p., 25°€, Sword  Sorcery.

Gamma World

Tout sur les merveilles technologiques
datant des jours précédant les Derniéres
guerres. Ces merveilles sont enfermées
dans des dépots (les “vaults”) dont les
différents types sont détaillés en
premiére partie.

Pr
Kok i
12p., 22°€, Arttaus/sss,

Rapture:
The Second Cormirg
V0

Supplément essentielle-
ment technique : classes de
persos, matos, armes et
artefacts pour t'édition d20
Modern du jeu apocalyp-
tique contemporain.

JS
ook K
96p.,20€, Holistic Design.

Jeux de rdle
divers

EverQuest

La moyenne des (R de monstres de ce
recueil est de 20 ! Cela en fait un compa-
gnon idéal pour les hauts niveaux. Coup
de coeur spécial pour le Roi Shissar au CR
de 331!

Asgard
1 8 & ShEw
128p.,22°€, SOE/$SS.

Star Wars

Galactic Campaign Guide VO

Des siécles de jeu : synopsis, lieux
typiques, régles pour interagir avec
le décor, figurants, coups critiques,
générateurs de noms ou d'attitude,
capacités héroiques, et tout pour

faire son propre voyage du héros a la
Joseph Campbell.

The Everlasting

The Codex of the Immortals V0

Sorte de guide du joueur dédié a Fvertas-
ting, ce supplément contient tout ce qu'il
faut pour enrichir son personnages :
avantages et faiblesses, compétences
inédites, ainsi que nouveaux pouvoirs.
Utile & défaut d'étre indispensable.

™
Y. & & SERAd
192p., 20°€, Visionary Entertainment Studio.

Hero System

Vehicle Sourcebook Vo

Du matos qui roule, qui flotte et qui vole.
Pour tous les goits et dans tous les
genres, de [a limousine & la montgolfiére
en passant par la motoneige et la
soucoupe volante. Super technique.

JS

Ak

160p.,30€, Hero Games.
Champions

Sharper than a Serpent’s Tooth VO
Aventure en trois parties s'appuyant sur le
Viper Sourcebook (cf. BS 46). Linéaire
mais dense, elle peut trés facilement
évoluer en campagne au long cours.

JS
1.8 .8 & &%
128p., 25 €, Hero Games

De '&quipement en veux-tu en voila pour

Champions. Particuliérement utile pour

les persos qui compensent leur absence

de capacités métahumaines par tout un
tas de bidules technologiques.

JS

b & & SR

1527.,32 €, Hero Games.

rthdavwn

En

60 pages de textes d'ambiance construits

autour de cing Disciplines de combat et

20 pages d'aides de jeu (dont un art
martial). Bof.

Js

S R

80p.,18 €, RG.

Dark Ages

Inquisitor Companion Vo

'armée secréte planguée au cceur de

l"Eglise, les secrets de ses cing

ordres, les petits complots & droite a

gauche et un chouia de technique,

comme cette Curse qui transformera

votre Red Brother en saliére (on ne
rigole pas, c’est dur, le pauvre).

P

b & & SABY

144P., 23 €, WW(S.

Road of Humani Vo

Apprenez a étre humain... La Via

Humanitatis n’était pas trés sexy.

Loin d’étre des mauviettes, les

Prodigals qui ne le sont pas a défaut

d’autre chose ont eux aussi leurs

petits secrets, sectes, voies secon-
daires, etc.

Siréne

Jokd

96p.,20 €, WWGS.

Mind’s Eye
Theatre

: 1Q¢ Vi
Le grandeur nature meurt, mais ne
se rend pas ! Si vous manquez de
sous pour acheter toutes les fins du
Monde des Ténebres, jetez-vous sur
cette excellente compilation, que
VOUS SOyez vampi, garou, mago voire

CRITIQUES

pages donnent des stats pour le
systéme d20. Indispensable !

FG

3.8 & &4

128p., 24, €, S88.

Pandoramicum V"

Bande dessinée en NB réalisée par le

dessinateur Dieter Jidt dans ['univers

d’Engel. Cette nouvelle, pas assez déve-

loppée, relate un élément crucial d’Engel.
A réserver aux MJ.

FG

R 8. & $'3¢

56.,5€, 588

Polaris

Bonne nouvelle, un éditeur anglais pour-
rait traduire Polaris. Autre bonne
nouvelle, le fichier de Volkania existe
toujours, quelque part. N'est pas mort ce
qui sous l'eau dort.

