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s@ PIRATES, le nouveau
supplément pour

e POLARIS est disponible

PHILLIPE TESSIER,
Pauteur de Polaris

A PARAITRE

Novembre g7

* Dossiers confidentiels (Scénario et secrets dans
l'univers des pirates)

* La Directive Exeter Il : Opération Nemrod (Roman)

Décembre 97

= Equinoxe (découvrez la cité légendaire et
'introduction d’une campagne qui vous entrainera
aux confins de ['océan)

Dédicaces, questions pertinentes, conseils, initiations et démonstrations

* Samedi 1* Novembre, Le Monde du jeu, 25, rue Honoré d’Estienne d’Orves Pantin (93)

e Samedi 8 Novembre Nomades, 37, Bd Bourdon Paris 4°

* Samedi 15 Novembre, Excalibur, 7 bis , rue de ’Ancien Courrier Montpellire (34)
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News et nouveautés

De France et de chez les pas frangais :
T2 Te I TSR

Magazine

Le gendarme et les joueurs
Une interview exclusive

du lieutenant J-H Matelly ............ccooorrneneeee. L4
Internet a I'usage des ludopathes
503 1 € 7T ESRPTBRIE. |

Les Grands Anciens :

Heu ! Oukilé ? Eun'dd pa ! Hé pourkoi eun'd
pi ? Heu...

L'investigateur

A qui profite le JAR 7. L8
Derriére vas écrans

Morituri te salutant : regles de bataille pour JdR
1 2 I ;|
Derriére vos écrans

La torture mentale :

faite souffrir vos joueurs, ils aiment ca. .........2 8

Critiques

Les jeux du bimestre

Aeon en avant premiére cosmique ! .............. 34
La Grande Bibliothéque

5 pages de livres et de bédés 2 lire ou pas,
CESESELON. oo )

1 « INS/MV III

2 » Shadowrun France

3 * Polaris : Les pirates

4 * Arcane 11: La force
5 » Shaan : Les humains
6 « L5R : Way of the dragon
7 o Star Wars II¥™ édition

8 « Mage : Sorcerers

9 = Bloodlust : Vengeance
10 © Les héritiers de Kadesh

Novembre
O Décembre 1997

1 * Roy. Qub. :
Le coureur des ténébres
2 o Roy. Oub. : La source obscure
3 * Roy. Oub. : Les sorciers noirs
4 * Cycle de Ji : Doyen éternel
5 = Petit précis de cuisine elfique
6 * Les maris-morgans
7 » Ravenloft : Moi, Stradh
8 » Dragonlance : ombre et lumiére.
-9 * Mémoire vagabonde

Daossier

C... comme Catacombes
Si je vous dis sombre, humide et froid vous pen-
sez ... ? Un utérus de vache morte ?! J'aurais du

m’en douter... .................. .
Les plans

Les catacombes de Paris ;

le plan qui vous perdra. ............ccoooccvvvrenen. 05

Aide de jeu

Feuille de perso et de vaisseau pour Star Wars
R2DE et DEPO ML Bt emn i s, 99

Mais encore

Le concours de SCEnaria .............u......... 71
La magie noire, 36.000 signes, le 15 janvier
1998. Au boulot !

Abormement o S a0 27
Achetez, ne choisissez pas, achetez...

Les fiches techniques............c.ccerereunnne 67
INS/MV 111, Runequest, Mage, Ambre,
Condottiére, Dune, Pendragon, et deux fiches
pour Demonworld.

Courrier des lecteurs.......oveeeveveeenean. 101
Ca n'est pas sale, ton corps change...

A’ = . ' = 5 e _' = il = - 1 L . - ~r
-/:'f 1TE€S SepTemore/oCcToore lyy ¢
Le TOP 10 est élaboré sur la base des ventes mensuelles

de 10 magasins francais.

1 * Magic : Tempéte
2 « Magic : Aquilon
3 » Shadowrun
4 = Le SdA : Les sorciers
5 » L5R : Time of the void
6 » METW : Against the shadows
T e Mﬂ.gi(! s'eme
8 = L5R : Obsidian édition
9.+ METW : Lidless Eye
10 « X-Files : 1013

Scénarios
Spécial catacombes

INS/MY TEL: iiiiiiiiiinmmmonssasmsmsasnsossysnss 72
Last night a DJ saved my life

Top Rabot touffe tu mutes dans ' Qum
Khalsoum... par Thibaud Béghin.

Warhamimien s v nammnnmane 80
Les entrailles du Rat Cornu

Quand les volcans s'éveillent, les skavens rient
trés fort, par Timbre Poste.

LOUP-GarOn: s visvsimsveivisisicismms 84
A métis, métis et demi

Hurlez tant que vous voulez, Ia ot vous étes on
s'en fout pas mal. Par Croito et Collin.

Ghetto Blaster
Six pieds sous terre, les pissenlits par la racine,
par Julien Blondel.

RENSHUEE Y s iinnnaisssimms 92
Le Chaos rode sous Pavis

Un bonne partie de taureau-piscine avec des tau-
reaux-tempéte de dans, Par Christophe Jouane.

DEMOAWOTIE oo nmammamensramos 96
Enterrement de premiére classe
Mais eskonpeutuédézorks ? Par Arnaud Bailly.

|
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2 * Formule Dé : Spa/ Zandvoort

™

3 = Alambic X

5 » Formule Dé
6 * Civilisation
8 * Méditerranée
9 * Age of Renaissance
10 * Dune :
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Backstab [’baek staeb] (lit) 1 : Coup de poignard dans le dos.
2: Com pétence des voleurs dans AD&D.

J—\JJHJ_J&
ormmes

eux semaines avant la
sortie de ce numéro, le
sommaire prévoyait un
«Chronique d'une Re-
lique» consacré a La
Compagnie des Glaces. Tout baignait, je
contrélais la situation les fingers dans
mon noose et on se préparait un numé-
ro aux petits oignons.
Pourtant, dans le backs-
tab que vous tenez entre
les mains (propres les

Chronique d’'une Reli-
que. Tout ¢a parce qu'un
matin, sans prévenir, je
recois un livre. En gros écrit sur la cou-
verture : «...Istres, Toulon, Carpentras...-
Jeu de Réle - Crimes ? Suicides ? Sectes ?»
par le Lieutenant Jean-Hugues Matelly.
La baffe. Vite je I'ouvre, vite je lis, je lis,
je lis... et plus j'avance plus c’est...
pfou... bababa... Tout !

Tout

mains ?),ilnyapasde DANS ce "Vre

 DAS TOUS |

Dans ce livre il y a tout ! Les questions,
les réponses, les preuves, les chiffres,
la mort, I'amour, les femmes, 1’alcool,
le jeu, la vie ! Le manifeste du parfait
militant réliste ! Une bible que tous les
joueurs de France, et méme les pas fran-
cais, devraient apprendre par cceur des
la maternelle.

Alors forcément, 2 coté de
ca, la pauv’ Compagnie des
Glaces... ]'ai préféré faire par-
ler Monsieur Matelly. Et je
suis siir que vous allez beau-
coup aimer ce qu’il 2 a vous

" y a tOUt ! dire...

Ben

P.S. : Détail qui n’a rien a voir : on a
aussi triplé le nombre de romans et de
bédés critiqués.

Ca calme, forcément...

I'avenir de 'humanité, elles sautent !

Note sur les notes

n lisant les critiques vous allez constater un petit changement dans le sysiéme
de notation : nous avons supprimé les scores annexes (look, texte, originali-
té et systeme). Pourquoi ? Parce que nous avons regu trois tonnes de cour-
rier les concernant, essentiellement pour nous dire que vous ne compreniez pas que
le score ne soit pas la moyenne de ces quatre notes. Or, pour que cela fusse le cas,
il eusse fallu que nous rajoutassions moult pondérations, d’autres critéres, que nous
mettassions en place un baréme compliqué, tout ¢a pour qu'en fin de compte le cri-
tique décide seul en son 2me et conscience. Donc, et pour coupez court 2 toute dis-
cussion d'avance stérile sur un sujet somme toute sans grande importance pour
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Creuse, lieu de vie de moult crén 5, 0
résonnent les bruits de digestion d” «Oscar
Hamel», le géant. Ce grand benéf ne pense qu”
une chose : manger ! Et lorsquOscar a faim,
c'est vers vous qu'il se tourne. En fant que chef d’'un
des six peuples de cette forét, votre rle est de défendre vos ©
gens et tout faire pour livrer, au plus vite, des proies savoureuses
(vos adversaires) AU géant gastronome.
Le reste n’est qu’une suite de tours %
pendables, de piéges machiavéliques, 8%
de trahisons et de retournements de =
situation. 3

Votre but -
que votre peuple
§ soit le dernier
au menu I




news

SCOOPS EN STOCK

PARN - PORTE DE PANTIN
DU 11 OCTOBRE AU 2 NOVEMBRE 1997

Cette annonce est d'autant plus importante qu'elle aura une durée
de vie trés courte, puisque je veux vous parler d'un salon, DU salon
(le Monde du Jeu), qui se tiendra 2 Pantin du 31 octobre au 2
novembre. DEja vous avez vu les pubs un peu partout, mais je tiens
vraiment i en rajouter une couche parce qu'on a suffisamment
regretté ["absence d'un salon entiérement consacré aux jeux pours'y
rendre quand enfin on nous en propose un. Tous les éditeurs qui
comptent dans tous les domaines du jeu seront présents, du jeu de
réles, au jeu vidéo en passant par les wargamers, les carteux et les
figurinistes, et bien siir toute I'équipe de backstab puisqu’on est dans
le jeu et qu'on compte quand méme un peu, surtout sur vous. Suis-
je clair ?

Rendez-vous est pris et on en reparle dans le n°7.

c’est Byzance !
Constantinople, Byzance,
Istanbul, trois noms pour
une seule et méme ville,
mythique, magique, qui fut
pendant longtemps la plus
grande et la plus peuplée des
cités de ce monde. Au XIleme
sicle,  Constantinople
rayonnait d'une splendeur
sans égale, grouillante
d'activités  fébriles au

carrefour de tous les enje.
Bref, un lieu révé pour un vampire et White Wolf I'a bien compris en
sortant le Constandingple &y Night, qui sera prochainement traduit
dans lalangue de Frangois Villon sous e titre de Liber Constantingpolis.
Qu'est-ce qu'il y a dewx dents ? 1,"histoire de la cité et des cainites quiy
vivent, une description quartier par quartier, les rapports de forces entre
les différents clans et les autres habitants du Monde des Téngbres, les
portraits des personnalités vampiriques les plus en vue, des idées de
sceénarios et un plan. De quoi jouer en somme.

Critigue compiéte dans le 1°7.

TOUTES LES NEWS ET NOUVEAUTES

Polaris : Equinoxe

panier de crabes radioactifs

Hystoire de fou
vol au-dessus d’un nid de gerfaufs

Denis Gerfaud... Vous connaissez Denis Gerfaud ? L' auteur de Réve
de Dragon. Un best-seller et puis plus rien. Comme Dieu. Et bien
Denis Gerfaud s'appréte 2 publier le DEUXIEME jeu de rdles de sa
carriére. Un événement, forcément. Ce jeu s appelle Hysioire de fou
et il sort en janvier 1998 aux éditions dont le nom ne se prononce
pas comme il s'écrit (Nestivegnen).

“ Denis Gerfaud : un best-seller
et puis plus rien. Comme Dieu. ”

C'est un jeu contemporain pas du tout fantastique, dans lequel vous
incamerez des persos pas exceptionnels du tout, n"ayant absolument
aucun pouvoir et qui ménent quotidiennement leur petite vie
quotidienne, momne et sans surprise. Sauf que (vous |'attendiez
non ?), sauf que de temps 2 autre, ces mémes individus vivent une
expérience pas ordinaire, une crise de démence qui les plonge dans
une faille burlesque de notre cortinerem. Imaginez : vous étes au
cinéma, le film commence, soudain la lumiére se rallume, la salle
est vide et vous étes tout seul, vétu d'une couche-culotte, une bouge-
canard autour de la taille. Que faire ? Le chemin qui permet de
retrouver la réalité n'est jamais celui qu'on croit et la vérité est bien
évidemment ailleurs.

Plus proche de Toon ou de La Méthode du Doctenr Chestel que de
Rolemaster, Hystoire de fou se range déja dans la catégorie des
jeux de riles parfaits pour s'aérer le neurone un soir de blues.

On y joue et on vous dit tout.




Initiations 2 DEADLAN
Vente par correspondance (courrier ou tél

Braderie sur Peccasion pendant

tout le mois de novembre
: : 0/ : ar
oot onuen N | surtous les prix affichés <
77y e sang coulera en degempre. > ;%’ - »

Le livret d'armée qui décrit 'Empire vous permet de découvrir les armées
et les motivations des humains dans le monde de Demonworld. L'armée
impériale formée par les nobles de tous les royaumes se rassemblent
sous la méme banniére et luttent aux cotés des chevaliers de la lumiére
purificatrice contre leurs ennemis. Que ce soient les elfes qui souhaitent
se venger de l'utilisation que font les humains de leur magie, les hordes
démoniaques d'Isthak qui font de la glace leur royaume ou les peaux
vertes qui pillent tout ce qui leur tombe sous les griffes, les armées
impériales ne seront jamais a cours dradversaires. Notons que 'Empire
est treés diversifié et que votre armée pourra aussi bien étre composée de

barbares berserks des rovaumes nordiques que des puissantes machines
de guerre mobiles qui crachent le feu sur leurs ennemis en passant par
les nains alliés de Gaeta et les rangers pour qui la forét n'a pas de secret.
Qu'il soit rouge ou vert, le sang coulera dés le mois de décembre. = Ill 15 “n : : HE 1997
VEMB rencon
ABORIT
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news

Cyclopédy
ped
Oh, un nouveau fanzine. Couverture couleur, papier glacé, maquette élégante,
illustrations réussies, des scénarios (Bloodlust, INS, Nepbilim, Star Wars et
Warbammer Battle), des aides de jeu, un poster, des rubriques réguliéres (GN,
cédérom...), des petites bédés d’humour drle, une nouvelle, 35 pages, 20 francs... Mais
¢'est pas un fanzine, c'est un magazine | Tu vas voir que dans six mois on le trouve en
kiosque avec 100 pages de plus rangé juste A cité de backstab, et moi je suis 12 2 en faire
la promo. Dés fois je suis con, mais con...

Tiens, encore un nouveau fanzine. Tiens, |4 aussi on dirait un vrai magazine.

Mais ¢'est qu'ils commencent & me chauffer tous ces petits jeunes 2 grignoter nos

parts de marché. Parce que c’est bien fait avec ca et sur un concept intéressant :
tous les dewx mois, 80 pages, trois scénarios, 35 balles. Ga fait envie, forcément. De
bon gros scénarios, touffus, détaillés, compless, richement illustrés, bien mis en
page et pour des jeusx dans le vent (Deadlands, Legends of the Five Rings et
Vampire : 1 Age des Ténébres pour le n°1), on regretie presque de ne pas y avoir
pensé plus 6t Bon allez, ¢a va pour cette fois, circulez...

Fédération Belge des
& Jeux de Simulation

plus joueurs. Cet adage bien connu s'est concrétisé
depuis peu, gréice & la constitution de la Belgische
Federatie Voor Simulatiespelen V.Z.W., comprenez
Fédération Belge des Jeux de Simulation. Une dizaine
dassociations francophones et néérlandophones ce sont regroupées pour lui donner naissance (c'est
beau quand les fréres ennemis se rabibochent), dans le but 2 peine dissimulé de se livrer & une odieuse
propagande ludophile (j"ai LUDOphile) dans ce plat pays qui est le leur. Ils ont des projets plein les
poches et sont prét 4 accueillir toutes les bonnes volontés, du moment qu'elles raménent leurs tartines,
Contact : Bernard Baras. 00.32.81.74.03.64 ou bernard baras@pericles.namur.be

A force de trop tirer sur 'élastique fragile et forcément non-euclidien
de la santé mentale, on finit par rester sourd aux appels de la raison
pour sombrer peu & peu dans la démence phobique, tous les médecins
vous le diront. Et comme Greg Stafford est pas la moitié d'un profond,
il a décidé d'investir ses dollars dans un pack de fac-similés/aides de
jeeu sur le théme de la folie : ordonnances, feuilles en tout genre
(admission i I'asile, feuille de soins, feuille de transfert, feuille de
visite, feville de police...), tests de Rorschach, certificats de décés,
papier 4 en-téte, cartes de visites... Ca ravira vos joueurs, c'est bien fait,
totalement superflu donc infiniment nécessaire.

1 foison sur le derriere, le nouvel écran

/MV Il va bientot arriver. Le tout est bien
entendu complété par un scénario de 16 pages
7etquin’

isode de I'histoire des USA. Ca

sans rappeler

e par Viet, ¢a se termine par Nam et
va faire BOUM dans la téte des personna

joueurs de tous niveaux (mais attention :

A PEPELATION GELSE PE DR
De tous les peuples de la Gaule, ce sont les Belges les  gyice we Tadnveriong pe Ap2D

Ludodélire disparu, les jeux qui firent sa
gloire sont peu a peu repris par d'autres
éditeurs, et on ne peut que s'en féliciter.
Apres Formule Dé réédité par
Descartes dans la collection Et

(j’lai bien dit 1a ?), c’est V:

librairie spécial

récupére fort

I'Echiguier, que vous pourrez don
retrouver sur les étals de votre crémier
préféré. Coté jeu ¢a n'a pas changé
contre look il v a du progreés puisque
les cartes sont désormais en couleur.
Tempéte reste toujours le meilleur moyen
de rappeler aux fats qui brandissent leurs
2000 points ELO comme une assurance-
victoire que tout en ce bas monde n’est
que vanité.

Ma mere me I"avait dit, le jeu de roles rend
fou.

- « Je m'approche du buisson en gardant
mes distances ».

- « Une goule sur un mur qui picore un
fémur... ». (chanté)

- « Yous tombez nez a4 nez avec un
demonicus solitaire.

- Je l'attaque. Réussite critique !

- Heu... bon, en fait ¢'était un troupeau de
Demonicus solitaires... »

Merci aux rolistes d'Agde et de Sete et 2
André Castro. Comme d’hab, faites-nous
parvenir les vdtres, on publiera les
meilleures.

On le crovait mort, enterré, perdu pour la

cause, et le voild qui ressuscite, tel un
phénix splendide et sur papier glacé. Tato,
I'organe officiel du parti Oriflam, avec tout
sur les jeux Oriflam mais rien sur les autres,
refera son apparition dans les boutiques
de France, d'Alsace et de Lorraine dés 1998.
Les joueurs d'Elric, Pendragon,
Gyberpunk, Hawkmoon, Runequest, Chill
et Mekton Z ne peuvent que s'en féliciter,
les autres peuvent toujours lire backstab.
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Egg’"g“é%,dﬁe‘ 958 Nolhes, Azure Wish : Shoot et la Grande Guerre

de course, des circuits...
Dans Formule dfé, on déplace des petites voitures en jetant
des dés et quand on gagne, on note le résultat sur une

feuille de course. Alors chez Jeux Descartes, un jour, il y 2.
un type qui a dit : “ Tiens, si on éditait des petites voitures,

comme en 14!
Du jeu de société au jeu de guerre grand-stratégique, Azure Wish mange & tous les rételiers, souvent pour le

plus grand bonheur des joueurs. Méme si la présentation laisse toujours 2 désirer, la plupart des jeux sortis chez cet éditeur sont de grandes
réussites, en téte desquelles se placent bien siir I'incontournable Eurapa Universalis. La Grande Guerre (sortie prévue courant novemnbre)
ravira d'ailleurs tout ceux qui ont passé de longues nuits blanches sur Eurgpa, puisqu'il permettra de jouer toute la premiére guerre
mondiale, en en simulant non seulement les aspects militaires mais aussi politiques, économiques, diplomatiques... Le World in Flames
de la guerre 14 en quelque sorte.

Shoot quant 2 lui se positionne plus clairement dans Ia famille des jeux de société puisqu'il s'agit de la simulation d'un match de foot (sortie
courant novembre). Signalons pour finir Ia parution imminente d'un « home magazine » Azure Wish, un peu 2 la maniére du General
d Avalon Hill, qui fournira des regles optionnelles, des précisions et des scénarios pour tous les jeux maison.

Legend of the Five Rings est le troisigme jeu de
cartes au box office américain depuis quelques
temps. Bien. L5R devait bientdit avoir une suite,
Burning Sands, reprenant les principes de jeu
de L5R mais dans un décor proche des 1001
nuits. Et pour assurer la compatibilité des deux
jeus, Five Rings Publishing avait fort intelligemment prévu de conserver le méme dos de cartes. L encore, rien 2 dire.
Sauf que, tenez vous bien (tenez vous mieux d'ailleurs), Mr Jewx Olympique a dit : non, non, non et non ! Les cing
anneaux c'est mon téssssor & moi, patatoi. Five Rings Publishing peut donc achever de boucler £58 mais devra
changer de logo pour ses jeux 2 venir.

Morale de I"histoire : on ne plaisante jamais avec le sport, surtout quand il s agit d"argent.

10



Venez,
vehe% .Chez
les péjiz

Vous vous souvenez des PJ's ? Des
affichettes en format A4 et aussi en
couleurs, figurant un bonhomme ou
une madame censés représenter votre
personnage fétiche ? Vous y étes ? Tant
Mieux parce qu'une
nouvelle série va

bientdt sortir, dans
laquelle vous aurez le
plaisir de retrouver des
pointures de I'illustration
(Magnin, Tignous, Roland
Barthélémy) et Joél Belin,
un petit nouveau qui voit
son travail publié pour la
premiére fois grice a
backstab (cf. les news
dun® 3).

Merci qui ?

31 orv>™
mﬁﬁﬁ

avec des orcs
dedans

Al'origine, il y avait le jeu vidéo. Puis, il y a eu les tee-shirts, les
casquettes, les épinglettes... Et bientdt, il y aura le jeu de
cartes. D'ailleurs on devrait déja |"avoir, puisque la sortie
du jeu de cartes Warlords (ICE) devait
correspondre  I'arrivée en boutique du jeu
vidéo Warlords [IT (SSG), qui est déjia sorti,
lui, puisqu'il est critiqué dans ce numéro.
Mais le jeu de cartes n'est pas encore I !
Or donc, qui est coupable, pourquoi, si
oui quand, est-ce qu'il faut une carte 3DFX et
sskonpouratuédézork ?

Warlords CCG simule une bataille entre plusieurs joueurs bien

décidés a s'entre-tuer jusqu'a ce qu'il n'en reste qu'un. Mais ce n'est pas tout. 11 faut aussi explorer des
termitoires, produire des troupes, recruter des héros, construire des citadelles, tuer des monstres, récupérer des
objets magiques, bref se sortir un peu les tripes pour espérer gagner. Les starters seront au nombre de 8,
contenant chacun une faction (oui, je sais...), et la série compléte comptera 251 cartes, peut-Btre parce que
2+5+1 = Bet parce que les gens de ICE sont superstitieux.

Pour ['instant, on ne sait pas grand-chose de plus, alors je vais vous dire que c'est sfirement trés beau et que
le systémne de jeu est certainement génial, mais peut-étre seulement.

moon:
SGheur des gang mesale:
n devient rouge, les golgoths attaquent et Oriflam sort un supplément. C'est
2 ca. Lo Seigneur des sans masque estun recueil de quatre scénarios inédits écrits par Olivier
¢ Olivier Durand. Reliés par un fil rouge (1'exotisme ), ces aventures vous emmeneront &
é yolante, chez les granbretons, en Hollandia fumer du haschicha, pour finir
tdans les royaumes de I'est. Enquéte, action, toutest L. A vous de

+ 22 novembre : TOURNOI DE

;B STILLE

EQUPLO |

non homologue.
Type Troll a deux téetes. Maximum 100 participants.

o 22 novembre : NUIT WORLD OF DARKNESS.

Venez participer a une nuit jeu de roles reservée

aux jeux de la gamme White Wolf (Vampire,

ztam»\plreJDark Age, Loup Garou, Wraith, Changelin
age).

o 29 ngvembre : CHAMPIONNAT DE FORMULE DE.
Reéserve a 40 4par't1t:1 ants, ce championnat se
deroulera sur 4 circuits. Frais d’inscription : 40 F.
Rens. au magasin.

N SALLE Ouvert 7j/7
Wde 11H00 & 19H00
Droits d’entrée Gratuit
la journée en semaine et
25F la journée le week-end

‘turne le samedi de
HOO sur réservation



“C’est un jeu et
c’est dang votre
Téfe que ¢a ge

passe

\

g Vous, je ne sais pas, mais
& moi, les tables en pin, ¢a
ne m'excite pas
particuliérement. Je
dois pas avoir une
\ libido “ tendance .
Je dois pas étre
représentatif.
C'est sans doute
pour ¢a que le
spot telé de
Portal ne
me parle pas. Musique migvre,
intro hors de propos (*“ street ball *, football et
boxe #7), accroche pour gentils trépanés genre “Le
putain de trip cérébral mystérieux que tu vas faire,
brother ! Mietx que les energy drinks ! Essayer de sortir du
“ghetto”, ¢'est méritoire, mais le nivellement par le bas et le
“politically correct” ont des limites.
Et, en général, quand je joue aux cartes, j'ai au moins un adversaire.
Mais c'est vrai que C'est dans ma téte que c'est censé se passer.

; '\9 é‘p:iiOV‘

du Khom Hei doh

LES romans que vous avez dans la P(‘:[lu

Passez un peu de pommade au Khom Heidon, ga ne peut pas faire
de mal... Alors on en met un coup pour vous annoncer la sortie
d'ici peu dune nouvelle série dans la gamme Shaan, dont le
premier tome signé Bernard Rastoin, Le jew du Caméléon, sortira
en novembre. Cette fois, on passe du cHté des méchants, puisque le
beau nanard nous invite  suivre I'enquéte que méne deux flics
humains sur un crime bizarre, vraiment trés bizarre. Je ne vous
dévoilerais rien de plus et surtout pas que cest le deuxiéme flic qui
est en fait le coupable, car on ne le découvre qu'a la fin,

F‘r*cfrclmze’rwL eh poche

Quand un best-seller sort en poche et qu'en plus il s'agjt d'un chef

d'ceuvre de la littérature fantastique loufoque  tendance franchement |

burlesque, on s'en félicite. Les deux premiers tomes de la saga du
Disque-Monde (Za Huitiéme Couleur et Le Huiliéme Sortilége), sous
I plume du génial Terry Pratchett, viennent en effet de quitter
I'Atalante pour passer chez Pocket, mettant ainsi les aventures de
Rincevent, de Cohen le Barbare, de Deuxfleurs et de son Bagage 3
pattes & |a portée de toutes les bourses. Libre 2 vous, bien siir, de
continuer & bouder Pratchett, mais libre 2 vous aussi de passer i cHté
d'une des plus grandes joies littéraires de votre courte existence.

Les
fims que nous
h'irohg pdg Voir

DPEENET l\R"SHHH

From the Classic “Viagens™ Books

STEVE JACKSON GAME

GURP‘S

Planet
Krishna

hmm:pnﬁmesicmtqlmdunm&munsmmhnut
d'ingénierie de monde. Le monde décrit est & mi-chemin
entre la SF et |'heroic-fantasy, un peu comme John Carter
Warlord of Mars et ca semble assez intéressant. Reste
plus qu'a trouver les livres dont ce supplément est tiré,
de sortir son Harraps et de commencer 2 lire.
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Y-a-t'il incompatibilité entre la pratique du
roller et la pratique du jeu de rd priovi
non. C'est ce que tente de démontrer le
nouveau magasin Nomades, situé i Bastille,
37, Bd Bourdon. En effet, cette nouvelle
structure offre a la fois la possibilité de
louer des rollers, ce qui est une premicre
sur Paris, et en méme temps de découvrir
I'univers du jeu au sens large du terme.
Cette initiative originale mérite d'étre suivie
avec attention, car s'il est vrai que la
population des rolistes a is du mal 2
se renouveler, celle des patineurs tend i
augmenter de facon constante. A quand la
boucherie/boutique de jeux/sex shop... ?

Pour faire mentir les éditeurs moroses qui
nous rabattent les oreilles avec la mauvaise
santé du jeu de roles (sur I'air de « quand
on a payé les impots, v restent les soucis »),
Mr Gilles Garnier a le plaisir de nous
annoncer la naissance imminente de
Millenium, une SaRL dont les activités
principales sont 'importation et la
distribution de jeux anglo-saxons dans notre
beau pays de France. Les personnes
conce ipprécieront.

Contact : Gilles Garnier - 05.34.25.02.67

Traduction de Lordly Domains (ancien-
nement le Noble's Book), Noblesse oblige
est tout simplement un des meilleurs
supplément jamais écrit pour un jeu de
roles. Voila. On ne vous le répétera plus.

Sachez qll IIll| méme qu || contient tous ]u

|.| Lildh.\t‘. les h:LL-ll“(_.\, |L> si
tournois..

ort en décembre et méme les joueurs
qui ne pratiquent pas Pendragon (honte i
eux) devraient sy intére .

nitivement leur vision (1L' la société
féodale.



[l était
uhe Yois...

Ce dessin, vous le connaissez puisqu’il a fait la couverture
d'un best-seller, le génial // élaif une fois. Vous pourrez
désormais I"accrocher dans votre maison et le contempler
en grand format gréce 4 cette affiche, signée et numérotée.

news

C’EST ARRIVE QUELQUE PART...

* Une étrange maladie du sommeil s'est abattue depuis le mois d"avril sur un petit village
de Toscane. On compte d'ores et déja neuf victimes de cette mystérieuse épidémie qui se
caractérise par des périodes de sommeil sans réve allant jusqu'a 15 heures de suite suivies
d'un immense sentiment de tristesse.

« Créé par le camarade Staline en 1938, un laboratoire ultra secret et hyper-protége teste
sursoixante lapins, trois cents souris et une trentaine de cochons d'Inde les aliments, boissans
et médicaments destiné aux estomacs des maitres du Kremlin. Cest tellement efficace que
ce labo dispose de son propre label de qualité sous lequel il commercialise certaines denrées.
* Comme tous les prix prestigieux, le Nobel a son double malfaisant, le Ig-Noble (lire
“ignoble”) qui récompense les scientifiques dont les découvertes n’ont absolument aucune
chance de faire progresser I'humanité. Distingués cette année, un médecin, qui a prouvé
que la musique d'ascenseur avait une influence bénéfique sur le thume, un entomologiste,
qui a rédigé un intéressant manuel destiné A reconnaitre les insectes écrabouillés sur les
pare-brise, et un biologiste, qui a découvert que |"électroencéphalogramme de ses patients

—HAY SCOMLL, 3e asy qos ces

5‘!«::..-..5 OF T owt oeME TLAM
Wt Ewpotsn L& QLAMETE E
- RESTOM  srienTiviGoEs MULGERELLD,

E‘. B ! e; !&L\ |
p@dfﬁ VLV
0y

pemeneHedt v o
0E YNEVD.

ek AE TRAVAWLE
LévEmaTIR MELTORE

(a existe depuis quelques temps, mais comme on n'est pas
des rapides on ne découvre ¢a que maintenant, alors on
vous en parle. « Ca », c'est un programme en frangais pour
windows machin qui simplifiera considérablement la vie
des maitres du donjon, puisqu'il permet de créer et
d'imprimer en moins de 5 minutes la feuille compléte d'un
perso pour ADED2, avec les carac’, les races, les talents,
les classes de perso, |'alignement, les traits de personnalités,
tout ¢a jusqu'au niveau 30, avec ou sans triche. Il mangue
encore les compétences, I'équipement et les sorts, mais
["auteur de cet excellent shareware, pardon partagiciel,
nous assure qu'il y travaille nuit et jour.
Un tuyau : sivous le commandez de la part de backstab et
avant le ler janvier 1998, vous le paierez 89 F au lieu de 99.
Francis Faulhaber, 9

94 350

JE PEMME Qi L'ABY  pE CrEMNE
RabATE " WNTHETLE oype MOLELWLE

variait selon le golit du chewing-gum qu'ils michaient. by
WG

... \AIS TOUT LE MONDE S’EN FOUT |

La Bataille des Jedi

* Personne par la guerre ne devient grand . Et comment on devient grand alors ? En mangeant de la soupe peut-étre ? Port ninhouak ! Le truc
c'est d"utiliser un sabre laser bien chaud pour découper ses ennemis en rondelles tout en cautérisant les plaies au passage comme ga il n'y pas
de sang qui gicle, C'est pas vulgaire et ¢a ne tache pas la moquette. La on devient grand. Méme plus que grand puisqu'on devient un Jedi !
Pourquoi est-ce que je vous parle de tout ¢a au fait ? Ah oui, Le Guide de la Bataille des Jeds. Donc c'est un guide plein de jedi qui liveent bataille
avec des sabres pour devenir grands, c'est tiré de la trilogie quasi éponyme (La Bataille des Jed; - Presses de 1a Cité) écrite par Timothy Zahn,
vous y trouverez | transposition pour le JdR de tout ce que vous avez aimé en lisant les romans (personnages, races ET, véhicules, droids,
planétes, vaisseaux...) et ¢a sort en novemnbre chez Jeux Descartes.

Surtout n'oubliez pas, bien chaud le sabre !

WotC lance une O.P.A.
sur Games Workshop |

Information 4 prendre au conditionnel, comme disent ceux qui causent dans le poste, Wizards of the Coast aurait
récemment lancé une 0.PA. sur Games Workshop. Pour ceux d'entre vous qui ne sortent que pour se ravitailler en
pizzas eten dés 10, une 0.P.A. ca veut dire que WotC a essayé de "approprier le contrdle de GW. Dallas quoi. Il semble
bien toutefois que Games Workshop ait réussi & contrer |'offensive en vidant ses caisses pour racheter un maximum
d'actions avant qu'il ne soit trop tard. On ne se rend pas compte & quel point c'est dur la vie d'un millionnaire.
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Le gendarme et les joueurs

En la personne de Jean-Hugues Matelly, les rolistes ont
enfin un avocat de poids. Lieutenant de gendarmerie,
titulaire d’une maitrise de droit public et de droit privé,
pratiquant les jeux de roles depuis de nombreuses années,
il occupe actuellement le poste d"adjoint au commandant
de la section de recherches de la gendarmerie de Nimes
et a, A ce titre, travaillé sur |'affaire de Carpentras.
Pour notre bonheur, il vient de publier *...Istres, Toulon,
Carpentras... - Jeu de role - Crimes ? Suicides ? Sectes ? "
(Editions du Midi), un livre passionnant, complet, fruit
d'une enquéte minutieuse qu'il méne depuis plus d'un
an et dans lequel il remet définitivement les pendules i
I'heure...

= backstab : Vorre livre est un événement pour
fous les rolistes puisque, pour la premiére fois, un
professionnel sérieux et compélent livre les résullals
de son travail en profonidenr sur le jeu de riles. Quelles
conclusions doit-on retenir de volre enguéte ?

= Jean-Hugues Matelly : Laprincipale est qu'on
a dit beaucoup de mal du jeu de roles de maniére
infondée. La faute en revient pour la plus grande part
4 certains médias qui privilégient le sensationnel, et la
Vérité est rarement sensationnelle. Le jeu de rdles est un
jeu de société nouveau, donc inquiétant, et qui s'avére
plus performant & bien des égards que le jeu de société
traditionnel ou méme que les autres supports de fiction.

® Pourquoi un fel acharnement de la part des médias ?

» Jean-Hugues Matelly : Au début de son
apparition en France, le jeu de roles a trés vite €1 associé
au psychodrame. L'équation des médias fut done simple:
jeu de roles = psychodrame = folie = danger. Le jeu
de réles, c'était une affaire de psychiatres. Il faut bien
se rendre compte que nombre de journalistes ne sont
pas des enquéteurs de fond. Ils ont un papier 4 rendre
le lendemain sur un sujet dont ils ignoraient tout la
veille. A défaut de chercher 2 dire la vérité, certains
cherchent 4 dire ce qui va faire vendre. Et la polémique
fait vendre...

Heureusemnent, depuis peu, il semble que les préjugés
anti-jeu de roles s'estompent. Des chercheurs sérieux
publient des enquétes et présentent le jeu de roles comme
un loisir sain et bénéfique.

o Selon vous, le jeu de riles n'est donc pas dangereux ?

« Jean-Hugues Matelly : Au contraire. Mon
enquéte a montré que la pratique des jeux de roles était
un facteur structurant dans la vie d'un adolescent. En
jouant, les rolistes s'imposent des normes, des régles
qu'ils choisissent de respecter librement. Le jeu est un
paradigme pour le droit, puisque les joueurs v créent
une société dont ils décident volontairement de respecter
les lois !

intexrview

Le jeu de réles a donc d’abord clairement une influence
normative sur I'individu. Il y a énormément de régles
dans un jeu de rles, régles qu'il faut intégrer et appliquer.
Mais le jeu de roles développe également I'expression
orale, I'aptitude 2 entretenir des relations humaines
conviviales, saines et stables. I| évacue aussi les rapports
d’opposition au sein d'un groupe en imposant aux
joueurs une activité d'équipe. Enfin, il est évident de
dire qu'il incite & mener des recherches historiques, 2
lire et, plus largement, 2 se documenter, par exemple pour
€crire un scénario.

En tout état de cause, le jeu de réles ne peut étre un facteur
aggravant que dans les cas de personnalités pathologiques,
C'est-i-dire de personnes qui ont déja d'énormes difficultés

* L'équation des médias fut
simple : jeu de roles=
é)s'ychodra_meﬁqhe:danger.

f la poléemique fait vendre... ”

 respecter les régles de notre société, qui ne supportent
pas la contrainte, qui sont hors de la réalité.

o Vous proposez néanmoins aux éditenrs franais de
prouver leur bonne volonié en indiquant sur les
Jeux de roles un niveau de violence, a l'image de ce
que font la télévision ef les éditeurs de jeux vidéo.

« Jean-Hugues Matelly : En effet. Une démarche
commune des éditeurs de jeux de roles en ce sens
permettrait 2 mon avis de répondre aux inquiétudes du
public, en fournissant la preuve d'une prise de conscience
et d'une maturité. Dés qu'on parle d'un danger, il est
écarté et il ne peut en résulter qu'une amélioration de
I'image du jeu de réles.

o Vous avez d ailleurs imaginé un systéme de nolation
regroupant 3 critéres, la violence, le réalisme el
l'anomie*, chacun pondéré de 1 a 10, a I'épreuve
duuquel vous soumettez plusienrs jewx. Aisi, Vampire
obtient-il repectivement 8, 8 et 9 dans les 3 catégories...

©On ne se méfie jamais assez
de la pratique du baby-foot

o Au cours de vos recherches, avez-vous renconiré
le docteur Abgrall ?

e J-H Matelly : Je I"ai rencontré & I'occasion d'un
séminaire de criminologie et nous avons discuté des
jeux de roles. Le docteur Abgrall est un homme trés
compétent et trés actif dans le cadre de la lutte contre
les sectes. I1 s'est retrouvé propulsé spécialiste des jeux
de roles, notamment lors de I'émission de Mireille
Dumas. Depuis, il a atténué son jugement et je I'ai
récemment entendu comparer la dangerosité du jeu
de roles 2 celle du baby-foot !

Il maintient néanmoins toujours que les jeux de réles
peuvent étre une passerelle vers les sectes, au méme
titre selon lui que le yoga. Je n"adhére absolument pas
4 cette théorie. Les personnes qui tombent dans les
filets de sectes sont celles qui ont un comportement
magique, qui sont persuadées de l'influence du
surnaturel sur leur vie. Ce sont toutes les personnes
fascinées par I'astrologie par exemple. Les rolistes eux,
méme s'ils jouent dans des mondes ol la magie est
présente, savent bien que c'est irréel, que ¢a ne
fonctionne pas dans la réalité. Et puis si les jeux de
roles sont vraiment aussi dangereux que le yoga, on
peut jouer tranquille !

= Jean-Hugues Matelly : C'est une évidence,
Vamypire, Kult ou Wraith sont plus violents que Star
Wars. Pourquoi ne pas le dire, 'écrire au dos des jeux ?
Je ne me pose pas en censeur du jeu de roles en disant
cela, je ne dis pas que le jeu de roles est dangereux, mais
que certains jeux en particulier sont plus violents que
d'autres. Je crois que le fait de prévenir les consommateirs
du degré de violence d'un jeu ne peut qu'apaiser le
débat. Cela rassurerait les parents et leur permettrait de
mieux choisir les jeux qu'ils achétent pour leurs enfants,
et cela prendrait la critique 2 contre-pied.

® Pourquoi le jeu de roles n'est-il jamais devenu un
loisir grand public ?

» Jean-Hugues Matelly : La contre-publicité des
médias, méme si elle n’a pas été un facteur déterminant,
v est pour beaucoup. Les FNAC ont ainsi cessé de vendre
des jeux de rdles parce que le produit était devenu trop
sulfureux. Imaginez I'impact en termes d'image si toutes
les FNAC de France avaient depuis 10 ans exposé des
jeux de roles sur leurs étagéres | Dés lors que le grand
public n'en entendait dire que du mal et que les moyens
de diffusion de masse se fermaient, le jeu de roles ne
pouvait plus survivre que par le bouche 2 oreille.

Mais au-deli de cette explication conjoncturelle, il existe
une vraie barriére structurelle qui permet de comprendre
pourquoi le jeu de roles n'est pas devenu un loisir grand
public : c’est un loisir cérébral qui demande un effort
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interview

et des prédispositions intellectuelles certaines. Un jeu de rdles, ¢'est difficile 2 maitriser,
a comprendre : il faut lire beaucoup, imaginer, créer... Les loisirs qui demandent des
efforts se répandent toujours moins que ceux qui n’en demandent pas ou peu.

“ Vampire, Kulf ou Wraith sont plus
wolentg que Sltar Vl%%f Fpourqugl I])e
pas le dire, I'écrire au dos des jeux 2 ”

* Dans la conclusion de votre livre, vous annoncez la fin du jeu de réles tel que
nous le connaissons. Il sera remplacé selon vous par un simulateur de réalité
viriuelle. Je pointe quand au chomage ?

» Jean-Hugues Matelly : Pour I'instant, les simulateurs de réalité virtuelle sont
encore de la science-fiction, mais on y vient et ils sont effectivement I"avenir du jeu de
roles. Car ce qui mangque encore au jeu de roles, c'est le vertige, la sensation physique.
Méme le jeu de roles grandeur nature ne fournit pas cela parce qu'il n’est pas réaliste.
Le cyberjeu sera lui en mesure de procurer des sensations fortes tout en offrant la
possibilité aux joueurs de se parler et d'interagir. On s"apercevra alors peut-étre que le
fait de s'enfermer dans un monde virtuel provoque des troubles dans la perception que

I'on a du réel. L'avenir nous le dira. Selon moi, toutefois, le jeu de roles peut fort bien
se passer de toute recherche de sensation physique.

* Comment les éditeurs ont-ils accueilli votre livre ?

= Jean-Hugues Matelly : Plutdt mal. Tous les éditeurs nationaux de premier plan
I'ont refusé. Le fait que ce ne soit ni un pamphlet contre le jeu de réles, ni une apologie
franchement partisane les génait. Un travail s"appuyant sur une enquéte solide et dont
les conclusions étaient mesurées ne les intéressait guére. Finalement, la conclusion de
mon enquéte est que le jeu de roles est un jeu de société plus riche que d’autres, qui
comprend quelques aspects négatifs et beaucoup d'aspects positifs. Ga n'est pas extrémiste,
donc ¢a n'intéresse personne. Pourtant, on sait bien que la vérité n'est jamais dans les

1,

Werci,

L
Propos recueillis par Ben.

* Anomie : absence de norme, de morale.
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La rubrique internet n'a pas seulement pour but
de vous donner des idées pour vos parties de jeux
de roles, mais aussi de vous faire découvrir des sites
originaux qui changent des pages personnelles de
tel ou tel fan de jeu de roles.

preview de la mort

Dans ce numéro, on commence relativement
loglquement avecunsite ot I'on peut trouver une

preview qui vaut de 'or pour tous les fans de Games
Workshop : la version informatisée de Space Marine
(ou plutdt d'Epic 40,000) et, on croit réver, en
tour par tour (comme un VRAI jeu de plateau) et
non en temps réel (comme la profusion de
Command & Conquer like qui débarque sur les
rayons des magasins informatiques). La sortie est
prévue durant I'hiver (en informatique, ca veut
dire pas avant le mois de mai) mais on attend tous
¢a avec impatience vu que tout le matos ork et
impérial sera inclu. Les graphismes sont splendides
(on peut trouver des captures d'écran sur ce site)
et on se prend 2 espérer que le jeu possédera un
éditeur de cartes : les villes impériales décrites sont
tout bonnement grandioses. Un dernier truc: cest
édité par SSI et quand on voit leur excellent Stee/

Surt

internet

Panthers on peut enfin dire que Games Workshop
a donné une licence 2 un éditeur de talent.
http//warbammer.ssionline.com

Les tamagotchis
comme vOous en reviez

Rien de plus cool, si les tamagotchis vous
emmerdent, d'aller visiter leur cimetiére. Chacun
est décrit avec son 4ge, la raison de sa mort et,
surtout, des petites cases pour que vous puissiez
aller leur poser des fleurs, faire briller de I'encens
ou dire une petite priére. Les messages sont un chef
d'oeuvre d’humour au second degré et il est
quelquefois bien sympathique de se moquer des
travers de nos amis tamagotchiens, Franchement,
certains textes me semblent tellement dréle (au
second degré bien stir) que I'on pourrait supposer
que certains petits malins viennent écrire des bétises
pour faire rire les petits camarades. Mais vu que
C'est unssite japonais et que ces charmants individus
ne rient que quand ils se brillent, il y a fort & parier
que cette débauche de bons mots soit des plus
accidentelle. C'est presque aussi drole que...
bttpfwww.urban.or.jp/bomestobikan3/
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LES « DArwin Awards »

La, on touche au sublime si tant est que I'on
apprécie un tant soit peu 'humour (trés) noir. Ce
serveur nous raconte les 200 fagons les plus idiotes
de mourir. Ce qui en fait un chef d'oeuvre c'est
que le malade qui s'occupe de cela vérifie toutes les
sources, donne les références (sur le net ou sur
papier) et commente les descriptions de petites
touches terriblement ironiques. C'est généralement
hilarant, quelquefois un peu dérangeant mais, que

ared

voulez-vous, on ne fait pas d’humour sans casser
des humains. Pour le plaisir, je ne peux m'empécher
de vous raconter le vainqueur de I'année passée :
un homme a été trouvé mort, écrasé par un
distributeur de Coca-Cola qu'il était en train de
fracturer pour voler une canefte. Jusque-l2, ¢a reste
idiot sans plus. Ce qui rend la mort amusante c'est
qu'il possédait plusieurs dizaines de francs en
monnaie dans sa poche et plus de 500 en billets.
Le ridicule ne tue pas mais Iavarice si !

bttp/fwww.officialdarwinawards.com

L’institut virtuel

de cryptozoologie

L'institut virtuel de cryptozoologie vous fera
découvrir ce passe-temps bien curieux qui consiste
a parcourir la terre pour découvrir 1 vraie nafure
du yeéti, de nessie ou du chupacabra. Généralement,
quand on se dit passionné de cryptozoologie, on
passe pour un sombre crétin.