=

wraith ou autre. P
P Kok
Kok Kok POF, gratuit surwww.darwin-project.com,
206p. A5, 22°€, WWCS Darwin Project.
Orpheus Gurps

The Orphan-Grinders Vo
Linspiration majeure qu'est Aliens se
fait de plus en plus visible. Le
“cancer qui sourit”, la menace
spectre, est décrite plus en détail.
La rémission de certains devient
possible et des pouvoirs collectifs
sont proposés aux projecteurs.

P
0.8 & Fian
168p., 22°€, WWGS.
Exalted :
The Outcaste Vo

Un superbe supplément sur les
Exaltés terrestres nés hors de la
Dynastie, de nombreux détails sur
Lookshy et d'autres lieux mystérieux.
GB

ekl s

1607.,19,50 €, WWGS,

Haven

Tu as trois ans, tu dessines des
soleils qui rigolent, tu sais taper d la
machine a écrire, tu sais faire des
cotlages avec un baton de colle,
alors toi aussi tu aurais pu réaliser
cet inutile tas de boue pour Haven.
Geof

b SN EARY

- 16p.,5€, 1PID.

Engel

Creatures of the Dreamseed "V0

Ecrit comme le journal du voyage &
travers UEurope de 2650 de fra domi-
nico, ce supplément est plus qu'un
simple bestiaire. Les 25 derniéres

WWII-All theKing'sMen V0

Un topo hyper-complet et trés hien fait,

sur toutes les troupes britanniques, sur

tous les fronts de la Seconde Guerre

Mondiale... Un supplément d'excellente
facture.

PR

L 8.8 & &t

3op., 25€, §IG.

Ou comment d'anciens colons en bordure

de [ITmperium ont voulu péter plus haut

que... et se sont fait laminer. En bref, un
monde qui renait de ses cendres...

PR

b 8. & SA

1,6p.,27 €, SI6

Maps of Middle-Earth: Vo

De bien belles cartes de Minas Tirith,

Umbar, Edoras, Rivendell, Isengard, et

Helm'’s Deep, mais un prix élevé et aucun
scénario dans son maigre livret.

MC

Xk BT

bcartes+32p.,35 €, Decipher.

Imagine

Epitaph of the Fallen Vo

Sur le theme de la mort-vivance, un
soupcon de métaphysique, quelques
sorts, objets magiques, races et classes
(vivisectionniste, hum miam) et une
tonne de bestiaire, lapin squelette inclus.
174

b & gt

250p.,25°€, Imagine Role Playing.




Jeux vidéo

Une trés bonne extension apportant un
panelimportant de nouveautés telles que
six nouvelles nations ou quatre campa-
gnes originales.

DI ITIRE : LOTIdion
A part une amélioration des bots qui ne
sautillent plus comme des ballerines
prises de delirium tremens, c'est quasi-
ment le méme jeu que CS 1.6. Pour ceux
qui veulent découvrir CS en solo et pour
les drogués du headshot.

Serval Ink

b @ At

PC, 30, développé parValve et édité par Rifual
Entertainment.

Nars ¢ WalTIons : jeannea An
Du pointe et tape en vue a la premiére
personne mélangé a un RTS plutét
moyen. Mauvais gameplay mais agréable
a regarder.

PL
b 8 & gigk
PC, Enlight Software/Dreamcatcher.

Des extérieurs superbes explorables en
véhicule, une profondeur de champ
ahurissante, un
jeu multijoueurs
qui marche, un
scénario a la
Docteur
Moreau... LE FPS
du moment. Véri-
fiez juste que
. votre machine
tient le coup !
Serval Ink
1.2 3.8 3
PC, CryTek/UbRaft.

Ce jeu d'action / course est superbe. Fans
de GTA, de bagnoles anciennes et d'uni-
vers mafieux, jetez-vous dessus. ..

PL

L8 2 & &7

PS2, Hlusion Softworks/Take Two interactive.
Battle Mages VE

Vous incarnez un magicien, dirigeant des
troupes variées : archers sylvains, pala-
dins, chaman orque... afin d'extirper le
mal des campagnes environnantes. Dans
un univers sans surprises, graphismes fins
et phases tactiques sont les principaux
atouts de ce jeu en 3D.

BR

b & 8 &5

B, Targem/Buka Entertainment.

Shining Force: VF
Resurrection of the Dark Drage

Encore une référence du genre des RPG-
Tactics. Avec 33 persos et classes, un

scénario prenant et des musiques

épiques, le tout greffé sur un

systéme de combat esthétique et

ergonomique, c'est un titre a

posséder absolument ! Idéal pour

découvrir le genre, il se s'adresse
pas qu'aux initiés.

AG

gk de L

GBA, SegalTH).

R-Type Final VE

Un shoot’em up comme on en fait

plus. Avec 7 univers, 5 niveaux de

difficulté, et 100 vaisseaux a déblo-

quer. Si vous avez une semaine

devant vous, foncez car vous allez
vous éclater.

MC

b 8. ¢ & §%1

P52, 40, Metro3D Europe.

Splinter Cell: VE
Pandora Tomorrow

Pour notre plus grand plaisir, Sam Fischer

est de retour. Bonne campagne solo et

un mode mulfijoueurs aux petits oignons.

Cest du tout bon, a acheter sans hésiter
si on aime le mode infiltration.

PT

ook kA

PC, UbiSoft.

Ce jeu d'horreur dans la veine de Ring
nous a glacé les sangs et scotchés a la
manette. Avec votre sceur, vous voici
perdue dans un village maudit rempli
d’ames errantes qu'il vous faudra sauver.
Beaucoup moins glauque que Silent Hill.

PS2, 60 €, Tecmo/UbiSoft.

Le jeu n'est pas original, linfiltration est
insuffisante mais lambiance de la série
est bien rendue et les héros de la série
sont bien retranscrits. A réserver donc aux
amateurs de la série qui ne recherchent
pas en priorié linnovation ludigue.

NB et PB

Jeux de societa

Un  grandeur -
nature a jouer
dans une piscine,
otl les joueurs |
peuvent incarner :
durant  deux /-
heures des
crevettes et autres
crabes coincés
dans le réservoir a
poissons d'un
restaurant.

i

P
b8 & & &%
4,8p. A5, Interactivities nk.

= de mailles.
TNk o

StarMunchkin 2: VO
The Clown Wars
Une extension pour la version SF de ce
fameux jeu de cartes pas a collec-
tionner. Au programme : combats,
coups bas et un nouveau type de
cartes, les rooms. Que le meilleur
gagne !
M
L 8 & SAA
i€, SI6

i U i

Les trois extensions d'Elixir (celui-ci

est prérequis) ont été relookées mais

pas fusionnées. Ca ne reste pas

sorcier a comprendre, heureusement.

Hé, L'été est la, on va pouvoir jouer

sur la terrasse entre deux merguez.
P

b 8 & Sl
164, cartes, 19 €, Asmodée Editions.

UUTer spac

Un p'tit jeu pour deux joueurs ol

s'affrontent ['équipage du Znutar et

une espéce de blob alien... Tout un
programme.

PR

A T st 7

feu de plateay, 202, SIG.

Monster Crunch VF

Aidez les monstres d'Halloween &

regagner leurs dents. Jeu de cartes

de mémoire visuelle aux régles mal

expliquées. 2 & 6 joueurs a partir de
7 ans.

PL

P 7

19,50 €, Afomic Mix.

Lost Waorlds

Bob "Knuckles” V0
Sur le principe des livres-jeux, Lost
Worlds confronte deux joueurs inter-
prétant chacun un personnage avec
un petit livret dédié. Le concept est
sympa mais la réalisation tres
pauvre. Ici, un échappé des Knights
of the Dinner Table.

cP
R
Flyirg Buffalo.

Etidi, “Chainmail Girl”, une nana en cotte

Y R GERK
Hying Buffalo:

|| Compilant les jeux Snit Smashing et
A Snit’s Revenge, cette réédition vous

propose d’écraser les Snits avec

4 votre Bolotomi... ou linverse. Un

peu old school quand méme.
PR
ok s
Jeude plateay, 20, SIG.

phamaiim VF

Sylvie Barc nous revient avec un théme de

jeu trés “réaliste”, j'ai nommé le bordel

dans la maison ! Caphamadim ne m'a pas

enthousiasmé, méme s'il reste agréable
dans les premiéres parties.

PAV

ook oS

19€, Asmodée Editions.

Chat Perché VF

Un petit jeu d'apéritif par Christophe

Boelinger qui, décidément, aime les

animaux de compagnie. Ici chaque joueur

va devoir sauver ses douze chats, perchés

sur un arbre aux branches délicates !
Sympathique.