Mais ce site tres sérieux vous prouvera que cette
« science » est moins délirante que I'on pourrait
le penser. En effet la béte du gévaudan ou le serpent
de mer font réver tous les cryptozoologues mais
des nouveaix animaux sont bel et biens découverts
chaque année. Que le nouvel animal soit un
mauvais cafard de 1cm de long ou un homme-
singe de 3 métres de haut fait certainement toute
la différence. Le site présenté ici est sérieux, en
francais et donne des idées 2 tous fans de Cthudbu,
Chill, Maléfices, Shadowrun (pour créer de
nouveaux étres éveillés), Scales ou encore
Conspiracy X dont la dernire extension s'appelle
d'ailleurs Cryptozoology.
bttp//perso.wanadoo.fr/cryptozoo
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2d10 contre Big Business
ou le JDR ca eut payé
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I n'est pas rare d'entendre, dans les boutiques spécialisées, les joueurs critiquer,

le plus souvent dans un murmure, les prix prohibitifs des jeux faisant I'objet 3 P

de leur passion. Mais curieusement, ces critiques sont rarement virulentes et L al'gent dl.l €u

mempéchent personne de craquer pour le demier supplément indispensable de Apres ces préliminaires, entrons dans le vif du sujet. Supposons que, ayant requ vos étrennes

Tranchons et Tuons ou la nouveauté révolutionnaire permettant de revivre les de votre grand-mére, vous décidiez d'investir dans un nouveau jeu. Un jeu de réles cofite
aventures Connar le Barbant (je sais, elle est pas neuve celle-13). environ 250 francs. Une fois que vous avez payé le gentil vendeur, voili ce que deviennent
Dans un louable effort de transparence, ne reculant devant aucun sacrifice, backstab vous vos 250 francs :
dévoile les mysteres de I'économie du JdR et vous explique enfin dans quelles poches finissent « 13,75 Fvont & I'Etat au titre de la TVA (Taxe sur la Valeur Ajoutée), applicable au taux de
les étrennes de vos mémés. 5,5 % sur les livres ;

~ . * 92,50 F vont dans la poche du gentil vendeur, ou plutdt de son patron;;
Etat deS llellX * 43,25 Fvont au distributeur, quand I'éditeur ne s'occupe pas lui-méme de se distribuer;
Grosso modo, il existe en France une petite douzaine * 100,50 F finissent dans les caisses de |'éditeur.

déditeurs professionnels de jeux de
simulation, certains cumulant cette
activité avec la casquette de
distributeur voire de détaillants. Ces
douze éditeurs travaillent avec 200 points
de vente, dont environ 60 4 70 sont
réellement spécialisés dans le jeu de
simulation. Les détaillants, enfin, disposent
d'une clientele évaluée 2 200 000 joueurs

Le role de I'éditeur

Avec les 100 F (et cinquante centimes) que vous
lui avez versés, |'éditeur doit
payer un certain nombre
de  pesonnes  qui
interviennent  dans la
fabrication du livre : auteur(s),
illustrateur(s), maquettistes,

(hypothése haute). correcteurs, flasheurs, imprimeurs.
Les jeux en frangais représentent 1l doit également se payer lui-méme,
désormais entre 70 et 80 % des C'est-3-dire couvrir les frais de structure

de sa société.
La répartition de ces différents cofits est
approximativement la suivante :

* ['auteur regoit une rémunération - appelée
i juste titre droits d auteur - sous la forme soit
d'un pourcentage du prix revendeur hors taxes
(le prix auquel le détaillant va acheter le livie

i I'éditeur), soit d'un montant fixé 2
I"avance avec I'éditenr. En reprenant
notre exemple ci-dessus, I"auteur regoit
de I'éditeur 11,50 F.
o lillustrateur est dans la méme
situation que I'auteur, mais il est rare
qu'il seit payé au pourcentage. Sa
rémunération est fonction du nombre

ventes de jeux de rdles en
France. On trouve d"un c6té
les traductions de jeux
étrangers, pour |'essentiel
américains, et de I'autre les
créations purement
hexagonales. Ces dernieres
tendent depuis quelques
années A prendre le pas sur les
traductions, pour la bonne raison
que tous les jeux majeurs en
anglais ont € traduits et sont édités
en France.

Et c'est & peu prés tout ce que I'on
sait du marché du jeu de réles. A la

différence de secteurs économiques d'illustrations, de leur formeet de leur taille,
plus importants (jeux vidéo, livres, cinéma), il n'existe aucune étude sérieuse sur laquelle ainsi que de sa réputation, et représente en moyenne 7 F du prix final.

les professionnels puissent s"appuyer pour définir une politique éditoriale et commerciale ® le flasheur et I'imprimeur sont les deux intervenants qui vont effectivement réaliser le
cohérente. On peut se réjouir de cet état de chose qui ne réduit pas les rélistes 2 un simple livre, le premier en produisant des films 2 partir de la maquette du jeu, le second en imprimant
panel de consommateurs et 2 des statistiques. Mais tout cela ne facilite pas la tiche de 'éditeur le jeu & partir de ces films. Le cofit total estde 35,25 F, toujours dans notre exemyple ci-dessus.
qui ne peut se baser que sur son expérience et son intuition dans ses choix de publication. » le correcteur et le maquettiste sont généralement employés par 'éditeur mais peuvent trés
Les seules études dont on dispose sont les résultats des sondages dans la presse spécialisée bien étre aussi des prestataires de service externes. Leur cofit dépend du temps nécessaire 2
(Casus Belli essentiellement, et brackstab trés prochainement). Et ces résultass, pour intéressant la mise en page du livre, et donc de sa complexité, du nombre d'illustrations insérées dans
qurils soient, manquent de fiabilité et négligent des questions importantes sur le comportement le texte, etc. Ce cofit peut étre évalué 2 10F.

de consommateurs des rélistes.
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Iiduction faites des cofits externes, il reste donc  I'éditeur 36,25 F sur
un jeu vendu. Avec cet argent, |'éditeur doit assurer le paiement de ses
frass de structure, ¢'est-a-dire de tous les frais nécessaires a |'existence
de L2 société - salaires, charges sociales, impdts, frais financiers, loyer,
wiephone, électricité, etc.

Les chiffres et analyses présentés dans cet article proviennent de
la propre expérience de I'auteur dans son travail quotidien
d'employé d'une maison d'édition frangaise de JdR (SPSR),
experience élayée par quinze ans de pratique du jeu et cing
années d'éfudes en gestion.

11 s agit d'approximations et de moyennes, et [ réalité des cofits
produit par produit peut différer considérablement des exemples
cités. Ils permettent toutefois de saisir dans sa globalité le
fonctionnement du marché concerné et de comprendre enfin
pourguoi les jeux de roles frangais restent relativement chers.

. .
Big is beautiful

Tous ces caleuls sont basés sur le fait que le jeu sera imprimé 2 2000
exemplaires, et surtout que ces 2000 exemplaires seront tous vendus.
Hors limprimeur, I'auteur, le ou les illustrateur(s) et les frais de
I'éditeur ne sont pas payés en fonction du nombre d'exemplaires vendus
miais 4 un moment précis apres la fabrication du jeu. Et il est rare,
voire impossible, que tous les exemplaires imprimés d"un jeu soient
vendus en méme lemps.

Ceci nous amene au probleme crucial de la rentabilité d'un

jeu. de sa survie et de son suivi. Si le jeu nese vend pas
tris bien, I'éditeur perd de I"argent et n'est donc pas

tres enclin 2 produire des suppléments qui de
toute fagon ne seront achetés que par les
possesseltrs du jeu, qui ne s'est pas
trés bien vendu, etc. D'un autre
coté, tout joueur, avant
d'investir

S . o
1l investigateur

du temps et de |"argent dans un nouveau jeu, se posera la question de
savoir s'il v aura des suppléments rapidement, si le jeu va tre suivi
par |'éditeur, etc. C'est un cercle viciew dont il est trés difficile de sortir.

L’offre et la demande

Si vous avezsuivi jusqu ici, vous pouvez comprendre tout seul pourquoi
certains jeux sont plus chers que d"autres, ont plus ou moins de
suppléments et pourquoi les éditeurs francais préferent traduire un
jeu américain plutdt qu'investir dans la création. Un jeu qui est imprimé
210 000 exemplaires n'aura pas le méme prix de vente final qu'un
jeu tiré & 2 000 exemplaires. D'abord parce que le cofit unitaire de
fabrication est plus faible pour 10.000 que pour 2000 exemplaires, et
ensuite parce que les frais sont répartis sur cing fois plus de jeux. Ce
calcul est valable, bien stir, si les ventes sont en rapport avec le tirage.
Dans le contraire, I'éditeur se retrouve dans une situation encore pire
que s'il n'avait tié que 2000 jeu.
Le prix d'un jew est done directenent [ié 3 I'espérance (au sens statistique
du terme) de vente de I'éditeur pour ce jeu, c'est--dire 2 la taille du
marché qu'il a 2 sa disposition. Lorsque White Wolf, par exemple, ou
TSR, imprime un jeu ou un supplément anglais, ils disposent d'un
marché potentiel cing 2 dix fois plus important que n'importe quel
éditeur frangais. IIs peuvent donc se permettre de tirer 8 ou 10 000
exemplaires. Le point mort sera certes plus €levé que pour un tirage
moindre, mais compte tenu de la taille du marché, il sera plus facilement
atteint.
Le risque pour un éditeur frangais est tout 2 fait différent. Comme il
est impossible d'imprimer un jeu & 500 ou 1000 exemplaires, sauf 4
supposer que les joueurs seront préts i le payer 500 ou 600 francs,
I'éditeur doit réaliser un tirage minimum de 1 500
21 2000 exemplaires, voire plus, Et dans
le contexte actuel, il est loin
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Le point mort

Le point mort est le résultat d'un
calcul qui détermine le nombre de
jewx qu'un éditeur doit vendre pour
couvrir ses frais et donc commencer
4 gagner de I'argent. 11 dépend du
prix de vente, des frais de fabrication
et de distribution et éventuellement
des frais structurels de I'éditeur.

Le délai de retour
sur investissement
C'est le temps nécessaire pour
couvrir I'ensemble des frais investis
par I'éditeur dans I'édition d'un
produit, autrement dit le temps qu'il
faut pour atteindre le point mort. Les
imprimeurs accordant généralement
des délais de paiement, un retour sur
investissement rapide permet d'éviter
de payer la fabrication avec les ventes
du produit. Dans le cas contraire,
I'éditeur doit immobiliser de I'argent
en attendant d'étre remboursé sur les
ventes.

genéraliste

Tes tirages sur le marché de I'édition
généraliste sont tout 2 fait
comparables i ceux du jeu de roles,
aux alentours de 2 000 23 000
exemplaires. La grosse différence est
qu'il existe également des best-sellers
qui se vendront eux & 100000
exemplaires, les cofits de fabrication
étant aussi moins importants du fait
de I'absence d'illustrations et de la
simplicité de la mise en page.
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Répartition du prix d'un jeu de role
entre fous les intervenants

Magasin

Taxes™

Distributeur §

Production

* backstab vous dévoile les mystéres de I'économie du
JdR et vous explique enfin dans quelles poches finissent
les étrennes de vos mémés. ”

d’étre shir d'atteindre son point mort dans un délai
raisonnable. Le ratio rentabilité/risque est donc faible ce
qui n'incite pas les professionnels  investir dans de nouveaux

jeux.

Achetez, ne choisissez

Sivous pensez toujours que les professionnels du jeu de rile
s'engraissent sur votre dos, on ne peut plus rien pour vous
le cas contraire, peut-ére vous demandez-vous que faire pour
ace probleme ?

La premiére solution consisterait 4 €largir le marché afin ¢
éditeurs puissent disposer d'une clientéle potentielle beat
plus large. Si la demande augmente, I'offre suit Malheureuse
le jeu de rdles (et le jeu de simulation) reste encore confi
du fait de I'investissement personnel qu'il exige, de la n
publicité qui lui est faite et de I'image déplorable du jeu ¢
beau pays, considéré comme une activité tout juste bonne px
des adolescents post-pubéres.

La dewxiéme solution consiste 2 trouver de nouveau produits
susceptibles d'intéresser plus de monde. Cest le cas de
Wizards of the Coast avec Magic ou de Games Workshop
avec Warbammier Battle. Ces deux sociétés étaient au départ
de modestes éditeurs de jeux de simulation et de jeux de
roles. En sortant du ghetto étroit du jeu pour spécialiste,
elles sont devenues des multinationales prospéres. Mais 'es!
pas Richard Garfield qui veut.

La troisiéme solution pour les éditeurs consiste 2 faire autr
chose que du jeu de rles. C'est la solution qu'ont adopt¢
tous les éditeurs, sans exception, pour survivre. Certair
distribuent des produits américains, d'autres possédent ¢
points de vente spécialisés, les derniers enfin se lancent d:
le créneau du multimédia, de la presse o des services :
entreprises. Ces activités leur permettent de financer |'édi
de jew. jusqu'au jour of ils décident d'aéter de perdre de |'z
avec le jeu et de se concentrer sur les activités annexes, moin:
certes, mais beaucoup plus rentables,
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La solution la plus douloureuse, enfin, consiste 2 adapter |'offre 2 la demande, c’est-2-dire
a diminuer le nombre de jeux disponibles et donc le nombre d'éditeurs !

Mais il reste une derniére solution, qui ne dépend pas que des professionnels du jeu mais
aussi de vous, joueurs passionnés,

L’'union fait la force

8i le jeu de roles est souvent percu comme obscur, frivole, complexe voire sectaire, c'est en
partie de la faute des joueurs qui ont la plupart du temps beaucoup de difficulté 2 transmettre
leur passion 2 des non-joueurs. Les clubs ne sont souvent pas autre chose qu'une bande de
copains, le discours des joueurs sur leur passion est souvent incompréhensible pour des
personnes extérieures car truffé de références aux régles et 4 leurs aventures , enfin il existe
chez certains une réelle dérive névrotique qui ferait passer un autiste pour un publicitaire
chevronné,

Profitons-en aussi pour en remettre une couche aprés le coup de gueule de Croc dans un
précédent numeéro. Les joueurs sectaires existent bel et bien et ils sont malheureusement
nombreux. Cette compartimentation de Ia pratique du jeu de simulation en diverses chapelles
ne peut que nuire encore plus a 'ouverture de notre loisir préféré. Plus le marché est segments,
pour jargonner marketing, plus les possibilités des éditeurs se restreignent et moins ils sont
enclins & prendre de risques. Ce comportement freine I'innovation chez les éditeurs et surtout
empéche I'éclosion de nouveaux arrivants sur le marché.

L'ouverture, le dynamisme, le prosélytisme (sans agressivité), la vie associative sont des
moyens pour notre domaine d"activité de surmonter la crise qu'il traverse. Il nes agit pasici
de vous supplier de nous donner vos sous, mais de vous faire comprendre que le jeu de
simulation n'est pas coupé des réalités économiques et qu'il forme un marché, comme les
autres, ol tous les intervenants de |'auteur au simple joueur sont liés.

Arnaud Bailly
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Ces régles de simulation de bataille sont
utilisables dans n’importe quel univers de
type médiéval et avec n’importe quels
systéme de jeu. Leur utilisation ne nécessite
que du papier et un dé i dix faces. Elles
s’appliquent aussi bien dans le cas ou les P]
sont de simples exécutants que dans celui ou
ils disposent d’'un commandement et de
troupes qui leur sont propres.

Régles de batailles médiévdles
fantastiques pour jeux de réles

pres vous avoir fait découvrir les
délices de la vie au sein d'une armée
en campagne (voir backstab n®4 et
le dossier A...comme Armée), votre
magazine préféré révele 2 vos mirettes
ébahies le fruit d'un dur labeur et de milliers d'heures
d'intense cogitation qui vont vous permettre de résoudre
de maniére intéressante, ludique et vivante toutes sortes
de conflits entre bandes armées rivales dans un cadre
médiéval-fantastique sans nécessiter d'autre matériel que
votre imagination, quelques dés et des feuilles de papier.

PREPARER

LA BATAILLE

Laplus grande tache du meneur du jeu consiste  préparer
la bataille, c'est 2 dire essentiellement A définir les caracté-
ristiques des armées qui vont y participer : nombre de soldats,
qualité des troupes, compétence des chefs, ainsi biensiir que
le terrain sur lequel aura lieu le combat et la forme géné-
rale que prendra I'affrontement. Le meneur de jeu peut déci-
der a l'avance de la durée et du résultat du combat, si cela
a une importance dans le cadre de sa campagne. Sinon, il
peut s'en remettre au hasard et aux décisions des joueurs,
Un dernier point important, avant d’entrer dans le vif du
sujet : ces régles sont prévues pour des héros, les person-
nages devos joueurs. Cela signifie que, quelles que soient
leurs compétences particuliéres, les décisions qu'ils pren-
nent et les conséquences de leurs actes peuvent avoir un
impact sur toute la bataille. Si ce n'était pas le cas, vos
joueurs pourraient se sentir frustrés.

r

A VOS B.ANQS , FIXES

Les troupes possibles dans un univers médiéval fantastique sont
innombrables et il n'est pas question ici d'énumérer tous les
cas particuliers que vous pourrez rencontrer. De plus, pour des
raisons de simplicité et de jouabilité dans le cadre d'un JdR,
il n'est pas trés intéressant de détailler les combats unité par
unité. [Vexcellents jeux avec figurines existent pour cela et nous
n'avons pas l'intention de réinventer la roue.

Morituri ne s'intéresse au détail de la composition d'une
armée que pour définir un score global, appelé Cohésion.
La cohésion d'une armée, qu'elle soit d'ailleurs médiéva-

le-fantastique ou futuriste définit son point de rupture
organisationnel (¢a vous calme hein ?): au-deli d'un cer-
tain seuil de perte, I'armée n’en est plus une, c'est juste
un rassernblement de guerriers sans cohésion. C'est un
score qui, dans le cadre de Morituri, intégre 2 la fois ses «
pointsde vie «, la qualité et le moral de la troupe, les apti-
tudes de ses chefs 2 inspirer et diriger leurs hommes, |'ef-
ficacité de son systtme de communication et d‘innom-
brables autres facteurs.

I

REVUE DE DETAIL

La premiére tiche du maitre du jeu avant la partie consis-
te donc i définir les scores de Cohésion des différentes
armées qui vont participer & |a bataille. Cela se limite donc
assez souvent  évaluer deux scores (les deux armées),
tiche qui est loin d'étre insurmontable. Pour définir ce
score, le meneur de jeu aprés avoir défini qualitativement
chaque armée, examine | table ci-dessous et additionne
chacun des facteurs de cohésion correspondant 3 la défi-
nition des armées. Il obtient ainsi le score de cohésion de
chacun des camps en présence.

LES FACTEURS

DE COHESION

* Le Moral (0 a 20)

Le moral des troupes est essentiel dans toute armée. C'est
une mesure de la volonté de se battre de chacun des indi-
vidus qui la compose, augmentée de I'effet de masse et de
la bétise humaine (ou humanoide) qui pousse chacun 2
se considérer plus fort que I'autre et 2 vouloir le prouver.
Le moral peut aller de 0 pour des troupes improvisées (pay-
sans enrolés de forces, esclaves) 2 20 pour les troupes fana-
tisées ou particulierement stupides (croisés, fanatiques
religievx, morts-vivants). Un score de 10 correspond 2 une
troupe de professionnels moyens, 5 2 des milices urbaines,
15 & des chevaliers aguerris,

Attention, prenez en compte les circonstances de [a bataille
pour évaluer le moral des troupes, Une armée opérant loin de
ses bases, fatiguée par une longue marche ou privée de ravi-
taillements aura un moins bon moral qu'une troupe défen-
dant son territoire contre un envahisseur ou motivée par un
intérét supérieur (Dieu(x), la Nation, I'Empereur, eic.).
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= L'expérience des troupes (0 4 20)

Cet élément permet de prendre en compte la qualité glo-
bale des troupes composant |'armée, celle de leur équipe-
ment et de leur entrainement, etc. Il est quantifié de 0 &
20, 0 correspondant & une troupe de gueux équipés de
fau, de couteaux et de tuniques, 20 2 des chevaliers en
armure de plates bardés d'acier du pennon de leurs lances
aux jambes de leurs chevaux et qui s'entrainent & la guer-
re depuis leur plus jeune dge.

On notera qu'il est rare de trouver des troupes de grandes
qualités avec un faible moral, mais que Iinverse n'est pas
vrai, le fanatisme étant rarement incompatible avec I'ama-
teurisme.

* Le commandement (0 4 10)

La qualité du commandement influe directement sur la
cohésion de I'armée. Des généraux incompétents et timo-
1¥s, des chefs bomés, ou encore un conseil de guerre ol s op-
posent plusieurs factions ne sont pas des €léments propices
a une efficacité maximale. Ce score se situe entre 0 et 10,
Si un ou plusieurs P commandent |'armée, utilisez leurs



besoin, demandez leur de vous décrire la maniére dont
ils organisent leurs forces, qui fait quoi dans la chaine
de commandement et comment ils comptent faire pas-
ser leurs ordres au cours du I..nIllhdl En fonction de leurs

com-

trainer de.\ portes drape:
cours du combat, ¢'est un bonus. Si personne n'a I idée
de vérifier la qualité des subordonnés, c’est un malus.

¢ Le nombre (+5 a-10)

controler et sujette i ons imprévisibles. Utilisez les
échelles suivantes, issues de notre Moyen Age, en les adap-
tant aux particularités de votre univers favori et des diffé-
rentes arm

Au fait de sa gloire, Charlemagne était capable de réunir une
dizaine de milliers d hommes alors que Napoléon commanda
des armées de centaines de milliers de soldats is

- Moins de 1000 hommes : +5

- 6000 2 IUUUIJ homme*:
- plus de 10000 hommes :

» Les facteurs relatifs (+5 4 -5)

Les facteurs relatifs sont des éléments qui dé

forces en présence. Le meneur du jeu est invi

sa discrétion dans le choix de facteurs pertinents en fonc-
tion des situations particuliéres qu'il rencontre.

* Le rapport de force (variable)
Le rapport de force joue en augmentant la cohésion de
I'armée la plus nombreuse. C'est un bonus i leffet de mas-

se, en quelque sorte. Pour faire simple, rapportez 'effectif

de I'armée la plus nombreuse 2 celui de la moins impor-
tante et ajoutez le double du ratio obtenu (arrondi au plus
proche) au score de cohésion de la premiére. Par exemple,
une armée de 10000 hommes contre une troupe de 50(
guerriers aura un bonus de +4 2

25

Exemple de calcul
de cohégion

Pour les besoins de I'exemple, nous
opposerons dans les Terres du Milieu une
armée de 1500 Gondoriens aidés par 500
cavaliers Rohirrim 2 4000 orcs de
Mordor, 1500 cavaliers suderons et 500
Uruk-ha. Les calculs de cohésion pour
les «bons» donnent: 16 pour le moral

CO]I]I'IL!.I'ldEmt‘]'iT, 2 pour le nombre soi
41. Pour les méchants, on obtient 10
pour le moral, 13 pour l'expérience, 7
lement, -3 pour le
nombre, +3 pour les tirs, +6 pour le
rapport de force soit 36. Les deux armées

léger avantage aux (




* L'armement (+1 4 +5)

Clest certainement I'un des facteurs les plus sujets 3 inter-
prétation et qui nécessite dans les régles de wargames,
notamment avec figurines, le plus de détail et dexplica-
tion. Considérez les armées dans leur globalité en vous
demandant laquelle est la plus puissamment armée, pos-
sede les meilleures armures, les armes les plus efficaces, efc.
N'oubliez pas des facteurs comme la taille et la vigueur
relatifs des hommes composant la troupe (géants contre
humains, ou nains contre orques par exemple).
Accordez un bonus entre +1 et +5  celle des deux armées
qui est la plus lourdement équipée.

* La mobilité (+1 a +5)

Lamobilité d'une armée est un facteur important qui per-
met de réagir aux actions de I'ennemi, de tenter des
manoeuvres d'encerclement ou de harcélement, d'opérer
des retraites ordonnées, etc. L encore, exercez votre sens
critique et accordez un bonus de +1 2 +5 2 I'armée qui
est la plus mobile. L'exemple extréme étant une armée
constituée de chevaucheurs de pégases opposés 2 des hoplites
lourdement armés.

* Les tirs (+1 4 +5)

Une armée fortement équipée en armes de jets a la possi-
bilité de détruire I'adversaire avant méme que celui-ci ne
parvienne au contact. Attribuez un bonus de cohésion 4 I'ar-

mée [a mieux équipée. Ce bonus peut aller de +1 pourun
Iéger avantage 4 +5 pour une armée disposant seule de
piéces d'artilleries.

* Le terrain (+1 4 +10)

Demnier facteur relatif a prendre en compte, la position des
armées sur le champ de bataille. Accordez un bonus 2 cel-
le des deux armées qui posséde la position la plus avan-
tageuse (sur une colline, derriére des tranchées ou des
murs, derriére une riviére, efc.). Ce bonus peut aller de +1
a+10.

«La gfrafégie c’est 10
confre 1 e r-egfdr derriére.
Tout le e h'eglt que

littérature...»

QUAND FST—CE QU’ON
FBITTE T

Bien, vous avez constitué vos armées, évaluer leur score
de cohésion, mis face 2 face les dewx camps sur un champ
de bataille idoine et préparer une pile de PNJ. Il ne reste plus
qu'a savoir qui va gagner et comment va se dérouler le
combat.
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«Si ¢ca gaigner.,
ca peu?l'ed mﬂrgﬁr

r’
DEROULEMENT
DE LA BATAILLE
La bataille se déroule en un certain nombre de séquences
représentant approximativement une heure de temps.
Chaque séquence est découpée en un certain nombre de
phases que I'on effectue dans I'ordre avant de passer & la
séquence suivante :
1 » Description. Le meneur de jeu décrit la situation
globale aux joueurs.
2 » Commandement. 5i un ou plusieurs PJ sont en
position de commandement, ils effectuent un test de com-
mandement (voir ci-dessous).
3 « Roleplay. Les joueurs décident des actions que leurs
personnages entreprennent pour la séquence en cours et
les résolvent.
4 » Combat. Le meneur de jeu (et éventuellement les
joueurs) effectuent le test de combat pour la séquence en
cours.
5 e Pertes et fracas. Si une armée est réduite 2.0 ou
moins en cohésion, ou si le commandant en chef décide
de se retirer ou si la nuit est tombée, le combat s"arréte.
Sinon, on revient 2 la premire séquence.

I » DESCRIPTION

Le meneur de jeu est, comme d'habitude, chargé de la
lourde tiche de décrire la situation et |'évolution de la
bataille aux joueurs afin que ceux-ci déterminent les
actions de leurs personnages. La guerre, surtout dans un
univers d'inspiration médiéval, est une expérience tou-
jours douloureuse et souvent confuse. Le meneur de jeu doit
s'efforcer de décrire la situation du point de vue des per-
sonnages, c'est  dire généralement de combattants au
coeur de la bataille. Ils ne peuvent donc avoir qu’une
connaissance parcellaire de ce qui se déroule autour d'eux.
Leur unité peut trés bien enfoncer les lignes ennemnies tan-
dis que le reste de I'armée part en déroute, ou I'inverse.
Seuls I'état-major général de |'armée peut avoir une vision
a peu prés globale de ce qui se passe, et encore, 8'il se trou-
ve dans une position (colline, moyens magiques ou fan-
tastiques) qui lui permet d'observer 'ensemble du champ
de bataille. Mais un chef qui reste derriére, ¢'est mauvais
pour le moral des hommes.

Bien souvent, les différents chefs décident avant la bataille
d'un plan général consistant pour |'essentiel 4 savoir dans
quel ordre vont étre engagées les unités, Une fois le com-
bat engagé, chacun essaye tant bien que mal de respecter
les plans prévus et advienne que pourra. Les principales
options tactiques se décident donc avant le combat, pen-
dant les manoeuvres d"approche des deux armées, |'avan-
tage revenant i celui qui aura choisi son terrain (voir le
chapitre Manoeuvre et Mouvements).

Le meneur de jeu doit donc s'attacher & décrire la bataille
sans trop dévoiler ce qui se passe autour des personnages.
Mais c’est aussi I'occasion de se laisser aller 4 des des-
criptions épiques et grandioses, tragiques et sublimes, qui
feront de ce moment de jeu un souvenir mémorable. Il
n'est rien de plus pénible qu'une bataille qui se résume 2
quelques jets de dés.



derriere vos éecrans

2+ COMMANDEMENT

Si vos PJ sont en position de commander des troupes, ou
si vous avez choisi de définir les caractéristiques des chefs
des armées en présence méme §'il s"agit de PNJ, effectuez
un test de commandement pour chaque joueur ou pour
chagque armée.

En fonction du jeu que vous utilisez, ce test peut étre réa-
lisé sur une caractéristique (le charisme par exemple) ou
une compétence (Commandement, Combat de Masse,
Bataille). Sile test est réussi, il permet d'obtenir un bonus
pour la troupe lors de la phase de résolution des combats,
en fonction de la position qu'occupe les différents com-
mandants. Le petit tableau ci-dessous résume cela trés
bien :

T&S'P' Bl
Quartier général

Un commandant subordonné est toute personne qui dirige
une partie de I'armée (au moins __ de celle-ci) et qui prend
ses ordres directement du général en chef. Les autres subor-
donnés ne sont pas pris en compte durant cette phase.

3 « ROLEPLAY

(est le gros morceau et la raison d'étre de Morituri. Cha-
cun des PJ va définir ce qu'il fait durant la séquence de
combat, le M] évaluant le résultat de ces différentes actions
et éventuellement leur impact sur le reste de la troupe.
La premigre chose & faire de la part des joueurs est de défi-
nir 'attitude de leur personnage. Pour simplifier, chacun
peut choisir quatre comportements différents :

- Héroique: le personnage va au devant du danger et
a la ferme intention de gagner la bataille 2 lui tout seul.
- Agressif: le personnage, sans héroisme inutile, prend
sa part du combat.

- Prudent: le personnage ne va pas en premiére ligne et
attend de voir ce qui se passe, sans refuser de combattre
éventuellement.

- Timoré: le personnage reste en arriere et refuse le com-
bat si possible.

En fonction de leur attitude générale, le MJ consulte la
table ci-dessous et détermine ce qui arrive au personnage.
Cette table peut indiquer, soit des problemes qui se pose
aux personnages, soit des événements dont ils sont les
témoins et sur lesquels ils peuvent éventuellement déci-
der d"agir. Entre parenthese se trouve les attitudes qui per-
mettent 2 tels événements de survenir : H pour héroique,
Apour agressif, P pour prudent et T pour Timoré. Le maitre
choisit un événement en fonction des circonstances.

ISTE D’EVENEMENTS
NON-EXHAUSTIVE
- Un commandant ami est fait prisonnier. Il peut
éventuellement étre secouru ce tour-ci. S'il ne l'est pas,
son camp perd immédiatement 5 points de cohésion. (APT)
- Le personnage se retrouve encerclé par 326
ennermis moyens qui vont tenter de le faire prisonnier. (HA)
- La compagnie du personnage se trouve cou-
pée du reste de la troupe par une offensive ennemie. Si elle

ne parvient pas 2 rejoindre son camp, celui-ci perd 3 points
de cohésion. (HA)

- Un champion ennemi défi le personnage en
duel. C'est un PNJ d'élite. Le vainqueur du duel fait gagner
un bonus de +2 au test de combat de son camp. (H)

- Le personnage se retrouve a proximité d'un
chef ennemi. I peut éventuellement tenter de le capturer,
sachant qu'il devra défaire 1D6 ennemis forts pour y par-
venir. En cas de succés, le camp ennemi perd immédia-
tement 5 points de cohésion. (HA)

- Le personnage est la cible de tirs. Il subit 1D3
tirs immédiatement. (HAPT)

- Le personnage se retrouve devant une posi-
tion fortifiée ennemie (maisons fortes, murets, rivie-

re). (HAP)
P - La monture du person-
critique
5 e nage est tuée par une fléche
2 perdue ou une lance mal pla-
cée. (HAPT)

- Les troupes ennemies
en face du personnage font retraite. Cest le bon
morment pour lancer une offensive. (HAP)

- Les troupes du personnage font retraite. Cet év-
nement n'est possible que si la cohésion de la troupe est
inférieure 2 10. (HAPT)

C'est en fonction de ces événements extérieurs et de leurs
attitudes que les PJ décident de ce qu'ils font, I'idée géné-
rale assez évidente étant que moins I'on prend de risques,
moins I'on a de chance de réaliser une action d'éclat mais
moins I'on prend de mauvais coups.

Dans le cadre restreint qui est celui d'un magazine, il n'est
pas possible d’envisager tous les cas de figures. Aussi, le
MJ est-il invité 2 faire preuve d'improvisation et de bon
sens pour déterminer ce que les PJ peuvent faire et quel
est le résultat de leurs actions. Nous vous donnons ci-des-
sous une liste d'actions qu'il est envisageable de réaliser
avec, entre parenthéses, |"attitude nécessaire pour pouvoir
tenter une telle action indiquée par un code d'une lettre.
(voir ci-dessus).

Le MJ peut éventuellement autoriser un personnage  fai-
re plus d'une action dans une séquence, si ces actions
n'ont pas de conséquences directes sur la bataille.

CTIONS PDOSSIBLES
LISTE NON-

XHAUSTIVE)
- Défier un champion adverse. Il doit défaire un
adversaire d'élite qu'il peut éventuellement faire prison-
nier. En cas de succés, son camp obtient un bonus de +1
au test de combat pour cette séquence. (H)
- Charger un porteur de banniére adverse pourla
récupérer. Il devra affronter 1d6 adversaires forts avant de
s'emparer du drapeau ennemi. En cas de succés, son camp
obtient un bonus de +2 au test de combat pour cette séquen-
ce. (H)
- Capturer une estafette ou un tambour de I'ar-
mée adverse. 11 doit le poursuivre et le vaincre en combat.
En cas de succes, le camp adverse subit un malusde-2 2
son test de combat pour cette séquence. (HAP)
- Secourir un compagnon en difficulté, Il devra
se battre avec les mémes adversaires que le personnage
secour. (PAH)
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«Arma virumque
caho»

Dans un jeu de roles, ce sont les PJ qui
doivent occuper le premier rang car ils
sont les héros de Ihistoire. §'ils ne
font qu'assister a la bataille de loin, il
est inutile de vous encombrer avec des
régles comme celle-ci. Dans le cas
contraire, vous n'avez pas beaucoup
de modifications a apporter aux regles
que vous utilisez habituellement.
Si rnieres disposent de
compétences telles que combat de
masse, bataille, commandement on
tactique, utili compétences
telles quelles en fonction des
circonstances. Sinon, il vous faudra
pour chaque personnage définir une
compétence unique dite de
Commandement qui est la somme de
I'expérience an combat du personnage,
de son aptitude i diriger des troupes,
de ses connaissances tactiques. Yous
pourrez par exemple faire une
moyenne entre le charisme du
personnage et son niveau
d’expérience, dans le cas dADED.
Dans tous les cas, définissez ce score
en fonction des personnages et du
cadre de vos régles afin qu'il soit
cohérent avec ses derniéres et qu'il
permette au PJ de réaliser des tests
sur cette aptitude.
11 vous faudra aussi préparer quelques
adversaires génériques (ou
personnalisés) que vous pourrez
lancer contre vos PJ selon les actions
qu'ils entreprennent.
Dans le reste des regles de Morifuri,
nous utilisons les qualificatifs
suivants: un PNJ moyen signifie que
celui-ci est nettement inférieur au
personnage, un PNJ fort qu’il est
légerement inférieur et un PNJ d’élite
qu'il est an moins équivalent au
personnage. Les commandants peuvent
étre de différentes qualités mais
n'oubliez d'étre en phase avec le
facteur de commandement que vous
avez utilisé dans le calcul de Ia
cohésion de I'armée adverse. Si tous
les commandants de cel ont des
lite, il est illogique d’attribuer
un score de 2 au facteur de
commandement !




- Fuir le champ de bataille, éventuellement en ten-
tant de passer inapergu (test de Discrétion pour éviter d étre
remarqué par quelqu'un). (PT)

- Galvaniser les hommes qui I'accompagnent. S'il
réussit un test de Charisme ou de Commandement, son camp
obtient un bonus de +2 au test de combat pour e tour-ci. (H)

«Pergonne la

- Rallier une troupe qui bat en retraite. S'il réus-
sit un test de commandement et qu'il est en position de
subordonné, son camp récupére de 2 4 4 points & son score
de Cohésion, ce qui peut éviter une déroute compléte. (AH)
- Diriger une attaque audacieuse contre |'adversai-
re avec quelques hommes courageux. Il doit galvaniser ses
compagnons, réussir une charge et défaire trois ennemis
forts pour que I'attaque soit réussie. En cas de sucods, les
pertes adverses sont augmentées de 2 points ce tour-ci. (HA)
- Réorganiser ses troupes en défense afin de limi-
ter les pertes, S'il réussit un test de Commandement et se trou-
veen position de subordonné, les pertes de son camp pour
ce tour-ci sont diminuées de 2 points de cohésion. (PT)

- Tenter une manoeuvre d’encerclement avec des
troupes. 11 doit réussir un test de Commandement, défai-
re deuwx adversaires successivement et étre subordonné. En
cas de succes, son camp 2 un bonus lors du test de com-
bat de +3. (H)

- Occuper une position défensive plus intéres-
sante. Il doit réussir un test de commandement et étre
subordonné ou général en chef. En cas de succés, son camp
obtient un bonus de +2 pour le reste de |a bataille 2 ses tests
de combat. (PT)

- Récupérer une monture. Le personnage doit réus-
sir un test d'équitation (ou équivalent) pour récupérer
une monture sur le champ de bataille. (HAPT)

- Rejoindre un autre personnage (joueur ou non-
joueur). Le personnage doit éventuellement se battre contre
un ou plusieurs adversaires selon la situation. (HAPT)

4 * COMBAT
11 reste maintenant 2 résoudre le choc des deux armées
pour la séquence en cours. C'est extrémement simple. Le
commandant en chef de chacune des armées lance 1D10
et applique les différents modificateurs indiqués ci-des-
sous. Celui qui fait le plus est le vainqueur de la séquen-
ce de combat.

Modificateurs au test de combat
+ le score de Cohésion
+ le résultat des tests de commandement
+/- les modificateurs induits par les actions des personnages

I1 ne reste plus qu'a évaluer les pertes de chaque camp en
faisant la différence des résultats ci-dessus. Le vaincu sous-
trait 2 son score de cohésion la moitié de cette différence
et le vainqueur 1/4, Si un des deux camps a fait un résul-
tat brut de 1 au dé, il double ses pertes de points de cohé-
sion. §'il a fait un résultat brut de 10, il les divise par deux.
En cas d'égalité parfaite entre les deux armées, chacune
perd 2 points de cohésion.

5 e DPERTES ET FRACAS

- Si l'une des deux armées voit son score de cohésion tom-
bera 0 ou moins, elle est irémédiablement détruite et
part en déroute, laissant le champ de bataille 2 son adver-
saire,

- 8iI'un des deux camps & son score de cohésion inférieur
4 la moitié de son niveau initial ou si un PJ est au com-
mande de 'une des armées, il peut choisir de faire retrai-
te. Dans le cas d'un PNJ, lancez 1D10 et considérez que le
général décide de se retirersi le résultat du D10 est inférieur
au facteur de commandement de I'armée. Les bons géné-
raux savent se retirer i temps.

- 5i la nuit tombe, considérez que le combat s'arréte sans
qu'il y ait eu de décision de part et d'autre. La bataille
pourra éventuellement reprendre le lendemain, avec entre
de les possibles coups de mains de PJ audacieus.

- Si aucune des deux armées ne choisit de se retirer, on
recommence une nouvelle séquence de combat.
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Séquences Tués
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APRES LA BATAILLE

Morituri est une régle simple qui ne se préoccupe pas de
savoir en détail ce qu'il advient des PNJ qui prennent part
au combat. Lorsque la bataille a pris fin, il peut étre impor-
tant de connaitre I'étendue des dégdts dans les deux camps,
notamment lorsque cette bataille fait partie d'une gran-
de campagne reliant plusieurs combals entre eux.
Encore une fois, le MJ est invité & utiliser les indications ci-
dessous comme guide et 2 les personnaliser en fonction
des objectifs de sa campagne et du contexte du jeu.
Pour déterminer les pertes effectives de chacun des camps,
on considérera le nombre de séquences de combat qu'a
duré la bataille. En fonction de cet élément, consultez 1a
table suivante qui vous indiquera les pourcentages de tués,
de blessés, de prisonniers et de fuyards de chacune des
armées. Le vainqueur de |a bataille se trouve 2 gauche, le
perdant & droite.
Capturés Fuyar
0/10 0/20
5/20
- 520
5/15
10720 . 5/10
20730 15/25 5/10 5/10

AVE CAESAR !
Voila, c'est fini pour cette fois. C'est maintenant 2 vous de
jouer en intégrant ces régles A votre campagne et & votre
univers favori. Nous espérons que cet article vous permet-
tra d’envisager sereinement de lancer vos personnages
dans de grandes aventures épiques pleines de bruit, de
fureur et de choc des épées. N'hésitez pas A nous faire part
de vos critiques et remarques, elles seront toujours les bien-
Venuies.
Texte : Amaud Bailly
llustrations : Jean-Philippe Boudart

# . Ceux qui vont mourir
te galut:
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Fais moi mal Johnny!
Johnny ! Johnny

QUELQUES CONSEILS PO

Avez-vous déja passe
une demi-heure de jeu a
essayer de trouver une
boulangerie ouverte 4 la
nuit tombée pour
acheter des éclairs au
chocolat ?

d'entre eux n'a investi de points
e T

A .!H.E.edglmm...

i i'g oL il
de vos joueurs, c'est le moment de
leur faire comprendre toute la
douleur quil y 2 communiquer
avec simplement des signes
équivoques et des mots 2 demi-
compris.

36-15 Domina

L'expression “ maitre du jeu " a fait
frémir de plaisir plus d'un adversaire
du jeu de roles. Ils y ont vu la preuve
irréfutable que le jeu de roles met bien
en ceuvre des pratiques de domination,
comparables 2 celles dont usent les sectes
et que I'on peut qualifier généralement
de * manipulations mentales ", dont
notre bon ami le docteur Abgraladabra
s'est proclamé I'irréductible ennemi.
On sait bien qu'en général le * maitre ”
n'est rien d'autre qu’une espece de G.0.
et qu'il n'a pas plus de pouvoir sur ses
joueurs qu'il n'en a sur la météo. Il se
contente d'en avoir un tout petit peu
sur leurs persos et, méme dans ce cas,
il fait appel au hasard pour dérouler le
fil du destin de ces étres virtuels.

Toutefois...

Rien n'interdit que parfos le * maitre ”
use et abuse de son petit pouvoir. Une
sorte de relation sado-maso — sans fouet
ni cuir noir — peut alors s'établir pour
plonger les joueurs dans les délices de
lasouffrance et de |'obéissance absolue.
Voici donc un petit guide des tortures
mentales 4 infliger & ces chenapans de
joueurs pour leur apprendre kicéki
commande !

Bonjour
I’ambiance !

Sans entrer dans de vastes et stériles
considérations sur la pratique du JdR,
on s'accordera 2 dire que simuler des
circonstances, des émotions et faire ce
que l'on nomme en jargon du
“roleplay ", constitue une grande partie du plaisir de jouer. Mais rien
nie dit que tout cet aspect de Ia chose doive se passer dans une atmosphére
de * petite maison dans la prairie ' pour étre efficace et fructueus.
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“ Les indices se multiplient, les
meéchants sont découverts, baston
générale et puis... plus rien. ”
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Brouillez-leur I'écoute

Par exemple, on peut jouer 2 se faire bien peur, comme quand on
était petit et qu'on se racontait dans I'obscurité des histoires augurant
une nuit de cauchemars. Ainsi, alors que beaucoup de rilistes pratiquent
des jeux qualifiés de fantastiques ou d’horreur, il est trop rare qu'ils
partagent réellement la trouille qui est censée s'emparer de leurs
personnages lorsque cewx-ci, au fond d'une crypte obscure, s"apprétent

dans I'obscurité 1a plus totale. Le démon apparait ? Pourquoi s"adresserait-

il posément & cewx qui ont eu I"audace de lui faire quitter son repaire?

Cest un démon, que diable ! Tournez autour de vos joueurs qui ne
voient plus rien et hurlez-leur des insultes et des insanités. Gan'al'air
de rien, mais cela m'est arrivé et je vous affirme qu'au bout de dix
minutes d'obscurité avec la menace de se faire percer les tympans par

des cris démoniaques, tout le monde autour de la table les avait 2 zéro !

le MJ peut ne s’adresser
aux joueurs que sur le
ton délicat du pire des
kapos : “ Alors connard !
Tulelances tondé!”

DECOUVRIR LE JDR S.M.

2 invoquer un démon vicelard. Ce n’est pourtant pas compliqué
d'installer votre table de jeu ailleurs que dans votre salon : dans la
cave ou dans votre grenier infesté d’araignées, ol la lueur timide de
quelques bougies peut disparaitre en un souffle pour plonger les joueurs

Petite musique
de I'’horreur

La sonorisation d'une partie est un
artifice souvent utilisé pour évoquer
une atmosphére, épique ou
mystérieuse. Elle peut devenir une
véritable plaie. Et alors ? Imaginez
que vos persos aient 4 enquéter dans
une boite de nuit, circonstance assez
courante dans les univers * gothic "
ou cyberpunks. Vous avez déja essayé
d'avoir une conversation construite
dans une boite vous ? Claquez les
enceintes sur la table et 4 fond la
caisse ! Plus personne ne s'entend,
rapidement les joueurs ne savent plus
qui fait quoi et c'est tout bénéf’.

Si vous étes entre “ adultes
consentants ", vous pouvez méme
pousser le raffinement jusqu'a plonger
les persos dans une boite hot et passer
slur votre scope quelques scénes biens
crades d'un X pour qu'ils sentent bien
tout ce que cela implique. Se
concentrer sur une enquéte entre les
décibels de Prodigy et les excroissances
de Lolo Ferrari, ¢a tient de I'exploit.
De maniére plus générale, il s'agit
pour le MJ de faire lui aussi du
“ roleplay " en calquant un
maximum des éléments qu'il contrdle
sur I'ambiance du scénario. Pas
seulement son interprétation des PNJ,
mais aussi le rythme de la partie, ses
relations avec les joueurs, ses
indications concernant le scénario,
etc. Si, par exemple, les persos font un
petit séjour en prison, le MJ peut ne
s'adresser aux joueurs que sur le ton
délicat du pire des kapos : “ Alors
connard ! Tu le lances ton dé! " et * Toi t'arrétes de me faire chier ou
tu te prends trois jours de frigo - tu m’files cette feuille de perso merdique
que 'y r'tire trois points de ta misérable vie | ”. Vous voyez le genre ?

29

Le gyndrome

du garagiste

Une bonne fagon de déprimer les
joueurs, c'est d'avoir recours i ce
tout le monde 2 backstab appelle
.]e-“_ o m I . -I..,,..en
hommage  un MJ que je ne vais
pas dénoncer 2 la vindicte
 populaire (méme s'il le mérite).
Alors voil, vous étes un dur de dur
avec un gun énorme, des biscotos
en acier et une bagnole 2
pmpl.l]sionnnd&mSmteiune
altercation avec les “ méchants " B
la carrosserie de votre engin de
mort s'est trouvée balafrée par de.
disgracieux impacts de balle. Qu'a
cela ne tienne, vous allez voir un
yraglslequl,mmmedmsla
réalité, vous soumet aprés
réparations une facture dlirante !
Sauf que c'est pas la réalité et
qu'au lieu de payer, vous lui collez
votre flingue sous le nez et vous
lui dites “ Revois la note connard !
T'as di te tromper dans les
additions " Erreur ! Le garagiste
“est en fait un ancien béret vert, il
est expert en boxe thai et il 2 gardé
comme souvenir de son passé un-
magnifiqe fusi-mitaileur.
Cest ¢a le syndrome du garagiste :
ninmortequelPN],sumutm:x

_setmmetmtres}o;eumt&q\ﬂ
-suutlepmn quotidien de persos en
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Une bande de pauv’ types...

Toujours en ce qui concerne le * roleplay ", c'est-i-dire |'adéquation entre le comportement
des joueurs et la nature de leurs personnages, une pratique qui n'a 1'air de rien mais peut
se révéler assez cruelle consiste  bien connaitre les persos de vos joueurs et i forcer ces
derniers 2 respecter les caractéres et les limitations de leur alfer ego.

Les joueurs ont un peu tendance 2 prendre par-dessus la jambe certains aspects de leur
personnage et négligent systématiquement des aptitudes, des caractéristiques ou des
compétences qui leur semblent secondaires. 11 serait bon que, de temps en temps, vous
leur fassiez payer ce genre d'attitude. Cruauté toute pédagogique puisqu'ils apprendront
ainsi la valeur de toutes les aptitudes qu'un pauvre auteur de jeu s'est cassé la nénette
acréer. Tel joueur par exemple n'investit quasiment pas de points dans les compétences
de conversation (discussion, sociabilité, baratin et autres...), pourtant il passe son temps
apapoter avec les autres persos, s adresse systématiquement aux PNJ (et particuliérement
si la conversation n'est pas fondamentale du point de vue de I'intrigue). Vous trouvez
ca normal vous, ce barbare peu instruit, peu sociable, peu loquace qui passe ses journées
a discutailler ? Cest le moment de sévir !

Désormais, des qu'il parle aux PNJ, ces derniers ne le comprennent pas ou comprennent
le contraire de ce qu'il voulait dire ; s'il se lance dans une grande conversation avec les
autres, coupez-lui la parole ! Interdisez-lui d'employer des mots que vous trouvez trop
complexes ou trop abstraits ! 11 va comprendre ce que c’est d'étre un barbare inculte...

...auxquels y arrive que des merdes !

Si vous avez décidé de faire souffrir vos joueurs, le mieux est bien entendu de faire reposer
cette volonté sur un scénar tout spécialement congu 4 cet effet. Un scénar vicelard.
Une premire possibilité est celle de la frustration. Les persos galérent pour résoudre une
€nigme, mener une enquéte et passent plusieurs parties 4 déméler I'écheveau d'une
intrigue des plus tordues. Les indices se multiplient, les méchants sont découverts, baston
générale et puis... plus rien. L'aventure est terminée et les joueurs n'ont rien compris.
[Is ont bien quelques vagues idées mais rien de stir et ils ne sauront rien de plus. En tout
cas, pas avant un petit bout de temps. Ils vont vous supplier, menacer, mais tenez bon.
Cest votre petit moment de jouissance sadique. Cest une sacrée torture, la frustration !
Le supplice de Tantale ! Auguel vous pouvez avoir recours réguliérement.