PAY

L& 8 $<0%

19°€, Asmodee Editions.

Jeux de batailles

Cardboard Heroes Walls VO
and Towers

Ces murailles et tours de carton peuvent
étre montées pour faire le chateau de vos
réves, puis étre déptiées et démontées
quand vous aurez fini le scénario du siége
de Minus Tirith, la citadelle du baronnet-
sorcier Zorglub.

cP
b 8 $igians
25€, Stevelackson Games.

Le jeu de
batailles du
Seigneur des
Anneaux VF

Six scénarios permettent de recréer laf-
frontement du Gondor et du Mordor qui
culmine avec ['assaut sur Minas Tirith. Les
régles de siége décrites dans Les deux
Tours sont réintroduites. Un bon supplé-
ment pour les nouveaux joueurs.

MB
Kk kAT
64 p., 3, CamesWorkshop.

D&D Miniatures
Archfiends 1]

Des diables et des démons, complétés par
quelques personnages des Forgotten
Realms, c’est le menu de cette extension
en 60 figurines ol plusieurs monstres
franchissent la barre fatidigue du niveau
10 (dragon dargent, Drizzt Do'Urden, etc.).

MC

ok ok Kty

12:€ parbooster, Wizards of the Coast.

Giants of Legend 1]

Une extension 6 combien jouissive grace
a laquelle vous allez enfin pouvoir inté-
grer dragons rouges, bulettes, glabrezus
et autres slaads dans vos escarmouches !
MC

b8 8 ¢ $7¢

Wizardsof the Coast.




Choisissez un des trois cadeaux ! i LRSS

1) Spellbooks vous offre Feuilles de
personnages / Ecran du maitre 3.5 pour

Dungeons & Dragons, 3OS 3
2) Bragelonne vous offre le raman b . & rﬁ
Carbone modifié de Richard Morgan, de la AR
science-fiction dans I'air du temps, ; Pk S iy
3) 7*™ Cercle vous offre I'album de ' £y J,: o * g
chansons du céléebre Donjon de L ’) e
Naheulbeuk : Machins de Taverne (*). Fe LG PEIRUINAE
MR
CAiaaiaiaiyr

o 20
- 3 & . gl 2
o
- f
o e : lils ont testé pour vous :
Vpvestine

1L U ENTART
L oo de la Sole

* Dans fa limite des stocks disponibles.

Avec ce bulletin je peux m’abonner & Backstab. Je recevrai mon cadeau de
bienvenue dans un délai de trois semaines. N OUI, je m’abonne 29 € (wuFpouli )

Choix de cadeau : 1 [] 3 [] Rinnls

Je joins mon réglement de par carte bleue, ou chéque  Prénom :
(bancaire ou postal) a l'ordre de DARWIN PROJECT. 2
Adresse :

Backstab Abonnement
BP 45
78315 Maurepas Cedex Code postal :

Pays : Signature obligatoire :

2 {des parents pour les mineurs)

Jereglepar [ Cheque (alordre dedarwin pojects 1 Carte bancaire

RS A
Tél. :

Date de validité: Lol Email :

Offre valable jusqu’au 31 aoiit 2004, - *dansta limite des stocks disponibles.

Pour commander d'anciens numeéros, téléphonez au o1 30 62 15 61, ou écrivez a tess8owanadoo.fr. Du lundi au vendredi de uh30 a i7h3o.




% www jangle-games.com : ﬁ |
La boutique web de tous Ies jeax |

MANUELY
. NiONST]{S 1

Le jeu de roles

Retroavez toat = ——= sar :

www jangle-games.com :




Jeux Jeux Jeux

Mage’Inn F Mage’inn F Mage’Inn F
22, rue Ste- = 30, rue . 13, rue Jeanne

Ursule Pannecau gles d’Albret 'g
31000 Toulouse 64100 Bayonne 64000 Pau

0S 61 23 74 10 05 59 46 18 95

Jusqu’au 31 aolt 2004, sur
présentation de ce coupon,
pour tout achat JDR d’un mon-
tant minimum de 15 EUR, | set
de dés offert (7 dés au choix).