[l vous suffit pour cela, quand vous jouez un scénar en plusieurs parties, de ne pas vous
arréter sur un temps mort, mais au contraire, comme dans les vieux feuilletons, & un
moment particuliérement crucial : * Vous pénétrez dans la pigce, et Ia, devant vous, se
dresse I'infime chevalier noir entouré des légions obscures... Tin ! Tiiin ! Bon, j sais pas
vous mais moi j’suis crevé : on continue la semaine prochaine .

Dans le méme ordre d"idée, il y a le scénario truqué oit, du début jusqu'a la fin, vos
persos vont avoir le sentiment d'étre menés en bateau sans vraiment jamais savoir qui
est le marionnettiste qui les manipule. Si certains jeux se prétent bien évidemment 2 ce
genre de scénars, il serait dommage de ne pas utiliser ce véritable piége i joueurs dans
d"autres contextes. Un Cthulhu ol les monstres n"apparaissent pas 2 la fin, ol le Mythe
reste toujours sous-jacent sans jamais se dévoiler peut trés bien renouveler I'intérét de
joueurs blasés de dynamiter les repaires 4 sombres rejetons de fin de niveau. Et méme
sans aller jusqu'a un scénario entier basé sur ce principe, rien ne vous empéche de bitir
systématiquement des fausses pistes en béton armé dans lesquelles les PJ vont donner la
téte la premigre pour sapercevoir au bout de quelques heures (moins de temps, ca n’est
plus drole) que la somme d'indices qu'ils ont péniblement récoltés ne sert...  rien du
tout.

Y z’ont vraiment pas de chance

Tant qu'a tricher derriére votre paravent, pourquoi serait-ce toujours au bénéfice des
personnages ? Pourquoi faut-il qu'ils aient toujours de la chance ? Pourquoi n"auraient-
ils pas la poisse ?

Vous me direz que c'est parce que le scénario est une espéce de quéte super importante
que vous avez mis des mois & concevoir et dont |'échec signifierait I'inévitable victoire
des puissances maléfiques et la fin d'un monde. C'est bien le coup du destin ! Cest
épique ! Mais vous devriez essayer I'anti-destin : les persos sont (sans le savoir, c'est
quand méme plus marrant) au service des forces maléfiques et participent innocemment
2 la mise en place de I'Armageddon. Cela signifie que tout est contre eu, que les dieux
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sont bien décidés & ne pas les laisser en paix cing minutes et que I'univers entier se ligue
pour leur faire une vie pas vivable.

Alinverse, le désespoir peut également saisir les joueurs s'ils sont confrontés i des
obstacles insignifiants que, pour des raisons diverses, ils ne parviennent  surmonter
(on pourrait appeler ¢a le complexe de la tartine beurrée). C'est le cas du scénario
“ I'étrange maison de poupée ™ (pour Maléfices) ot nous devions jouer les baby-sitters
de deux morveux insupportables dotés de pouvoir paranormaux. Avez-vous déja passé
une demi-heure de jeu  essayer de trouver une boulangerie ouverte i la nuit tombée
pour acheter des éclairs au chocolat ? Cest déprimant.

Et tout le monde vy fait rien
qu’a les embéter

Viennent enfin pour bien énerver les joueurs tout un tas de petites pratiques qui ont pour
point commun de ne pas leur laisser le controle de la situation, ce qui aprés tout ne peut
que renforcer I"aspect * réaliste " d'un jeu de simulation.

Tout d'abord, vous devez veiller i ne pas prendre d’habitudes qui vont finir par rassurer
les joueurs. Il en est ainsi du traditionnel “ jet de sens " qui a pour inconvénient de
signaler aux joueurs qu'il est en train de se passer quelque chose. Ridicule, mais trés facile
2 désamorcer. Demandez systématiquement aux joueurs de faire des “ jets de sens ",
méme quand il n'y a rien & surprendre, cela les rendra parano. Cette technique peut
s"appliquer bien siir & toutes sortes de carac’ (mémoire, idée, etc.).

En fait, il s"agit de dissocier certains mécanismes de simulation du cours des événements.

“il est trop rare qu'ils partagent réellement la
trouille qui est censee s’emparer de leurs.
personnages lorsque ceux-ci s'apprétent a
invoquer un démon vicelard *

La meilleure méthode, méme si elle nécessite du travail pour le maitre (qui a peut-étre
intérét & se faire aider par un second maitre), consiste i faire jouer les joueurs sans
feuille de perso. Ils savent qu'ils sont plutdt costauds, plutdt résistants, plutdt bons au
tir... mais & part ¢a | A combien de points de vie sont-ils de I'agonie ? Quel résultat leur
permet d’abattre un ennemi ? Ahh, supplice de I'incertitude !

Le rythme est également un bon moyen de faire pression sur les joueurs. Un rythme trés
speed est bien stir exaspérant : * OK, le mec te tient en joue ! Qu'est-ce que tu fais 7 -
“Ben... Euuuh ! - OK il t'a tiré dessus ! Au suivant ! ™. Vous pouvez aussi comper
trés vite, ca énerve.

Al'inverse, un rythme de jeu soudain trés ralenti peut peser sur les joueurs. C'est le coup
classique du “ vous avez tous les éléments en main... " qui, judicieusement utilisé, peut
s'avérer trés pervers. Il suffit pour cela de confronter les PJ & un dilemme crucial dont
ils mesurent bien toutes les implications et de les laisser se débrouiller avec. Si le probléme
est assez tendu, si les relations entre les persos sont un peu difficiles, vous aurez alors le
plaisir de les voir s'engueuler pendant une bonne heure !

Drailleurs, les relations entre les persos sont une inépuisable source de cruauté : il faut
attiser les rivalités, éveiller les suspicions, provoquer les désaccords ! Imaginez que les
persos se trouvent aux mains d'un tyran qui les fait un par un extraire de la gedle ol il
les a fait jeter pour les torturer. Tous, sauf un. Et pourquoi lui n’a pas eu droit au fouet
et aux pinces ? Laissez-les envisager toutes les réponses qui leur plaira.

Ca ne fait pas mal !

I reste bien siir une quantité d"autres moyens pour agacer les nerfs de vos joueurs. Usez-
en avec discernement en veillant toujours i le faire de facon pertinente par rapport 2 un
univers de jeu ou A un scénario. N'en abusez pas, vous pourriez finir par vous retrouver
comme un con devant votre Playstation. Mais une petite fessée de temps en temps, il
parait que c’est bon pour la circulation.

Thibaud Béghin
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ous les deux mois, lors

rédacteurs de backs-

o d’une nuit sans lune, les
& i
G 8 I

tab s’enferment dans une '

cave et s'entre-déchirent

jusqu'd ce qu'il n'en reste

qu'un. Un seul poignard d’or.

Cette distinction que le monde

entier nous envie est descerné ce

B mois-ci i :

«La Comteée»

Les produits présenteés dang backstab sont fous

| Les IO

idenfifiés par un petit dessin mignon fout plein -

8 L,

Jeux vidéos S

Scénarios
et suppléments

Wargames

X
Jeux de réles Z’}’g{\ Jeux de cartes

Jeux de dés

Jeux de plateau et

,ag jeux de combat

avec figurines

Les scores

Pour obtenir la hote recherchée, lance 1D10
et lis le résultat. Joue aussi lohgtemps que Tu le désires.

Score 10/10 Produit parfait. Top robotouffe,
tu mutes dans fon slop.
Score 9/10 Excellent produit.
Pan danstafass tu kifes & dont”.
Score 8/10 Trés bon produit.
Oui... oh oui...
Score 7/10 Bon produit. C’est bon coco,
lache-le...
Score 6/10 Assez bonh produit.
Wizz |
Score 5/10 Produit moyen.
Au début, ¢a pique aux yeux...
Score 4/10 Produit trés moyen.
Blurp...
Score 3/10 Mauvais produit.
De dog et dans le noir.
Score 2/10 Trés mauvaig produit.
‘At pas bon ‘d beurk.
Score 1/10  Produit catagtrophique.
Touti pourti maous gerbo.
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Heavy Gear et Jovian Chronicles. 49
Hexen Il 41
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KKND
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LSdA : Le guide des sorciers
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Magjic : Tempest
METW : Against the shadows
Orcs & Trolls
Rolemaster : RMC 7
Service Compris
Pirates des Caraibes
Princess Ryan's star marines
Star Wars : Shadows of the Empire
Total Annihilation
Vampire : Transylvania by night
Vampire : Le livre du clan Gangrel
Vampire : Cities of Darkness vol 2
Vampire DA : Libellus sanguinis
Warlords Ill
\Werewolf mascarade : Laws of the \Vild
World of Darkness : Sorcerers
Wraith : Mediums : speakers with the dead ...

BB EBEBRBE8R 08858888



es rédacteurs qui travaillent pour backstab essayent toujours de

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

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

totalement abstraction de leurs gofits et préférences en matiére de
jeux. Voici donc une rapide présentation des principaux membres de |'équipe,
en espérant que cela vous permette de repérer plus rapidement les signatures
avec lesquelles vous avez des affinités ludiques, et les autres...

et wargameur confirmé, mais aussi grand amateur de
jeux de platea, le général de brigade Bailly ne délaisse pas pour autant le jeu
de roles, avec une préférence certaine pour les univers historiques.

® le backstab’s big boss aime le jeu pour le jeu. Il joue 2 tout pourvu
qu'il n'y est pas trop de hasard et que ce ne soit pas un wargame, mais pas
avec n'importe qui, I'essentiel, quel que soit le jeu pratiqué, étant la convi-
vialité et la franche camaraderie. La preuve, il déteste perdre.

® comment mieux présenter notre auteur national qu'en rappe-
lant son impressionnante ludographie : Bitume, Animonde, INS/MV, Heavy
Metal, Bloodlust, Stella Inquisitorus, Scales, Nightprowler et Intervention
Divine. Ajoutons 2 cela qu'il aime également beaucoup titiller son joystick et
pousser des figurines sur une nappe en feutrine verte.

<2 2| - le ludologue éclectique par excellence. Il connait tout,
joue 2 tout, aime tout. Retenons toutefois que ses choix vont fréquemment
vers les jeux méconnus ou peu pratiqués et que, comme son pseudo I'indique,
il lit Shakespeare dans le texte comme pour de rire.

Les rédacteurs

Si 'art est ditficile,
la critique I'est plus encore.

o I'intello du groupe. Il aime avant tout les jeux com-
pliqués, non pas tant au sens des régles, que des problématiques et des oppor-
tunités ludiques que le jeu propose. Voila sans doute pourquoi ses person-
nages préférés sont fourbes, calculateur et retors. Ne crache pas sur un bon jeu
de plateau ou un jeu de cartes.

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

e encore un joueur invétéré, grand amateur du
Monde des Ténébres et de tout ce qui touche de prét ou de loin au Seigneurs
des Anneauy. Signe particulier : mange comme 20 et ne grossit jamais.

® roliste avant tout, il aime les jeux différents et
autant le dire un peu eundeurgrounde. Les parisiens peuvent également I'en-
tendre causer dans le poste (les Chroniques de I'Tmaginaire).

® le vieux de la bande (il 2 au moins 38 ans ), il
ne fait jamais dans la demi-mesure et quand il aime un jeu il s'investit 2
fond : campagne interminable qui s'étale sur dix ans, scénario épique et
grands méchants toujours insaisissables.

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

Signe particulier : résoud de téte une équation 2 17 inconnues.
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Tel: 0 7277 62 60

- EXCALIBUR

1, Tue Frangois Dauphin
fgo0z - LYON

Tel: 04,78 37 5186

18, Cours Gambetta
figooj - LYON
Tekoy e R 26

- LA CRYPTE DU [EU
7. Cours Lieufaud

13006 - MARSEILLE
Teloy 01482543

- Role Games

32, tue Barbaroux
13001 - MARSEILLE

Tel: o4 91421029

* EXCALIBUR

his rue de |'Ancien Courrier

34000 - MONTPELLIER
Tel: oy 67608133

* EXCALIBUR

35, e de |a (ommanderie

54000 - NANCY

Tel: 03 83 40 07 14

* LA MAISON D'ELENDIL
10, rue de la Monnaie
54,000 - NANCY

Tel: 03 83 32 25 06

= LETEMPLE DU JEU

8, rue de | Heronniére
14000 - NANTES

Tel: 0z 51 83, 05 05

- Sorfleges

7. Tue des rois croissants
14000 - NANTES

Tel 02401214 99

- AP GAMES

1, e de Meaux
75019 - PARIS

Tel: o1 42 02 08 08

- L'OFUF CUBE

24, e de Linné
75005 - PARIS

Tel: o1 45 8728 83

* Al PETIT TROLL
68. rue Castetnau
64000 - PAU
Tel:oss9 270551

* UANNEAU MAGIQUE
I, Tug lammary
24,000 - PERIGUELTX
Tel: 05 30639 74

* (ELLULES CRISES
30, Place Rigand
f6ooa - PERPIGNAN
Tel: 01, 6831,89 39

-~ |E DE A TROIS FACES
35, e Edouard Grimaux

Tel: 05 49 4152 10

- DOMIND-PLUS
Galerie de | Ftape
26, e de [tape
51100 - REIMS
Teo326 177991
* EXCALIBUR

9, Tue Salin

51100 - REIMS

Tel o326 779110

~ LETEMPLE DU JEU

14, Tue Dupont des Loges
35000 - RENNES

Tel: 0299303535

-[EDEDYS

160, rue Eau de Robec
Passage de la Pefite Horloge
76000 - ROUEN

Tel: 023515 47 46

- EXCALIBUR

2, rug Hise Gervais
12000 - SAINT ETIENNE
Teloymans

- 1Dioa

31, rue André Bonnenfant
78100 - SAINT GERMAIN EN LAYE
Tel- o139 730384

= PHILIBERT

12, e de |a Crange
67000 - STRASBOURG
Tek: 03 883265 35

- (HOCHD'S

B, tue des Bonnetires
B3000 - TOULON

Tel 040492378

- ARMAGEDDON
75. e du Taur
31000 - TOULOUSE
Tel: 05 6112 41 18

~ LA REGLE DU JEV
29, Tue Marceau
17000 - TOURS
CRVIVETRIT

- |EUX ET STRATEGIE

5, Tue Aristide Briand
10000 - TROYES

Tel: 032573 5186

- (AMISOLE

11, rue Gustave Thomas de
Closmadeuc

56000 - VANNES

Tel: 0297 4279 55

~(AMISOLE

78000 - VERSAILLES
Tel: 0139 20 97 16

BELGIQUE

- DEDALE

Galerie du Cinquantenaire
32, avenue de Tervueren
1040 - BRUKELLES

Tel: 22 34 2255

- LUDgs spi

3, Loning de Biron
5590-CINEY
BELGIQUE

Tel: oBy/a1 61, Bo

* (HAOS

6, ue Gérardrie

4000 - LIEGE

Tek ogzzi29 20
SUISSE

- DELIRIUM LUDENS Sarl
Rischli 17 /CPegy
(Hzsoo - BIEL/BIENNE
Tel: 03213 67 b0

- Al VIEUX PARIS

1-3, 1ue de [a Servette
(Hrzon - GENEVE

Tel: 22 34 2576




edité par White Wolf

n avant-premiere intergalactique, backs-

tabest fier de vous présenter AEON, le pro-

chain jeu de roles de White Wolf, N'écou-

tant que mon courage et ma dévotion 2
mon rédactenr en chef, je me suis plongé dans les
320 pages du tirage laser de cet opus, en attendant
la version imprimee qui devrait étre sur les étageres
de votre détaillant favori courant octobre,

De I'avenir, faisons table rase

Tout jeu de rdles de science-fiction qui se respecte
asa version de I'histoire future de 'humanité, de
préférence remplie de guerres, de cataclysmes et de
découvertes merveilleuses. Aeon ne déroge pas 4 la
régle. Voici done un bref résumé de ce qui nous
attend dans les deux prochains siecles.

Dans les années 20, un riche philanthrope du nom
de Maxwell Anderson Mercer crée la société Aeon,
un club de gentlemen dévoues i la eause du Pro-
orés de I'Humanité Vers un Avenir Radieux ot
Chantent les Lendemains. On sait ol1 les bonnes
intentions finissent.

critiques

psi-show

Jeu de roles de SF en anglais

200 F environ

Ala fin du XXe sitele, la société Aéon
déiecte |'émergence chez certains
individus de pouvoirs.psychiguies et
les encourage 2 les mettre au service
du développement de la civilisation.
Ca ne fait pas un pli, les mutants
pétent les plombs et se transforment
en Aberrants, des super-méchants qui
veulent absolument tout détruire.
Oups, on s'est trompé, se disent les
gars de chez Aeon. [ls décident donc
d'aider I'humanité & combattre les
Aberrants, sacrifiant une bonne part
de leurs forces dans la bataille.

A la fin du XXTe siecle, apres avoir
gagné la guerre contre les Aberrants,
la Terre est un champ de ruines. Les
puissances dominantes se frouvent
désormais en Asie, en Afrique et en
Amérique du Sud. Avec I'aide et les
conseils éclairés de la société Aeon,
I'humanité panse ses plaies, repart 4
I'assaut de I'espace et reconstruit une civilisation.
Mais c'est la réapparition-des pouvoirs psis qui
marque définitiveent | entrée de I'humanité dans
un nouvel age. Sous la direction de Mandataires
(traduction du terme anglais «Proxies») se créent
des Ordres secrets de Psis qui détectent et encoura-
gent ['éclosion de cette nouvelle force au sein d'in-
dividus prédisposés. Les Ordres Psis se présentent 2
I’humanité, non
pas tels des mu-
tants comme le
furent les Aber-
rants, mais com-
me des «éveillés»,
conscients de pou-
voirs parfaitement
naturels que tout
un chacun peut
éventuellement
développer.

Cest alors que de
nouveaux défis se

Dispo début novembre

«_e look d’fAeon est une deg choses
les plus réussies que j’ai vues depuis
longtemps dang le jeu de réles.»

dressent face 2 I'homime. Des contacts sont établis
avec des races extraterrestres, certaines amicales,
comme les Qin, d'autres hostiles tefles les Chro-
matiques. Et revenant de I'exil plus puissants et
plus inhumains que jamais, réapparaissent les
Aberrants, déterminés cette fois a détruire définiti-
vement I'humanité,

C’est dans les vieux pots...

Aelleseule, la partie descriptive du mende occupe
une bonne moitié des regles de base - 140 pages
environ - et se trouye €légamment introduite par
une longue nouvelle de Georges Alec Effinger, auteur
du jubilatoire « Gravité & la manque «.

Le reste du livre est occupé par les régles, la créa-
tion des personnages, les pouvoirs psis qu'ils ont 2
leur disposition, le matos et une bonne dose de
conseils de jew. De ce coté, il n'y a pas grand-cho-
se & dire. Les habitués retrouveront les recettes qui
ont fait le succes des précédents jeux de cet éditeur.
Pour les autres, un petit rappel s'impose.

Les personnages sont créés & partir de la réparti-
tion d'un certain nombre de points entre caracté-
mistiques, competences et aptitudes diverses, aux-  §
quelles s ajoutent des avantages et des défauts variés.
Lensemble est quantifié de 1 25 (ou 10 dans cer- l
tains cas). Les tests se réalisent en additionnant

deux traits et en lancant le nombre de D10 corres-
pondant, chaque résultat supérieur ou.égal a la
difficulté du test octroyant une réussite, clmque 1

'L@X‘X



afait ses preuves et a le mérite d'étre souple et simple
ala fois.

Un des principes fondamentaux des « storytelling
games « de White Wolf est le regroupement des per-
sonnages en familles, coteries et clans divers, sub-
stituts €légants aux antiques classes de personnages.
Dans Aeon, les personnages jurent allégeance a
I'un des six ordres psis, voire & la Trinité Aeon elle-
meme, mais cette contrainte est beaucoup moins
forte que dans les autres jeux.

J'ai fait psi-psi

Les personnages d’Aeon étant prioritairement des
psions, I'explication des divers pouvoirs psis occu-
pe une part importante des régles. Sans entrer dans
les détails, sachez qu'il existe six aptitudes diffé-
rentes (liées plus ou moins aux six Ordres), chacune
d'entre elles ouvrant I"acces a un pouvoir de base
et a trois modes différents, le personnage devant se
spécialiser dans I'un d'entre eux.

On trouvera dans le désordre, la Biokinése, mani-
pulation du corps du psion ; la Clairsentience, capa-
cité de perception extracorporelle ; IElectrokingse,
servant 2 controler I'ensemble du champ électro-
magnetique ; la Psychokinese, manipulation au
niveau macrocospique de la matiére ; la Télépa-
thie, suffisamment explicite, etenfin la Vitakinese,
centrée sur la maitrise des fluides vitaux.

Pour le plus grand malheur des gros bills, les per-
sonnages sont extrémement limités puisqu'ils ne
peuvent connaitre qu'un seul pouvoir et ne peu-
vent dépasser le niveau de base que dans I'un des
trois modes. La progression est des plus ardues et ne
favorise pas |'émergence de super-héros.

La technologie

La technologie du futur n'est pas oubliée et les per-
sonnages auront méme le choix : le hard-tech - la
technologie telle qu’on la connait de nos jours-et
le biotech - la méme, mais utilisant des compe-

entrainant un risque d'échec majeur. Ce systéme

£

sants biologiques. Tout est passé en revue, depuis les
gUNS jusqu’aux vaisseaux spatiaux. La encore,
beaucoup de classique avec quelques idées amu-
santes : les vaisseaux interstellaires voyagent par
sauts gréce 2 un psi qui téléporte le vaisseau.

Je ne connais aucun jeu de roles, 4 'exception
notable de Star Wars, qui soit parvenu 4 intégrer
€légamment une technologie futuriste dans son
systeme et Aeon ne fait pas exception. Les concep-
teurs ont au moins su éviter un pave trop indiges-
te de ce cOté.

Jyvas ti, i'y vas ti pas ?
La critique est facile mais I"art difficile. Pour avoir
e l'occasion d'étre des deux cotés de la barriére, je
ne peux que m'incliner devant le travail de White
Wolf qui est parvenu 2 proposer un jeu cohérent,
assez simple dans ses mécanismes, mais proposant
un univers riche, bien décrit et, chose rare en scien-
ce-fiction, crédible. Les pouvoirs psis sont biens et
ils ne déséquilibrent pas les personnages par rap-
port au reste de I'humanité.

Lensemble de I'ouvrage fait dans le solide, I'ex-
haustif et le sérieux et il n'est qu'a regarder la page
des crédits pour se rendre compte du travail qu'a
nécessité Aeon. On regrettera I'absence d'un scé-
nario d'infroduction qui edit permis de se faire une
idée plus précise des aventures que I'on peut envi-
sager de vivre dans cet univers. Mais le demier cha-
pitre consacré aux conseils pour le meneur de jeu
pallie en partie cette carence.

Quelques petits problemes de fond m’empéchent
toutefois de m’enthousiasmer 4 fond pour Aeon.
Tout dabord, je ne vois pas I'intérét d"avoir intro-
duit la trinité Aeon, censée conseiller I'humanité
et la conduire vers un avenir meilleur. Cela sent un
peu trop son deus ex machina, ou plutétson auber-
giste. Les ordres psis eussent, 2 mon avis, ample-
ment suffi 2 donner un sens  l'existence des per-
sonnages et une organisation supérieure susceptible
de les motiver.

Cette critique en
rejoint une deuxie-
me, assez fréquen-
te dans les univers
de science-fiction :
quels types d'aven-
tures vont vivre les
personnages 7 A la
lecture du jeu, on
est un peu étourdi
par I'étendue des
possibilités qui s'of-
frent & ces derniers
et surtout, on ne

voit pas tres bien ce qui les motive. Mais contrai-
rement au World of Darkness, le ton d’Aeon est posi-
tif. Les personnages sont de vrais héros des temps
futurs, aux avant-postes de la lutte qu'entreprend
I'humanité pour sa survie et son expansion dans le
vaste champ des espaces intersidéraux. On ne peut
qu'approuver ce changement d’orientation radi-
cal, qui nous repose du genre « Achevez-moi, je
soutffre ! « un peu trop présent dans le jeu de roles
amon goiit.

Comme |'auberge espagnole, Aeon a les épauiles
suffisamment larges pour que I'on y trouve ce que
I'on veut y apporter. Les fans de SF ont désormais
un ferrain de jeu tout trouvé, capable de récongi-
lier les hard-scientistes purs et durs, les cyberpunks
et les chevaliers Jedi. Les autres gagneront 2 décou-
vrir un bon jeu, solidement ancré dans une vision
du futur plutdt plus intelligente que la moyenne.

De la belle ouvrage !

Amaud Bailly

Le look

e look d’Aeon est une des choses
Llcs plus réussies que j'ai vues
depuis longtemps dans le jeu de
roles. La mise en page est claire et
comme souvent chez White Wolf, le
corps du texte est agrémenté de
nombreux cadres et bandeaux venant
préciser des points obscurs ou
apporter un peu de vie 2 I'ensemble.
Surtout, le look néo-modern-style
des bordures et chapeaux renforce
I'ambiance futuriste et étrange du
jeu. Enfin, les illustrations, comme
bien souvent chez cet éditeur, vont du
catastrophique - quelques scenes
dignes d'un Marvel des années 70 -
au meilleur. 11 est toutefois délicat
de juger cet aspect des choses sur
une version tirée sur une imprimante
laser en basse résolution.
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édité par Hexagonal sousficence ICE

% ue les role-
' masteriens
. acharnés et
U handicapés
de I'anglais se rassurent,
voici le nouveau sup-
plément en francais de
la gamme. [l se nomme
RMCVIL Etla, jesens a
vos mines décontfites que
quelque chose ne va pas.
Non, vous n"avez pas été
happés par une faille
temporelle, la sénilité
précoce ne vous menace
pas encore de son doigt
tremblotant. L'éditeur
francais (Hexagonal) a
pris la décision de pas-
ser directement du qua-
triéme compagnon au
septieme.
Mais pourquoi ? D’abord parce qu’il n’appa-
raissait pas primordial de consacrer du temps
et deI'argent 2 deux suppléments un peu déca-
1és par rapport au reste de la gamme, ensuite
parce que I'intérét du septiéme leur est apparu
supérieur.
Toujours est-il que ce choix éditorial n'a pas été
fait en dépit du bon sens : en effet, les accros du
jetsans limite que vous étes n'auront pas man-
qué de remarquer la tendance marquée des
livrets de Rolemaster 2 faire sans cesse référen-
issues d'aul

<chappé non plus

ROLEMASTER : LE COMPAGNON Vi

UN, DEUX, TROIS, QUATRE, SEPT

Supplément pour le systéme de jeu Rolemaster

Rolemaster,

tres manuels. Cette

48 F Dispo
(Euvre collective

ment dans le rovaume du
Mentalisme. L'élémenta-
liste, un «semi» lui aus-
si, chaud de la baston et
du royaume de |'Essence.
Le cartomancien, un pur
de I'Essence qui appuie
son pouvoir sur les
arcanes du tarot. Le mage
obscur, un hvbride Théur-
gie/Essence qui sent pour
le moins le souffre. Le
métamorphe, un pur du
Mentalisme capable de
revétir n'importe quelle
forme, vivante ou non,
organique ou pas. Enfin,
I'inquisiteur, un autre
«semi» de la Théurgie,
qui ne rechigne pas a
cogner de temps 2 autre,
surtout s'il faut pour-
fendre des sorciers impies.

Bien entendu, vous trouverez 4 la suite de tout
¢a les listes de sorts de ces nouvelles classes, des
régles additionnelles ou modifiées sur le com-
bat, les jets de sauvegarde, les manceuvres et
tout ce qui fait de Rolemaster un vrai bonheur
de précision (les mauvais esprits parleront de
complexité).

Lord \Winfield,

36

Princess Ryan's Star Marines
Jeu de plateau en anglais édité par
Avalon Hill
490 F environ
Dispo

ames Workshop aurait-il racheté en sous-main la

vénérable maison de Baltimore ? On pourrait le
croire a priori, tant le théme et les mécanismes de jeu de
Star Marines évoquent 'ombre du nain blanc. Dans un
avenir lointain au futurisme souligné par des gra-
phismes 3D texturs qui vont du beurk au passable, une
équipe de marines de l'espace est chargée de délivrer une
princesse des griffes des sinistres gardes noirs.
L'action se déroule sur un plateau représentant différents
lieux du repaire des gardes noirs : un joueur incarme ces
derniers, les autres incarnent les marines, qui doivent
progresser de lieu en lieu et défaire les ennemis rencon-
trés jusqu' atteindre la suite royale ol se trouve la prin-
cesse, le tout 2 I'aide de multiples cartes représentant des
armes, des événements, des personnages et des lieux.
Seul et unique intérét du jeu, les marines doivent y par-
venir dans un temps limité symbolisé par des marqueurs
qu'ils perdent au fur et & mesure de leur progression.
Plutdt qu'une présentation en boite classique, Star
Marines aurait trés bien pu se contenter d'un format
jeu de cartes pahacolexioné, genre Elixir, ce qui aurait
amélioré considérablement le rapport qualité/prix de
I'ensemble. En I'état actuel, on voit mal I'intérét de
dépenser pres de 500 F pour un clone de Talisman,
certes amélioré, mais quand méme.
Peut-étre les designers d'AH étaient-ils épuisés aprés
nous avoir pondu le génial Age of Renaissance ? Ou
alors nous n'avons pas tout compris aux subtilités du
jeu. Peut-étre. On n'est plus stir de rien dans notre

monde moderne.
Amaud Bailly

Le Bestiaire Monstrueux Planescape
Supplément en frangais
_ pour Planescape
Editée par Jeux Descartes
sous ficence TSR
199 F
Dispo

= surprise ! Nous avons 2 peine eu le temps de débal-
ler la boite de base de Planescape que Jeux Des-
cartes nous livre déj un premier supplément. Le maitre
de jeu aura ainsi la joie de découvrir plus de soixante-
dix nouveaux monstres originaires des différents plans
(astral, éthéré...).

SUITE PAGE 40 ¢
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La nurt de tous les danfbr s

Lmt'l e partie LIL I'E mu[w :fu l Est
dans le méme format que Constantinople by Night.
Nous trouvons donc une présentation historique plm oLl Moins pi
acte) de la Boheme, la Ho '
1 de Kiev, parfois indigeste
ants. Suit une présentati
cription de la ville la plus im
deT
peut trouver
souhaiterait imaginer d
s'attendre 2 h.llelr un tr
Puis nous trouvons la

ortante de chacune d’entre ¢
ut pas s'attendre au luxe
v ni"hi \I;ii I'L

S€ ici, ce qui peut |
chronique modern
inel du clan Tzimisce

‘L‘l'[:illﬂﬁ I'I'l(_!l'['l]

dmp[w
chapitre qui lu]

pr un ht‘\[l.lll 7
v.unnpm mmluw ] ouv

t former un gmupe 0
alieres et leurs dangereux occup:

hite Wolf est décidément une maison

d'édition capable du pire comme du

meilleur. Premier constat, |'éditeur
américain s"ancre de plus en plus sur le créneau
12-15 ans (ou alors il nous prend pour des
#§&3#%) et cela se ressent particuliérement tout
au long de cette LOI'I]pI]’lI.lOI‘I En effet, si le pre-
mier ch ipitre se contente de sermonner le MJ avant de lui proposer
une démarche constructive pour btir sa chronique (pourquoi pas), arrive ensui-
te le chapitre « contexte culturel «. La, surprise, disparus les éléments censés
ouvrir les portes de I'imaginaire | On ne trouve que des histoires de politique et
de conspirations. Pour un peu, on se croirait dans Vampire. L'amateur peut se
rattraper sur de nouveaux rites et sur les idées de scénarios disséminées ici et 2.
Pour le troisiéme chapitre, on frise le délire : d’abord le langage des odeurs,
pour les PJ lupus, puis, moment danthologie, les péripéties d’un garou boy-
scout condamné 2 passer trois semaines seul dans les bois | Heureusement, un
descriptif sur le pourquoi et le comment d'une ville comme cadre de jeu reléve
le niveau. Quant  la partie Histoire, elle est constituée essentiellement de ren-

LOUP-GAROU : LE LIVRE DU CONTEUR

Notre lupin quotidien
Supplément en frangais pour Loup-Garou
edité par Hexagonal sous licence \White \Wolf

37

Collectif
Dispo courant novembre

160 F environ

vois 2 d’autres produits.

Le chapitre suivant est celui consacré aux méchants. On y découvre trois genres
I'Horreur, la Terreur et, accrochez-vous, le « SplatterPunk « (to splatter : écla-
bousser, gicler). L'intérét de cette partie vient surtout des adversaires présentés,
une suite de créature issues des mythes anciens et modernes de |'Amérique.
Apres les méchants, les gentils. Tout d"abord, un essai sur la notion d’amitié
pour un garo, puis une description de leurs amis : les Kamis, incarnations de
Gaia, et les Kinfolks. Bonus, vous pouvez méme créer un personnage Kinfolk,
histoire de varier les plaisirs.

Le dernier chapitre offre aux grosbills une page de dons et fétiches a faire pleu-
rer les « danseurs de la spirale noire « et un systeme de création pour lesdits
fétiches. Enfin, détail important, une bibliographie plutdt exhaustive se trou-
ve dans |"appendice.

Le Livre du Conteur est un supplément de qualité trés inégale ol le pire a été
évité. A réserver aux inconditionnels.

Bertrand Lhoyez




Cities of darkness vol. 2
Supplemem en anglais pour Vampire :
The Masquerade
White wolf
Collectif
140 F environ
Dispo

X Whiie wolf con-
tinue sa série

de rééditions de
=+« = suppléments pour
= - World of Darkness,
~ avec du bon et du
moins bon. Ce
E deuxiéme volume
" de la compilation
_| des différents city
books pour Vam-
pire  reprend
deux des meil-
leurs exemples du genre,  savoir Berlin et Los
Angeles.
Berlin décrit une cité 2 I'ambiance gothique 2 sou-
- hait (visitez réellement Berlin, vous m'en direz des
| nouwvelles), partagée entre deux princes Ventrue que
tout sépare (v compris un clan commun), minée
* | par les anarchs et le Sabbat, et vers laquelle Baba
Yaga étend son influence.
Los Angeles montre que le monde des anarchs est loin
d'étre aussi idyllique que sa propagande ne le pré-
tend, mais permet it des PJ ambitieux de jouer i fond
-~ | lacarte politique.
Deux villes rés différentes, deux styles de campagne
complémentaires, un méme grand intérét. Du tout
bon, quoi...

N Christophe Jouane
U
SVOfe 140

Bertla eyt Lo
..4..:’_._."“'-‘........‘&""""”"“’

te wolf
Collectif

" 110 F environ
Dispo

o I'arrivée de ce Libellus Sanguinus dans les
une compil ! Tiens, ils ont mis trois ;
ce et... Ventrue ? Ah oui, ce sont les clans cens

SUppiementenanglal wﬂourvanprre : The Dark Ages

« Tiens, le filon des clanbooks n'est pas prea d'étre ep

intérieur 7 ! Lasombra, T:
gouverner

les autres Cainites. Ouzais... Voyons voir ce qu'ils en disent
de nouveau... «
Et voild qu'apres avoir Iu ce nouveau supplément pour
Dark Ages d'un trait, je me retrouve en train d'en rédiger
la critique. Soyons clairs : Libellus Sanguinus efface les
mauvaises impressions que m'avaient laissées les clan-

books de Vampire consacrés aux Ventrue et aux Tzimis-

oui oui, bien slir, on sait, le jeu de réles est en crise, Tout ca... En attendant, dix houveautés pour le méme
gamme en deux moig, c’est quand méme pas tous les jours. ET comme un vampire averti vaut bien deux Shivan d
bords blancs, oh les d lu et on vous dit tout.

Kithbook Nockers

Supplément en anglais pour
Changeling : The Dreaming
White wolf
Christopher Howard
90 F environ
Dispo

ne ouverture en forme de conte qui décrit le
Upourquoi de la malédiction des Nockers, leur
histoire, la structure de leur société, les personna-
lités qui I'ont marquée, tel est le contenu de ce kith-
book (clanbook it la mode Changeling). Une décou-
pe classique, donc, recelant comme c'est désormais
I'habitude des références aux autres créatures du
World of Darkness, pour un supplément attachant qui
nous fait découvrir les plus taciturnes mais peut-éire
aussi les plus passionnées des créatures féeriques,

les plus ingénieuses en tout cas.
Un supplément réussi pour un jeu qui mérite d'étre

(re)découvert.

b Christophe Jouane

Ofe | ’10

Sorcerer - \World of
Jeu de roles en
\White wolf
Collectif
115 F environ
Dispo

Ce nouveau pro

d'incarner des sorciers (et
débarrassés ]
tentiels qui se posent d'ordi
.\'nrciera \nm ‘1 la (Ii{fé

une forme du magie ( hed"t' m: phh hmllee que
celle des sphéres, mag i line en seize voies
codifiées comportant des rituels, un peu comme la
thaumaturgie des vampir

b ll lcur est q,.ﬂummi pc Ib|t‘ d 1pp'1rte—
nir 2 des confréries ésotériques qui pensent

ce (ce dernier étant exécrable). Les auteurs ont décidé d’aller 2 I'essentiel tout en

gardant la structure inhérente aux clanbooks. Une introduction sous forme de dia-
logue (ou de monologue) suivie d'un exposé précis et détaillé sur I'histoire,
mentalité, le comportement, le point de vue et les objectifs de chacun de ces clans.

Tout ceci est clairement présenté et permet de comprendre rapidement I'aftrait
qu'éprouvent les Lasombra pour la manipulation, la propension naturelle des Tzi-
misce pour les méthodes brutales et le sens du devoir qui pousse les Ventrue vers

le pouvc

. Autant d'éléments qui permettront aux maitres de jeu comme aux

urs d'incarner avec véracité de dignes représentants de chacun de ees clans,

ce qui doi but ¢

tout clanbook digne de ce nom. Une présentation agréable
- jOINI I'utile
inévitables ‘template’ et les scoops pour férus de nouveautés. On

table. On constate peu de fioritures, hormis les

relévera des combinaisons de disciplines, amusantes au demeu-

rant, toutes les familles de goules des Tzimisce (certaines ayant dis-
paru dans Vampire), ainsi que les voies thaumaturgiques inédites
de ce clan. De quoi satisfaire tout le monde.

A 36 F du clanbook, j'attends avec intérét les volumes suivants...




Laws of the wild

2éme Edition de Apocalyspe for
Mind’s Eye Theatre en V.O.
Thomas M. Startman
\White Wolf
70 F environ
Dispo

cune détenir LA vérité sur 1(’

o€

lair, net et précis !

Cette seconde édi-
tion du systeme de jeu
grandeur nature pour
Werewolf est un
exemple d'efficacité. 1l
ne s'agit ni plus ni
moins que d'une com-
pilation des regles de
Apocalypse, augmen-

ccowvrir une version light
Jui présente de grandes
s avec le produit origi-

1 toute notion un pen

é alléoé est renforcé par I'ab-
we de scénario et de systeme de
dans le livret de base (les
sseurs recommandent d'ailleurs,
avoir des régles, de posséder
ire jeu tel que ... Mag
en fait pas un jen complet en
! .JLILi Difficile do c d'yjouer
1un autre produit
imme. Tous Ceux qui appré-
probléms mqm p z

autres révisions surve-
nues depuis la premigre édition. Un minimum
sur le contexte du jeu, un maximum sur la
création/gestion des personnages, et un cha-
pitre bonus présentant une bonne base pour
utiliser caerns, fétiches, totems et antagonistes.
Idéal pour aborder Werewolf sous un nouvel
! . angle. Comme quoi White Wolf peut encore
pour faire un break ou nous surprendre !
n servir pour introduire un jeu
wdulte. témes permel-
at de convertir un Sorcier en
ire ou en ont d'ailleurs
. qui doit plus
mme un nouveau
orld of Darkness

Bertrand Lhoyez

Le livre du clan Gangrel
Supplément en frangais pour
Vampire : la Mascarade édité par
Hexagonal sous licence White \Wolf

- comme un jeu de roles 2 part Par Brad Freeman
- 108 F
it non dénué de charme, Dispo

s en aucun cas indispensable.
Christophe Jouane Le clan Gangrel n'est pas un des favoris des
joueurs. Pas facile d'incarner un vampire
a priori solitaire qui préfére courir les bois en
compagnie des garous plutdt que de se méler  la poli-
tique des villes. Il y a pourtant moyen de s'éclater
avec un personnage Gangrel pour peu que le joueur
3 fasse I'effort de creuser son personnage. Et ¢’est li
< 2 que le clanbook doit intervenir pour l'aider dans
le difficile acte de création. 11 doit pour ce faire
fournir des références culturelles, des modeles
de comportements, bref de la matiére pour enri-
chir le personnage.
Le Livre du Clan Gangrel n'atteint malheureusement
pas cet objectif. La présentation sous forme de dialogues (au demeurant
mal écrits) ne nous apprend pas grand-chose et le lecteur doit se rabattre sur
les templates pour se faire une idée un peu concréte de ce que peut étre un Gan-
grel. Seuls quelques merits originaux relévent la sauce. Les illustrations, laides
4 faire peur, n’attirent pas plus notre attention que le texte. Difficile de faire
des reproches i Hexagonal quand on connait 'original anglais, qui n'était déji
pas fameux. Cela dit, 108 francs pour 60 pages médiocres, c'est quand méme
un peu cher... o

Christophe Jouane
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Speakers with the Dead
Supplément a Wraith :
The Oklivion

; Collectif
Edité par White Wolf
110 F environ
Dispo

e moins que 'on puisse dire, c'est que

Wraith est boudé par les fans du Loup Blanc. Malgré une longue col- |

lection de suppléments et une traduction frangaise, les joueurs rechignent
toujours i incarner des fantémes.

Ne désespérant pas pour autant, White Wolf aborde aujourd’hui le jeu
sous un autre axe, celui des Vivants. Aprés s'étre intéressé aux chasseurs,

il étudie ici les illuminés qui prétendent parler aux morts. Contre toutes |
attentes, I'exposé ne s"attarde pas sur les diseuses de bonne aventure et |

autres charlatans, méme il nous gratifie de conseils d'utilisation du F55

tarot divinatoire dans le jeu.

Le gros de I'ouvrage concerne les liens qu'entretiennent les télévangé- |

listes, les cultes de Spectres, le Clan Giovanni et les shamans avec I'Outre-
Monde. Il compléte aussi et surtout les informations livrées sur les
Benandanti et I'Orphic Circle dans le supplément The Quick & The Dead.

Bilan des courses, un bon supplément des plus copieux qui, oh surprise, aban- |
donne les traditionnelles techniques de remplissage pour livrer aux conteurs |
et aux joueurs de quoi animer une véritable chronique entre les Morts et les |

Vivants.

ay

Technocracy Syndicate - World of Darkness
Supplément en anglais pour Mage : The Ascension
White wolf
Marc Cenczyk & Phil Brucato
70 F environ
Dispo

oici donc le supplément consacré i un

ﬂ.—rf"- des rouages essentiels de la Techno-
% L deld i —s
-t = cratie, le Syndicat.
' Cette branche, qui controle une bonne par-
tie des industries mondiales, dirige en sous-
~ main les médias et a ses entrées dans les

r= gouvernements, est essentielle au bon
2 fonctionnement de I'ensemble de l'or-
\ & ganisation technocratique car elle en
e controle les finances. Ce n’est sans dou-
= te pas la faction la plus connue ni la

// plus crainte des « bad guys «, mais |
cest celle qui a le plus de prise sur I'ensemble |

de la Technocratie.

Telle est donc la these développée au long de Syndicate, qui nous présente cet- |

te Convention comme le ciment essentiel de I'édifice. On y apprend pas mal de
choses, v compris I'ambiguité des relations que le Syndicat entretient avec la
Pentex, la Némésis des loups-garous. C'est sans doute une des Conventions les
plus nuisibles que les Mages pourront trouver en travers de leur chemin, ne
serait-ce qu'a cause des forces subtiles mais puissantes qu'elle peut utiliser
contre eux.

A recommander aux MJ qui veulent donner du fil & retordre 2 leurs joueurs.

= Christophe Jouane
SGO‘E t110
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REALM OF SHADOWS

C’est pasd é-goulasse !

Campagne en anglais pour 'appel de Cthulhu

edité par Pagan Publishing
Sous ficence TSR

he Realm of Shadows est une cam-
pagne ayant pour cadre |'année
1940, au cours de laquelle les inves-
tigateurs ont
I'occasion de découvrir,
et peut-étre de déjouer,
une odieuse conspiration
dont la réussite serait
assurément néfaste pour
I'humanité. Vous allez
me dire, déjouer des
conspirations, c'est le
pain quotidien des
investigateurs. Soit.
Sauf que cette machi-
nation-1a est admira-
blement bien cons-
truite. Elle a été
échafaudée par les
goules pour faire
venir en notre monde leur dieu Mordiggian
pour I'instant exilé dans les contrées du réve.
Le choix de cet ennemi, dont les motivations
sont détaillées et justifiées, est  lui seul d’une
grande pertinence : il rapproche L'Appel de
Cthulhu d'une véritable traque fantastique et
policiére en évitant le
défilé de soi-disant

table communauté de goules qu'ils devront
défaire pour pouvoir continuer. La troisiéme
partie de la campagne est optionnelle : elle a

pour cadre la terrible
cité de Zul-Bha-Sair
vouée au culte de Mor-
diggian, déplacée pour
I'occasion de I'univers
Zothique de C.A. Smi-
th vers les contrées du
réve de Lovecraft. En-
fin, une excursion 1
travers les jungles de
la Guyane francaise
doit conduire les
investigateurs jus-
qu'au temple et Q.G.
des goules 2 la sur-
face de ce monde.
Tous ces scénars sont

admirablement bien ficelés, les pnujs, leurs
objectifs sont présentés en détail et outre le
nceud principal de I'intrigue, une foule de
fausses pistes et de développements alterna-
tifs sont proposés. Méme ces addenda ne sont
pas rapidement esquissés. L'ensemble du sup-
plément bénéficie d'un
effort de rédaction et

horreurs extrater- d’organisation qui ne
restres qui vire parfois laisse rien au hasard ou
au burlesque. roximati

- Les quatre scénarios
& 5

~

D Sy

40

Basé sur le format habituel
des bestiaires AD&D, le
lecteur découvrira les
caractéristiques de cha-
cun des monstres présen-
tés, accompagnés d'ex-
plications décrivant les
modes de combat, les
habitudes, le comporte-
ment... Ces renseigne-
ments sont des plus
précieux, ils permettent aux
maitres de jeu de mieux incarner les créatures. Ainsi,
les Githyanki, les Maruts, les Yugoloth, les Aasimon,
les Tanar'ri n"auront plus de secrets pour vous. Mais le
bestiaire n'est pas qu'un réservoir 2 monstres, il peut
aussi étre une source d'inspiration. La lecture
des descriptifs devrait donner des idées
de scénarios & plus d'un MJ. La pré-
"\O sentation est magnifique, c’est un
vrai plaisir de feuilleter ce supplé-
ment, d'autant que chaque créature est
illustrée par un superbe dessin de DiTerlizzi.
Un supplément qui allie la qualité 2 I'utilité.
Olivier Collin

Shadows of the Empire

Jeux vidéo d'action et d'aventure
dans le monde de Star \Wars

lucasArts 5 |
400 F environ \ﬁ«*
Dispo };é'&

ans I'univers de
Star Wars, tout
est possible, Pilo-
fer un speeder
s sur Hoth, net-
| tover | Empire
* Asoi tout seul,
un [aser au poing,
et sauver Luke, Leia, la
Force, la galaxie et la liberté
comme pour de rire. Tout ¢a avec un
joystick, le cul sur une chaise, en 3D... La vie quoi.
Occupons-nous du cité obscur : pas de sauvegarde en
cours de mission, graphismes moyens, répétitivité des
scénarios s'achevant immanquablement sur le boss de
fin de niveau, linéarité de la progression...
Maintenant le c6té lumineux. Si vous avez la chance de
posséder une carte 3D FX (comme moi...) et un grand
€cran (pas comme moi...), c'est la séquence «sensa-
tions» assurée. Le pilotage du glisseur sur Hoth fait
immanquablement pencher la téte. C'est le premier scé-
nario et ¢'est le plus hypnotique. Le passage du cible
autour des jambes du AT-AT, hmm !!! La Force est avec
moi, man ! Les sauts de train roulant en train roulant
sur une planéte-décharge, la course en swoop dans les
rues de Mos Eisley; tout ca n'est pas mal non plus. Les
parties en doom-pas-vraiment-like assez soft viennent
gicher le plaisir par leur absence d'intérét et d'inventivi-
té, méme si certaines missions réservent des bons
moments : le jet-pack permettant de voler
comme Superman ou pouvoir flinguer
’ 10 ce salaud de Boba Fett. Ca ne rend pas
' intelligent, mais ¢a détend.