Jusqu’au 31 aolit 2004, sur
présentation de ce coupon,
pour tout achat JDR d’un mon-
tant minimum de 15 EUR, 1 set
de dés offert (7 dés au choix).

e e e e o e -

Jusqu’au 31 aoit 2004, sur
présentation de ce coupon,
pour tout achat JDR d’un mon-
tant minimum de 15 EUR, 1 set
de dés offert (7 dés au choix).

e o e e e e e e

Sortileges  Sortileges
7, rue des | 24, rue de

3 Croissants | ~ la Roe
44000 Nantes | S 49100 Angers
02 40 12 14 99 02 41 88 96 96

Jusqu’au 30 juillet 2004, sur pré- | Jusqu'au 3o juillet 2004, sur présen-

sentation de ce coupon, pour un : tation de ce coupon, pour 3 boosters
jeu de role de base acheté le set de | rw“mﬁ‘gﬁqﬁ"
6 dés est offert (offre non cumu- | , 2 o0 ml : of i FeRingh
lable avec la carte de fidélité). | Yoy et offet 4 g
" i (offre non cumulable avec la carte
: dejldélﬁ'é)
*‘. Epﬂl.ltlinlti L U x E M B O U 1{ G 4 .111: du mnlr;:l-&rug 57000 Mere
i‘: 62 E g 711u-ﬁgndN'-Luumqumlu\ﬂh: Tel; 0387184208 « metzacaverne-du-gobelin.com
‘ Wy I'IH: Tel.: (0032312619 0477 » Inxettboure@cavir ne-du-sobelin.com NANCY
. ert 2 - ll]. rue de | MIIIIH.III' = 54000 Num_':.-

nanevi@caverne-du-gobelin.com

www.spoutlink.com
Jusqu'au 31 aolt 2004, sur
présentation de ce coupon,
les starters de DED Miniatures a
18 € et les boosters a 9,90 €.

STRASBOURG

17 rue des Moulins « 67000 Strashourg
el.: 03.88.22.4960 » strashourg@eaverne-du-cobelin.con

\lﬂlunnlulnnu SUE e s
de i bon dans le magasin de Lo |||| ourg-Ville, dans les magasins de Mok
Offre nor |\|Iul aur lés displavs di be 13 et autre aperation Offre non valabde sur les displayvs de boosters ot autr
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Chaque coupon ne peut étre utilisé qu’une fois
et les offres ne sont pas cumulables.

coupon par courrier a Backstab “Coupons Promo”, 75 rue Compans, 75019 Paris,
en précisant I’annonce (avec une date de validité de préférence), les coordon-
nées de votre boutique (adresse postale, téléphone, fax, n8 RCS), le nom du res-
ponsable & contacter si nécessaire, le nombre d’exemplaires de Backstab que
vous vendez et vos 5 meilleures ventes du moment. Vous pouvez aussi utiliser le
courriel : backstab@darwin-project.com.

= e

Si vous étes une boutique désireuse de participer, vous pouvez envoyer votre ‘

e jusyulau 3LOS0L sur presentation
d bon dans Te magasin lLMnI
Offre non v |l1IJ sur les displays de boosters et autee operation.




Adresse
Tactique
Audace

Darwin

R O ) BEC 1

Micro-Mutants est un jeu de puces évolué, rapide et endiablé. Les joueurs y dirigent des

armées d'insectes mutants, représentés par des pions sauteurs en plastique, qui se livrent une
bataille acharnée pour détruire les bases adverses |

A son tour de jeu, chaque joueur jette les dés pour déterminer les insectes qu'il peut déplacer.
Il envoie alors ceux-ci dans les airs a laide d'un pion “propulseur”, comme des “puces”.
Lorsqu’un insecte est recouvert par un pion adverse, il est &liminé du jeu ! Pour corser la
bataille, certains insectes disposent de pouvoirs spéciaux qui ont des effets amusants.

Le premier qui parvient & détruire les deux “bases” de son adversaire, remporte la victoire !

75, rue Compans - 75019 Paris
Tél. : 01 42 94 09 90 - Fax: 01 429409 70
www.darwin-project.com
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LE MOIS DES/{
BEST-SELLERS
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™" Henri Loevenbruck :
Gallica Tome |l

I'aventure continue.

S DE | 'ORAGE "
g::l R%O_FWTE

Riganle - 1a nouvelle saga de
David Gemmell. Le chef-d’euvre
du maitre de Ia Fantasy épique.

James Barclay : ﬁ@

La nouvelle trilogie _*

—_—

des Ravens. ﬂ

TOUS LES MONDES DE L'IMAGINAIRE
SONT CHEZ BRAGELONNE