Ben
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€ja 7 Ben ¢a nous rajeunit pas tout ¢a. La demiére
mouture n'est pas réellement différente des précé-

fentes et c'est bien dommage. 11y a moins de différence
entre le 2 et le 3 quentre le 1 et le 2. A Iépoque, le
monde de la micro était sinistré coté jeux med-fan et
Warlords avait beaucoup plu aux possesseurs de PC et
fe MAC . Désormais, Warlords 3 fait pile figure vis-it-vis
fur trés primaire mais trés commercial Heroes of Might
and Magic 2 ou du trés complexe mais trés riche Master

{ Magic. Soit, le jeu est bien congu, joli (sans plus) et
n retrouve tout ce qui fait le charme des jeux deee
nvpe : unités variées, héros qui montent de niveau (et
gagnent des compétences et des sorts), combats tita-
nesques (pas plus de 9 unités par armée de toute
facon), seénarios préts-a-jouer ou cartes aléatoires, elc.,
mais Lz sauce ne prend plus et [ traduction sordide
finit d’enfoncer le jeu. Pour votre gouverne, sachez que
le traducteur pense que le terme «Blessed» signifie bles-
< (et non BENI).

A la limite, on se plait 2y jouer rien que pour trouver
les fautes, un peu comme on lisait la premicre version
fu Plavers Handbook en frangais avec ses rondes de
combat... Trois pages chaque soir avant de se coucher
histoire de faire de beaux réves. Un dernier mot pour les
fanatiques de Warlords 1 : ne crovez pas tout ce que je
viens de vous dire et jetez-vous dessus. Les autres peu-
vent passer leur chemin.

Hexen 2

Qow

lors voili : vous étes un paladin, un cisé, une
ASSASSIN 0L un nécromancien et vous vous
étes perdu dans un labyrinthe sans
votre Manuel des Castors xE
Juniors. La haine. Pour sortir, S
vous allez devoir massacrer les
habitants du labyrinthe, parce
que cest ¢a lavie et puis on n'est
pas des fiottes, bordel. Bien stir,
comme les habitants du labyrinthe n'ont
pas inventé la machine & courber les
hananes, ils ont dispersé des rations de survie et des
anmes Nigiques un peu partout, au cas ofl justement
quelgu'un viendrait les massacrer.
Bref, c'est un doom machin de plus, avec les décors en
3D VR et tout et tout, les portes, les couloirs, les
monstres, les trésors, D&D il v a 20 ans. Je sais pas vous,
s Mo ¢ commence & me gaver un peu et je me dis
quun semblant de scénario serait le bienvenu.

Lt

=

= |
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cie de femps 2 autre le.llb ces png\
et que'le monde entier nous envie)
frappe fort et nous concocte un say. anl '
tail de bluff, de‘trahi
Le quatrieme jeu de Iz
par Il était une fois et Elixir ps
meéme temps que Service com-
pris. Il vous propose
d’incarner un pirate au
choix (parmi six) 2 la
recherche d'un trésor
caché, composé de 4
parties. Le premier jou-
eur  posséder les quatre
parties d'un méme trésor
est.déclaré gagnant (
que partie du trésor est
représentée par unecarte a
récupérer dans les soutes des
bateauxadversesou 21'aide
de cartes spéciales).
Les joueurs jonent chacun
leur tour et [a partie est une
suite de combats navals et de diels™
a I'arme blanche potr la posses-
sion duplusgrand nombre de
sors possible:(sans compter les
mesquineries en tous genres par | f
cartes interposées). Les méca- 5
nismes du jeu, s'ils rappellent e " S
des concepts créés par d’autres  \$§
avant lui, offrent des possibili-
tés nombreuses et laissent une grap:
de part 2 la diplomatie et aux afliances (tou-
jours de courte durée).
Le premier concept intéressant est le drapeau
noir, Similaire dans I'idée 2 I'Edge de Jyhad
ou 4 I'Imperial Favorde
L3R, il permet

peu plus fort que les autres pendant un
court moment (un tour). En fait, le dra-
peau noir change de joueur a chaque tour, ce
qui permet 24 chaque joueur d’avoi
moment de gloire. Les duels 2 |
proches du poker et seraient trés alé
chaque pirate ne posséd:
spéciales qui servent justement dans
re de cas. C’est un principe rapid
en ceuvre (heureusement, vu le nombre
de fois que Ies Personnages s

sortir des cartons les principes de
de Cosmic Encounter avec I'attaqu:

te une série d’alliés qui viennent mettre
leur grain de sel et tenter de tirer les
marrons du feu. Comme @ Cosmic,
des cartes spéciales sont 12
pour que tout ne se pas
toujours comme prévu et
que I’ambiance ne retombe

jamais.

Pirates des Caraibes n’est pas
un jeu aussi grand public que
les trois autres (il existe plua de

150 cartes aux effets différents et
un débutant sera peut-étre un
peu perdu), mais garde la

marque de fabrique qui a fait le
succes de 1a collection : des cartes
pahacoléxioné, un look irrépro-
chable et un bon moment 2 passer
avec quelqueﬁ amis (qun peuvent ne
pas le rester s'ils n'apprécient pas les

coups fourrés et les coups de sabre dansle dos).

Lord Winfield,

specialiste des grandes vergues,
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Les Command & C

DARK REIGN

Dark Reign est certainement le C&C like le mieux réalisé des quatre.
Il permet des parties palpitantes et offre de nombreuses possibilités (pas tou-
jours originales).

LE LOOK ET LE SON
‘Tout dans Dark Reign 2 été fait pour que le joueur ne se sente pas dépaysé par
rapport 2 C&C. Le look de la carte, de I'interface et du matériel est fort bien réa-
lisé, presque réaliste. Les sons reproduisent bien I'ambiance du jeu (explosions
et bruits d'armes 2 tout va). Les unités sont issues de deux nations différentes
(les rebelles et 'empire) et sont relativement différentes les unes des autres (c'est
]as encore ¢a, mais on va y arriver). On trouve toutes sortes de véhicules blin-
dés et de I'infanterie comme §'il en pleuvait.

LE MATOS

Les ressouroes 2 récupérer sont 'eau et le minerai.
Le matériel que I'on peut construire avec tout cela
n'est pas original, mais «['intelligence> du pro-
gramme rend le

tout trés agréable :

e |es unités ne se per-

dent pas en allant
d’un point @ un
autre, elles répli-
quent si elles sont
attaquées, etc. On
peut méme créer des
groupes  (comme
dans C&C) et leur

donner des ordres, assez vagues pour étre polyvalents
(poursuite, patrouille, défense, esquive), mais terriblement bien exécutés par
['ordinateur. Note importante : on peut programmer la construction de plu-
sieurs unités 2 12 fois. Pendant que I'usine construit 20 chars, on peut se concen-
trer sur la baston !!!

LINTELLIGENCE ARTIFICIELLE (1A)
LTA du programime est efficace. 11 est trés agressif et ne vous laisse pas respirer
un instant. Mémesi ses capacités a se défendre ne sont pas aussi importantes (pour
la construction d'ouvrages défensifs, c'est pas une lumiere non plus), le plaisir
d’avoir un adversaire cohérent est 1.

LE PLAISIR DU JOUEUR

Les premiers scénarios n'ont rien d'original mais, chose amusante, ils peuvent
étre joues dans les deux camps (ce qui offre une bonne vision du jeu). Le brie-
fing est souvent bien fait, mais le résultat final est souvent la destruction totale
de foute unité adverse. Quant al'action, elle est sans relache ef particuliérement
frénétique, laissant loin de nous I'envie (ou méme la possibilité) de réfléchir 2
une stratégie cohérente. On avait pas vu cela depuis Z. Notons aussi un didac-
ticiel excellent avec un sergent instructeur qui vous engueule au moindre man-
quement 2 Ia discipline. Sir, yes sir

] UP
(e L'IA agressive
0o Les ordres «génériques»

Les scénarios jouables dans les deux camps
La possibilité de programmer la construction des unités

@ DOWN

L'action un peu trop frénétique

DARK COLONY

Ce jeu classé dans les C&C like est plutot un
Warcraft like puisque les sprites sont {rés gros
et que le décor est 2 la méme échelle. On voit
les plantes, les rochers et méme de petits ani-
maux extraferrestres que ne renieraient pas
les cochons et les phoques de Warcraft.

LE LOOK ET LE SON

Les graphismes sont tres trés moyens méme

si les sprites sont gros. On dirait fran-

chement le look SF des années 50, en

particulier les films tels que « Pla-

néte interdite « ou « Le jour ol la

Terre s'arréta «. Heureusement,

années 50 oblige, on nous gratifie de

petits gris en collant moulant et ¢'est

le principal. Le reste du matos alien

ressemble beaucoup aux tyranides de

Warhammer 40K, le cOté sérieux en

moins. Pour ce qui est des sons, on

est proche du zéro absolu méme si I'ambiance visuelle est plutot réussie (ce qui
n'est pas le cas des animations, proches, elle aussi, du fond).

LE MATOS

Les humains disposent principalement de troupes au sol, de robots de combat
(style ED209) et d'autres joyeusetés du méme genre, Les aliens principaux sont
les petits gris et ils sont alliés @ de grosses bestioles 2 pinces (genre gros tyra-
nides) et petites choses volantes qui taquinent le marines (genre les mynocks
de Star Wars). Tout cela transpire le déja-vu et le manque de créativite. Cote
humains, on notera la présence d'une petite mine mobile qui se promene sage-
ment et §'enterre, attendant sa proie, 4 vos ordres. C'est relativement original,
assez pour étre remarqué dans cet océan de ponifs.

L’INTELLIGENCE ARTIFICIELLE (IA)
LTA est relativement agressive, mais il semble que ce soit surtout parce qu'elle
dispose de forces biens supérieures aux votres. Pire encore, elle fait fi de vos
foreuses pour attaquer directement votre base. Tout cela finit donc en baston
générale autour du QG. Pitoyable.

LE PLAISIR DU JOUEUR

Les combats sont longs, trés longs. Les personnages perdent du sang par litres
et ne tombent toujours pas. On croirait assister 2 un (mauvais) film d'horreur
taiwanais. Seule la gestion du sol de la planéte (Mars) est bien rendue et laisse
planer un doute permanent : les lignes de vue sont courtes et les aliens peuvent
surgir d'un moment 2 un autre (d'autant que le moindre mouvement n'est pas
obligatoirement hostile vu le nombre de petites bestioles inoffensives qui vivent
sur la planéte rouge). Mieux encore, le jeu gére le jour et la nuit, obligeant sou-
vent vos personnages 2 revenir  |a base quand la visibilité n'est plus assez gran-
de pour explorer correctement. C'est le point original a sauver de ce jeu fort
médiocre.

G

up

La gestion de la planéte
Les cycles jour/nuit
Contient des petits gris

@ DOWN

Animation et sons
[ntérét ludique

ou la ket




critiques

uer-like de la rentrée

KKND

KEND (Kill, Krush N' Destroy) est comme une lueur d'ori-
ginalité dans un océan de C&C like. Il propose de repro-
duire les combats que se livrent deux nations sur une pla-
néte desolée. Rien ne permet de savoir qui en sortira
vainqueur...

LE LOOK ET LE SON
KEND est, techniquement, un peu en dessous des autres
jeux critiqués dans cette page. Les graphismes sont moins
fins, les sons moins bien rendus. Mais |'ensemble est relativement cohérent,
d'autant que ['interface est censée représenter le poste de commandement d'un
leader barbare apres une catastrophe nucléaire. On aurait donc du mal 4 com-
prendre un matos pur « high-tech « lorsque les soldats que vous commandez
se battent au fusil 2 pompe et montent des félins géants.

LE MATOS

Le matériel présente est des plus originaux. Coté « gentils « (tout est relatif),
o [rouve une sorte de C&C tres coloré et, il faut bien le dire, pas franchement
reussi. De I'autre, c'est le gros délire. Entre les hell’s angels sur trikes, les félins
geants et les scorpions dont le dard a €€ remplacé par un canon laser, on touche
au chef-d'ceuvre. Je ne sais pas si ¢a vous le fait, mais moi je parviens mieux 2
mes finssi je dirige des petits sprites dont le look me plait... Cela n'est bien enten-
i pas valable pour les gentils : on a franchement I'impression de combattre avec
Ié camping-car de Ken (non, pas le survivant, le petit ami de Barbie).

LINTELLIGENCE ARTIFICIELLE (lA)

Lordinateur n'est pas un tendre... et n'est pas malin non plus. Il n’accepte pas
: 1a défaite et vous prendra la téte dés que vous détruirez sa
premiere unité. Gréce 4 cela (ainsi qu'au terrain on ne
peut plus chaotique), il est facile de créer des goulots
d'étranglement sur lesquels il viendra fracasser toute sa
production d'unités. [l suffit de I'attendre avec des tourelles
et des unités lance-flammes et le tour est joué. Prévoyez
des renforts fréquents parce que son 1nlell1gence médiocre
semble avoir été compeﬂsee par une capacité
de construction des plus étonnantes (en deux

mots : il triche).

LE PLAISIR DU JOUEUR
Les premiers tableaux de KKND sont agréables
et font penser a une sorte de Mad Max qui ren-
contrerait Gamma World (vous savez, le jeu de
roles post-apo de TSR). Le look du matos per-
met des’amuser quelques heures sans se poser
trop de questions. Par la suite, on commence 4
se lasser et la différence avec C&C n'est pas si
prononcée que cela. Un bon relookage mais qui

aurait merité un travail un peu plus poussé du coté du systeme de jeu.

upP

Le look des unités
Loriginalité du theme

@ DOWN

L'IA trop faible
Le matériel peu diversifié

oss malhor

TOTAL ANNHILATION

Présenté comme le successeur de Red Alert (excusez du peu), Total Annihi-
lation frappe bien loin du but et rate sa cible de plusieurs méga-octets. Voyons
donc pourquoi...

LE LOOK ET LE SON

Le look et le son sont les deux parties les mieux réalisées de Total Annihilation
(qui adit LES SEULES ?). Elles font passer le reste plus facilement et offrent tout
de méme de grands moments d’anthologie. Le terrain est aussi de toute beau-
€ et est représenté en vrai 3D (mais vu de haut). On peut voir les gars peiner dans
les collines, contourner les arbres (et se cacher derriére), passer des ruisseaux a
gué, etc. Pour les combats, ¢'est la méme chose : les balles et les obus volent en
tous sens, les explosions produisent des dizaines de débris qui volent dans tous
les coins. On est loin de ce qui se fait dans les autres jeux (seul Dark Rei-

gn parvient 2 lui tenir téte).

LE MATOS
Encore une fois, rien de bien original c6té matos. On trouve des chars
et des bitiments divers. Ah si, I'aspect trés chaotique du terrain fait
la part belle aux robots de combat et autres ‘mechs
que ne renierait pas un fan de BattleTech. On en trou-
ve plusieurs sortes et ils sont fort bien animés. Pour
leurs différences en termes de jeu, certains tirent de
petits projectiles rapidement et d'autres de grosses bas-
tos plus lentement. Vous voyez le topo. Pour les diffé-
rencier de celles de votre adversaire,
vos unités sont couvertes de plagues
de couleur. Vu de haut c'est tres seyant
mais ¢a va pas faciliter le camoufla-
ge et cela donne un look trds irréa-
liste @ 'ensemble (d'autant que les
couleurs auraient pu étre des teintes
de vert ou de marron, mais non, on
a droit au rouge vapluvite et au bleu
kipete).

L’INTELLIGENCE ARTIFICIELLE (IA)
Franchement, je n'ai pas été impressionné par |'TA de Total Annihilation. Il est
quelquefois possible de gagner un scénario en restant dans son coin 2 construi-
re du matériel puis, quand on en a assez, on sélectionne tout et on envoie son
petit monde au casse-pipe. C'est joli, ¢a faitdu bruit, mais pas autant que dans
le vide-ordures dés que j'aurai fini le test. Pas de quoi se relever la nuit nifaire
plusieurs scénarios a la suite.

LE PLAISIR DU JOUEUR
Les amateurs d'étendues enneigées, de désert aride et de petits arbres seront ravis.
Ceux qui apprécient les feux d"artifice aussi. Les strateges et les tacticiens, aus-
si bien que cetix qui veulent passer un bon moment, peuvent aller voir ailleuss
si le sprite est mieux géré.

upP

La représentation du terrain
Le réalisme des explosions

@ DOWN

Le reste

Lord Winfield, spécialiste des sprites
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LE MANUEL COMPLET DU DRUIDE

promenons-nous dans les bois...

Supplément en frangais pour AD8D 2

edité par Jeux Descartes

pouvoirs risquent fort de menacer 'équilibre de
votre campagne. La présentation de I'organi-
sation druidique justifie par contre 2 elle seule
I'achat de ce supplément.
L'ouvrage commence par un rappel des points
essentiels qui caractérisent la profession. Outre
le langage secret et les pouvoirs de changeurs
de forme, on insiste sur le fait que les druides
n’existent pas uniquement
dans les milieux tempérés.
Les déserts, jungles, mon-
tagnes et marais ont eux
4 aussi leurs gardiens. L'ex-
posé se consacre ensulite 2
la présentation des diffé-
rents cercles de ['ordre
druidique.
& Entre les initiés, les
; druides et autres grands
druides régnent une
sévere concurrence. Au-
dela du 11eme niveau,
il est nécessaire de
vaincre en duel un

oudée depuis vénérable pour prendre

longtemps par sa place et donc pro-
les joueurs . | ¥ | gresser de niveau.
d’AD&D, la 5 | Toutes les modalités de
classe de druide s’enri- L | cesduels sont détaillées,
chit aujourd’hui d'une )
ction frangai

de
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ULTRA-TECH

Supplément pour GURPS
en anglais édité par Steve Jackson
Games

150 F environ |
dispo Ofe

L:l nouvelle mouture

| L od'ULTRA-TECH propose de
nombreux nouveaux gadgets

L pour toutes les campagnes de

| GURPS possibles et imagj-

| nables (du presque actuel au
franchement lointain). Au
départ, les explications scien-
tifiques peuvent étre logiques, aprés on
touche au franc délire. Les suppléments évidents sont
Cyberpunk, Space et Illuminati, mais on peut aussi les
utiliser dans Supers (les super vilains compensent sou-
vent leur absence de pouvoirs par des gadgets technologi-
quement avancés) ou dans un monde post-apo, ol les I
personnages découvrent des trésors issus d'une technolo-
gie passée (dans la grande tradition de Gamma World).
Tout cela est trés bien fait, quasiment exhaustif (comme
d'hab pour un produit GURPS), méme s'il est difficile de
parler de tout, surtout pour un sujet sans fin comme
celui-12. 1l est bien évident que pour tout Américain qui
se respecte, un objet technologique est presque toujours
synonyme d'arme. Mais puisque c'est aussi le cas des
joueurs de jeux de rles, y a pas de mal. On aurait tout de
méme apprecié un peu plus de matos délirant (voire un
peu inutile) et moins de matos & viander C'est un bon
produit, qui ne fait honte ni & la gamme GURPS ni & la
premigre mouture du produit. Quant au look, il y a un
mieux... Comme si Steve Jackson Games prenait exemple
sur les suppléments francais.

CROC

Le guide des Sorciers
Supplément au Jeu de Cartes
du Seigneur des Anneaux
Hexagonal sous licence ICE
Craig O'Brien

e Guide des Sorciers vient compléter le

Compagnon des Sorciers (cf. backs-
tab n° 3), en offrant une analyse cas
par cas de toutes les cartes du jeu de
base. A coté de chaque carte (en noir
etblanc...), un texte vous explique
non seulement comment la jouer
et quelle stratégie employer pour
en tirer le meilleur parti, mais
aussi quelle est son origine dans 1'uni-
vers de Tolkien. En outre, les errata du Compagnon ont
€€ inclus dans le descriptif des carte.
(Que demander d'autre !
La présentation est limpide, I'ouvrage est agrémenté d'un
guide de stratégie complet et d'une présentation générale
des régions, en bref un trésor pour tous ceux qui étaient
attirés par le jeu de cartes des Terres du Milieu mais rebu-
tés par un systéme de jeu complexe. La seule excuse qui
vous reste est de manquer de partenaires !

Bertrand Lhoyez




un hymne au couper/coller

Jeu de plateau en frangais 500 F environ
édité par Games Workshop : Dispo

Et je ne le répéterai pas. Tout ce qui est illogique, survolé, ludiquement
étrange, c'est parcekecessondesorks. En partant de I, tout est possible.

Une simulation... déja-vu
80% des régles de Gorka Morka sont celles de Nécromunda qui étaient elles-
mémes 2 70% celles de Warhammer 40K qui sont, rappelons-le, 1 60% celles de
Warhammer Battle. Games Workshop a tout compris au traitement de texte
informatique et nous le prouve en recopiant texto la grande majorité de ses pré-
cédents produits. C'est dautant plus déplorable que tout ce qui est rajouté estsoit
amusant (donc inutile), soit ludiquement pauvre (et c'est grave). On atten-
dait des régles de véhicules « 4 la Car Wars « histoire de bien sentir le
vent dans les cheveux, mais on se retrouve avec des truks et des traks
poussifs dont le déplacement est tellement aléatoire que désormais il faut
avoir autant de chance durant la phase de mouvement que durant les com-
bats. C'est drole, complétement chaotique mais... un peu lassant. Non ?

«Tout ce qui est illogique, survolé,

ludiquement &trange,
c’est parcekecessondesorks.»
e monde de Gorka Morka est un grand désert ot se combattent des .
orks dans des véhicules roulants que ne renieraient pas les hommes Les bons cotés
d’Humungus. Comment sont-ils arrivés [ ? Pourquoi tant de haine ? Les livrets qui présentent le jeu et le systeme sont écrits en ork (les deux livrets
Quand est-ce qu'on mange ? s'appellent le Liv' de rég’ et L'ot’ Liv') : c'est trés drole et cela permet de passer
) un bon moment pendant I lecture. Le matos fourni est comme d'habitude trés
Un background un peu mince sympa (deux bagnoles, deux motos 2 chenille, une grosse poignée d'orks et un
Un grand Hulk plein d'orks s'est planté la gueule sur une planéte désertique. grand fortin trés orkish) et on passe aussi de bons moments A monter tout cela
Les survivants ont vite fait de reprendre leur activité principale : la baston. Les (ca évite de piquer les jouets de ses gosses ou du petit frangin). Les régles de
meédikos les plus pervers et les mékanos les plus intelligents se trouvent dans les campagne sont amusantes et le matos 4 viander (les armes) sont de trés basse
ruines du vaisseau (Mékavil, la capitale du monde de Gorka Morka). La trace technologie (le meilleur que I'on puisse trouver ¢'est la mitrailleuse et le lance-
laissée par le vaisseau en atterrissant est le terrain de jeu des autres orks : ils roquettes, mais la majorité des orks utilisent des arcs, arbalétes, tromblons et
creusent des mines pour trouver des débris 2 revendre & Mékavil et passent leur revolvers). Avec une endurance de 4, cela implique des combats moins mortels
temps & combattre leurs petits camarades. que dans Nécromunda et il faut s"approcher et combattre au corps 2 corps pour
Pourquoi ? parcekecessondesorks. faire la différence. Et quand tout ce petit monde toumne sur la table dans des

| poubelles roulantes, on est tout de suite tenté de faire une
partie. Mais apres...

Apres

Ben apres, et c'est bien [2 le probléme, on entre dans le mon-
de du ZOBBIE (sic) comme ils disent (moi aussi je peux par-
ler en orkssi je veux). D'abord on passe 4 la caisse, mais ca,
C'est pas si grave que cela : si vous jouez des années avec
votre boite de base et vos figurines ben v a pas de mal. Mais
le probléme n’est pas 1. Pour jouer des années, il faut que
: Sl le jeu vive, Et chez Games Workshop, la durée des jeux est
tivant une m s les news (mett plus que limitée...

Lord \Winfield,
spécialiste des jeux mort-nés

g €5 pat:
Ah, un den

lanowar. Eh bien
ssent dans |
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es mécanismes de Brittania se pré-
tent aisément @ de multiples trans-
positions sous d’autres cieux et on
ne peut dénier a Hispania une ori-
ginalité certaine dans le choix de la péninsule
ibérique comme terrain de jeux. De -300
avant J.C. au douziéme siécle de notre ére, de
multiples peuples se sont succédés dans ce
finis terrarum de I'Europe, depuis les Ibéres
jusqu’aux conquérants musulmans en
passant par les Wisigoths (les Goths de
’ouest) et les divers
Croisés.
Hispania reprend
I'ensemble des re-
gles de Brittania,
chaque joueur
incarnant une

aux scores de vic-
toire finaux, un
peuple tardif per-
mettant 2 un
joueur en retard
de dépasser ses

1. concurrents sur le
A fil.
i Le travail du créateur

d’Hispania a consisté essentielle-
ment A rajouter des
régles dans le but de
coller & I'histoire, de
nombreux peuples ac-
quérant ainsi des capa-
cités et limitations spé-
ciales, ce qui augmente
bien stir la complexité

A quand zimbabwia ?

du jeu. Les deux principales modifications
par rapport 4 I'original concernent le com-
bat qui, prenant en compte une plus grande
palette de troupes et de situations tactiques,
apparait moins hasardeux et I'idée de mettre
aux encheéres chaque peuple lors de son arri-
vée, les différents joueurs proposant un
nombre de points a réaliser avec ce peuple.
Graphiquement, Hispania ne déroge pas aux
standards de qualité fermement établis par
Azure Wish : c’est moche, c'est mal imprimé
et c’est pas pratique. A mon humble avis, un
jeu de plateau doit au minimum étre agréable
a manipuler, 2 défaut d’étre beau. Soutenir
son attention pendant 7 a 8 heures est diffi-
cile quand vous n'avez sous les yeux qu'un
embrouillamini de couleurs et que vous devez
manipuler des morceaux de PQ en guise
d’aides de jeu. Mais bon, on s"habitue 4 tout,
méme A ['horreur.

Sur le strict plan ludique, les innovations
apportées par Hispania au systeme Brittania
ne me paraissent pas indispensables, 4 |'ex-
ception de la mise aux encheres des peuples
qui est LA bonne idée du jeu. Elles ['alour-
dissent sans en accroitre sensiblement I'in-
térét. A ce propos, les régles ne mentionnent
a aucun moment la parenté avec le jeu d’Ava-
lon Hill. Une petite citation et été la bien-
venue, si ce n'est par obligation légale, au
moins par politesse et honnéteté intellectuelle,
En bref, un jeu a conseiller aux vieux bris-
cards du jeu de plateau lassés de Britannia
et de Maharadjah.

Armaud Bailly

Against the shadows
Extension pour le jeu de cartes
Middle Earth : The \Wijzards
et Lidless Eye
ICE
Prix env. 23 F le booster

Dispo
Sc %;‘ 10 Collectif d’auteurs

e

ndispensable, Incon-
«g tournable, Inévitable !
|, SiAgainst the Shadows
est la quatrieme exten-
sion pour METW, elle
est avant tout lextension des-
tinde 2 combler la principale lacune de Lidless
Eye : I'opposition directe entre Nazguls et Sorciers,
Avec un peu plus des deux tiers des cartes pour le coté obs-
cur, ATS remet les pendules 2 I'heure et permet vraiment
de jouer Sauron ou de se cartonner entre méchants et
gentils. Bien siir, la médaille a un revers, et les Maias,
elfes, nains et autres dunedains sont carrément de sortie !
Aussi, afin que les timides ne se cantonnent pas qu'aux
alentours des havres, une nouvelle stratégie de déplace-
ment dans les « underdeeps « permet désommais d'aller
partout, 2 I'abri de tout ce qui vit sous le soleil. Qu'a cela
ne tienne, envoyez vos héros nettoyer la Moria et I'ennemi
fera moins le malin. Attention, personne n'a dit que ce
serait facile !
Tiens, en parlant de facilité, notons que ATS, si elle ne
simplifie pas le jeu, n"ajoute aucune nouvelle régle. De
plus, 2 raison de 2 rares par booster, la course aux cartes
rares est freinée. La puissance des cartes n'étant pas que
fonction de la rareté, cela arrange tout le monde. Quant
aux illustrations, elles sont dignes de la série.
Alors, plus jouable, plus beau, plus de cartes rares, mais,
je vous le donne en mille, plus cher & I'achat. Eh oui ! ICE
ne vit pas que de jeu et d'eau fraiche !
Bertrand Lhoyez

Tempéte

% Une extension a Magic :
[10

SCO‘E L'Assemblée

WotC
18 F le booster et 60 F le starter
Dispo

'l'empéte est la nouvelle
extension de Magic : 'As-
semblée. Ga vous étes au cou-
rant. Mais encore ? 350 cartes
toutes nouvelles, toutes belles
pour remplacer Ere Glaciaire qui
va disparaitre du type I1. Elle pro-
pose des nouveautés originales.
Les créatures peuvent disposer
d'une nouvelle capacité, la Distor-
sion, qui rend ses possesseurs sans
substance physique. Ils ne peuvent
alors bloguer ou étre bloqués que
par des créatures possédant la Distorsion. Autre innova-
tion le Rappel, qui va vous permettre de ne plus perdre vos
sorts. ous polirrez conserver ceux qui auront le Rappel
en payant un surcotit au moment du lancement. Vous
accumulerez les effets pour parvenir & gagner vos parties.

>, ,—-.c\




ne nouvelle famille de créature voit également le jour,
s Slivoides. Tous ses membres sont solidaires et accor-
Jent 2 la communauté de petites capacités, comme ['ini-
wative par exemple. Les Lithiques quant 3 elles sont de
petites créatures qui peuvent se transformer en enchante-
et de créatures pour une somme trés modique. Elles
sccordent alors 2 leurs «porteurs « de nouvelles capacités,
comme le fait d'ignorer le mal d'invocation pour la rou-
2 \ous seul pourrez découvrir toute la richesse et toute la
puissance des cartes de la nouvelle extension. D'ailleurs,
“eur force et leur originalité n'ont souvent d'égal que leur
Seauté. A ce propos, il faut noter que chaque dessinateur
@ eu droit qu'a cing cartes différentes maximum. La
it des styles et des couleurs est donc a I'honneur Elle
ssume parfaitement ce produit de qualité, fait pour
sendre heureux les joueurs qui aiment réfléchic
Timkre Poste

~ Theran Empire Sourcebook
' Extension en anglais pour
Earthdawn
FASA I
140 F environ

ous les maitres

de jeu d'Earth-
dawn attendaient
avec impatience
Varrivée d'un sour-
cebook sérieux sur
B « gl'ﬂ.[}ds
mechants « de ce
monde. I est certain
que le seul fait de
SAV0Ir que ce sont
s salauds ne pou-
wait permeltre de
creer des seénarios cohérents (en dehors de trois ou
quatre patrouilles ou caravanes de marchands d'es-
claves).
[ésormais, on peut tout connaitre des adversaires du
rovaume de Throal et le tout est tellement bien fait qu'il
en résulte un sentiment de malaise : les Therans ne sont
pas les monstres que I'on aurait aimé détruire, mais
bien une société différente, qui suit des lois elles aussi
différentes. Le tout est fort bien décrit, alternant les pas-
sages purement background (le plus souvent novellisé)
et la technique pure et dure (en fait, ce c6té est plutdt le
parent pauvre du supplément). Coté look, on est dans les
standards Earthdawn avec plusieurs pages couleurs
représentant 3 merveille la curieuse architecture theran
eL. surtout, ses cités volantes qui terrorisent tant le royau-
me de Throal (et par la méme occasion nos héros).
On regrette de ne pouvoir créer une véritable campagne
theran méme si, théoriquement, tous les ingrédients
sont 12 pour qu'un maitre de jeu travailleur puisse y
parvenir. On aurait également apprécié un grand scé-
nario ou un début de campagne parfaitement structu-
r&. Theran Empire Sourcebook n'est pas aussi rapide-
ment exploitable qu'un scénario ou qu'un guide de
monstres, mais il ajoute une crédibilité certaine a ce
et (qui n'en avait plus besoin depuis les derniers sup-
pléments de background). Vivement la traduction
{guand on pense qu'en France, nous n'avons eu droit

qu'au compagnon...).

critiques

Jeu de cartes pahacokxioné en francais 160 Fenviron
édite par Hexagonal” B b mvm
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Supplément en frangais pour JRTM
publié par Hexagonal sousficence ICE

Un Royoame poom JRTM.
B S L Sy S & oy S 4B T okt

euxieme volume
de la série Les
royaumes des
Terres du Milieu
, ce supplément se présente
comme la source de réfé-
rence sur les hobbits. Au dire
de I'anteur, la mine d’infor-
mations que contient cet ouvrage dépasse méme
la sagesse de Gandalf et d'Elrond réunis. Alors
préparez-vous 4 un choc !
Comme il est de coutume dans cette série,
les éléments composant ce « royaume «

rou

180 F environ Dispo
Wesley Franck

reconnaitre que la présentation intérieure aurait
pu étre un peu plus vivante. D’ailleurs, un effort
visible a été apporté a I"apparence des cartes
générales, entierement redessinées et colorées
dans des teintes chaudes, assez réussies.

Quant au contenu, I'ouvrage commence par le
chapitre historique, partie qui ne couvre essen-
tiellement que le troisieme age, les ancétres de
Frodon n'apparaissant en effet que peu aprés le
début de cette période. Détail amusant, I'origi-
ne des hobbits, un mélange de sang elfique, fée-
rique et humain, est 2 peine évoquée. Le mys-
tére persiste donc !
Les chapitres sui-
vants s'attaquent
en détail a la flore,
la faune et aux
meeurs  locales
(partie agrémentée
d'un excellent glos-
saire), puis aux
voisins, pacifiques
comme  malé-
fiques, de La Com-
té

La suite aborde
plus I'aspect tech-
nique du jeu,
d'abord  travers la
présentation des
principaux PN]J, mais aussi par un regard sur
I'armement et les objets enchantés typiques des
hobbits. I s’ensuit un impressionnant réper-
toire géographique et un chapitre décrivan!

grand renfort de plans les lieux I .
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The Dreaming Stone
Mini campagne en anglais pour
I'Appel de Cthulhu
(Contrées du réve)
Chaosium
Kevin Ross
110 F environ
Dispo

L “idée de
projeter ses

joueurs pour
toute une
campagne au
ceeur de
contrées du
réve a effleu-
ré lesprit de
plusd'un
gardien des
arcanes, The Dreaming
stone franchit le pas et vous emmene pour
une vaste quéte 2 la recherche de cette « pierre révante «,
artefact bricolé par le Chaos rampant il y a quelque temps

et sans lequel les investigateurs risquent fort de perdre,

sinon leur Ame, en tout cas leur vie.

1ls devront pour retrouver a pierre traverser des contrées
poétiques et inquiétantes, telles la jungle de Kled ou les

Terres Interdites qui s'étendent derrire les portes de la cité

de Celephas. Ils devront méme aller jusque sur la face

cachée de la Lune 2 bord d'un voilier pour affronter

I'Homme de la Lune, cet ogre séduisant, etsa princesse
aux allures de gamine. Les terres du réve ont donné 4 !
Lovecraft I'occasion d'écrire un des textes les plus aboutis
de son ceuvre. La quéte de la « pierre révante « respecte '
assez justement 'esprit de cet univers, insaisissable,

balangant sans cesse entre humour et horreur, entre lyris- l
me et tragédie, qui charmera sans doute plus d'un roliste.
Toutefois, agréable 4 lire ne signifie pas pour autant

agréable a jouer. La quéte a &€ visiblement congue par ses
auteurs comme une belle histoire : il en résulte une linéa-

rité propre 2 décourager toute volonté d'initiative de la

part des joueurs. En outre, je suis pour ma part convaincu
que ce genre d"aventure, trés med-fan, ne convient pas du
tout & 'Appel, & ses régles, i son ambiance... 11y a beau-

coup de jeu qui sont plus adaptés pour se promener dans

des bois obscurs avee une grosse épée au cité.

Thibaud Béghin
’ (5i ['idée de mener une avenfure med—fan avec
SGOf 910 vos investigateurs veus sédut)
/10 e
The New Orleans guidebook

Supplément en anglais pour
I'Appel de Cthulhu (1920)
Chaosium
Fred Van Lente
150 F environ
Dispo

es suppléments consacrés 4 la description de grandes

villes pouvant servir de cadre  des campagnes pour
I"Appel, tel Le guide du Caire ou celui de Londres, sont
construits sur un schéma identique, qui accorde une lar-
ge place 2 la description quartier par quartier de la cité

SUITE PAGE 50 ¢
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HEAVY GEAR & JOVIAN CHRONICLES

1 aime le cr1 du panzer, le soir au fond des bois

i des gens auraient

I'idée de se fritter a coups de robots
humanoides géants quand ils ont a leur disposi-
tion le couteau, le pistolet et [a bombe a antimatiére,
Je n'étais done pas forcément le mieux placé pour
lire et critiquer objectivement les ceuvres de I'équi-
pe de Dream Pod 9, des jeux de roles méconnus
intitulés Heavy Gear et Jovian Chronicles.

Envoyez la purée !

Vous qui avez |"ame romantique et le storytelling 2
fleur de peau, passez votre chemin. Nous entrons
maintenant dans le domaine de a technique, des
oros guns et du matos de la mort. L'univers d'Hea-
vy Gear nous conte I histoire de I'hurnanité en 6132.
Terranova, planéte colonisée autrefois par 'hom-
me, avu se développer deux civilisations antago-
nistes, nommées Confédération du Nord et Répu-
blique du Sud (ou I'inverse). Quand elles ne
s'unissent pas pour bouter hors de Terranova les
méchants néocolonialistes de la Terre, les deux fédé-
rations se cartonnent allégrement  coups de super-
machines cybernétiques, profitant du no man’s
land qui les sépare fort opportunément comme ter-
rain de jeu.

-

RULES & BACKGROUND FOR :

1 : CHRVxOI:‘lll(;LES IRD -\
EITER THE SAC [

)
1
1
I
1
1
1
1 FROM DREAM pOD ?

1 — -

.-

f

— _-_"'—"I-T_:_j;:ei‘

Des p’t!ts gars:qui n’en veulent !

est fin

« Bon d'accord, mais ol est I'intérét ? «, vous
demandez-vous. Lintérét, je ne sais pas, c'est la pre-
miere fois que je lis un JdR de combats de robots.
Ce que je sais, c'est que celui-1a est trés bien fait.
Dés le premier abord, et passée une période d'adap-
tation au trait particulier de la japanimation, le
jeu présente, chose rare, une totale adéquation entre
le fond et la forme. La maquette réussit 4 rendre
agréable | lecture d'un texte trés dense et trés tech-
nique en utilisant 4 profusion et a-propos des sym-
boles, des cadres, des vignettes, des icones et de nom-
breux exemples et encadrés d'ambiance.

« Youg qui avez I’ame
romdntique
et le storytelling
& fleur de peau, passez
votre chemin.»

Heavy Gear, un peu de brutalité dans
un monde de finesse

Les régles de base sont relativement simples, utili-
sant un systeme original 4 base de D6. Les choses
se compliquent quand on commence i s'intéresser
aux regles de simulation, notamment celles consa-
crées au combat tactique, qui nécessitent |'utilisa-
tion de plans hexagonés et de figurines (ou de mar-
queurs). Et je ne vous parle pas des régles de
construction et de réparation de vaisseau (les
fameux robots), qui, comme au bon vieux temps
de Space Opera, nécessitent I'extraction de racines
carrées. Malgré tout, la clarté des explications, le
coté mécano et la cohérence de I'ensemble per-
mettent d'avaler la pilule sans douleur et dévoilent
les charmes de ce jeu, profilé comme un F-117.

La guerre est une chose trop sérieu-
se pour la confier aux militaires

(Coté background, on est servi aussi. Les deux sour-
cebooks décrivent en détail I'univers
de jeu, depuis la flore et la faune, jus-
qu'aux principales personnalités, en

Quelques mots de Jovian Chmmclm pourvous dire

que ce jeu reprend le méme systéme de regles (appe-
1€ Silhouette !!!77?), v ajoutant une dose de tech-
nique sur les vaisseaux spatiaux. L'histoire se pas-
se au XXIIIe siécle, dans notre bon vieux systeme
solaire, ol1 une guerre larvée oppose le gouverne-
ment de la Terre (le CEGA, re-!!'%??) aux colonies
installées sur Jupiter, Mars, etc. Tous les commen-
taires et critiques ci-dessus s'appliquant intégrale-
ment @ JC, nous n'entrerons pas dans les détails.

La guerre pour de faux,

y aque ca de vrai

La principale

critique que =% 7 P N
I'on peut for- f -Jocl—MJ!:LES

muler 2 pro- . -

pos de ces

deux jeux est
de manquer
totalement
de second
degré.
Sil'humour
parséme les
textes, il est
clair qu'on
n'est pas
dans Toon ou
INS/MV et que
le comique a
autant sa place
dans I'univers
d’Heavy Gear
qu'un spec-
tacle de Bi-
gard sur Arte. A conseiller aux fans de technique, de
wargames et de robots. Et je fais partie des deux
premiéres catégories.

MADMAN'S Gana b

Amaud Bailly

passant par la société, la géographie
et hien stirI'histoire de Terranova, sans
oublier les arts (eh oui) et la politique.
Tout cela permet de dépasser le coté
boum-t'es-mort et d’entrer de plain

Intéressons-nous quelques instants aux créateurs de ces
jeux. Il était une fois une équipe de fondus québécois (pléo-
nasme), fans de combats de robots et de'jeux de roles, qui
avaient envie de vivre de leur passion. Apres avoir créé une
ligne de suppléments pour Cyberpunk, collaboré au déve-
loppement de Macross chez Palladium, ils ont voulu déployer | pied dans le roleplaying le plus tor-
leurs ailes et ainsi naquirent Heavy Gear, le JDR, Heavy Gear |  duou le plus héroique, au
lejeu de cartes et Heavy Gear le jeu de combat avec figurines, | choix.

en attendant Heavy Gear le jeu vidéo. Ne s'arrélant pasensi |  Rien qu'avec le Terrano-

bon chemin, la fine équipe reprit une ligne de suppléments | va Sourcebook, vous avez
autrefois inclus dans le jeu Mekton et en fit unjeu de roles | de quoi passer de longues
a part entiere, Jovian Chronicles. soirées de je.
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concernée, au sein duquel se glis-
se quelques références plus ou
moins pertinentes concernant le
Mythe. Le guide du Caire était
décevant, Le guide de Londres
= rgjouissant, quid alors de ce
dernier paru ?
Certes, le Viewx Carré francophone, les tripots clandestins
ol est né le jazz, la moiteur étouffante des bayous qui
encerclent la ville conférent 2 Ia Nouvelle-Orléans une
ambiance inattendue dans le « Nouveau Monde « qui
peut surprendre et charmer les investigateurs le temps de
quelques mésaventures, Malheureusement, cela suffit 2
peine pour remplir un supplément ; la promenade dans
I ville devient vite laborieuse d'un point de vue ludigue,
méme si elle reste relativement séduisante et pittoresque
dans I'absolu. Ce sont sans doute les références aux cultes
vaudous dont New Orleans est la capitale nord-américai-
ne qui intéresseront le plus les gardiens, en particulier
ceux qui utilisent I'Appel comme un jeu d'horreur géné-
rique ol le Mythe n'est pas forcément omniprésent, car
les équivalences proposées entre les loas (les divinités vau-
dous) et les entités du Mythe ne sont pas convaincantes.
Sivous étes un gardien scrupuleu, ce supplément riche
en détails pourra justifier un petit détour par le Mississip-
pi, mais si vous cherchez des sources d'inspiration pour
redonner du souffle & vos campagnes, cherchez ailleurs...

Thibaud Béghin

e principe d’Armageddon est
simple : des vilains-pas-bd ten-
tent d’envahir la Terre avec
d'une part des armées humaines
qui tuent les prétres comme les chasseurs
les lapins le jour de |'ouverture de la chas-
se, d'autre part des monstres démo-
niaques hideux et terrifiants. Tout cela
ressemble fort a I'Allemagne nazie des
années 40 et 'AOR (Army Of Revela-
tion = les méchants) suit a peu prés le
méme mode de controle des popula- [
tions (solution finale pour les chré-
tiens), combat sur le front de 'Estet, =4
originalité (pour que les Américains :
se sentent un peu motivés), invasion 3’
des Etats-Unis.
Le Pape ayant été exécuté en direct 2
latélé par le chef de I'AOR, le nouveau est
élu... aux Etats-Unis bien entendu. Du
coté des gentils on trouve des Anges, des
immortels (Atlantes comme il se doit),
des guerriers de la liberté chrétiens et cer-
tainement quelques
ratons-laveurs si
on cherche bien.

\
e 10

Takleau de chasese n° 1

cruel manque d'imagj-
nation. Les différents per-
sonnages a incarner
ont des noms
tous plus bi-

zarres  les

; i-ls que
*\-

les autres
(Nephilim,
Seraphim,
Kerubim et autres
bondieuseries en
«im»), mais ne
$ sont que des su-
perhéros plus ou
moins puissants
selon le type de
parties qu'a prévu
le maitre de jeu
(parce que si on
fait confiance aux
personnages-jou-
eurs, ils incarne-

Le systeme de Kath‘

jeu est correct = ront forcément ceux : .

sans étre trans- qui tapent le plus fort). 1l est indéniable La Proie, le Ch?bseur
cendant et démontre un qu'Armageddon louche vers Dark Conspiracy et et le bon Prétre )

In Nomine en rajoutant une ambiance de «i'im-
porte quoi» a la Rifts.

Et du n'importe quoi, on en trouve 2 revendre
dans ce jeu (des dieux grecs, égyptiens, vikings, des
anges, des démons, des monstres, du piercing, des
tatouages, des pouvoirs magiques, des opossums,
etc.). C'est d’autant plus génant qu'il manque
souvent 'essentiel.

Exemple : je ne suis pas un fanatique des armes
(encore que...), mais quand un jeu montre des
dessins de gus armés 4 toutes les pages, on aime-
raiten trouver plus de cing décrites (dontun lan-
ce-missiles) sous prétexte qu'il n'y avait pas assez
de pages dans les regles.

On se moque et je m’énerve...

Coté bons plans, les dessins de Bradstreet sont tou-
jours de toute beauté, méme si certains ont dii
étre faits un lendemain de cuite. La mise en page
estunesplendeur : le B.A. BA de ce qu'un magquet-
tiste doit faire pour étre lourdé. Un vrai petit bijou.
De tout ce ramassis de médiocrité on peut tirer
les nouvelles qui sont bien écrites, agréables  lire
et qui mettent dans |'ambiance sans assommer le
lecteur de termes bizarres... Tout le contraire du

reste du jeu.
CROC
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Scénar fantastique contemporain
multi-jieux
6 | Benoit Attinost
Nestivegnen
Prix inconnu
Dispo courant novembre

e seénar multi-jetrx propose aux joueurs d'incamer
des membres de la Loge d"Hermés, une organisation
internationale dont I'objet est d'étudier et d’observer les

phénoménes paranormaux. En I'occurrence, les persos
commencent leur aventure en partant 4 la recherche de

deux Compagnons qui ont mystérieusement disparu au
cours d'une enquéte. S'en suivent plusieurs rencontres
avec des vampires, |'inquisition ressuscitée pour 'occa-
sion et méme des prétres vaudous.

Cest une intrigue assez prenante qui synthétise avec bon-
heur - mais sans grande originalité - plusieurs ambiances
fantastiques et contemporaines de Cthulhu 90 2 X-files en
passant par Vampire et Kult. Malheureusement, l'intrigue
est trés linéaire et I'auteur (un M] ¢'est siir) a visiblement
plus pensé 2 son propre plaisir (en claquant des citations
kislaougj de Dead can Dance et consorts) ou i celui du
maitre qu'au joueurs. Ces derniers risquent ainsi de se
retrouver rapidement les simples observateurs d'une aven-
ture qui peut trés bien se passer de leur intervention.
Dailleurs. s'ils se montrent entreprenants, cest le maitre




« jet qui aura du souci i se faire pour étoffer une histoi-
= dont I'auteur ne livre que la trame principale.
fin, mais ¢'est 12 une difficulté inhérente 2 ce type de

fuit, le scénario ne fait référence 4 aucun jeu existant.
fra donc au MJ pas mal de boulot pour adapter les
de simulation de n'importe quel JdR contemporain
s intervient le surnaturel et développer un véritable
wkground, faire en quelque sorte son propre jeu, pour
VUVOIT jouer ce scénario.

Thibaud Béghin

The marches

Supplément en anglais pour
In Nomine
Steve Jackson Games
130 F environ
Dispo

ncroit réver ! (c'est pas une intro agressive, c'est un
0 jeu de mot). Ce second supplément nous présente
n melting-pot de trucs divers sensés compléter le jeu de
se. Cela permet donc de découvrir des nouveaux supe-
eurs (Blandine surtout, mais aussi Menumin, Gabriel,
Beleth, Pachadim et Belial). A ce rythme 12 (6 par exten-
0, en en rajoutant deux nouveaux i chaque fois)
équivalent du Seriptarium Veritas va s'étaler sur 10 sup-
Ements..
m trouve ensuiite un chapitre important sur les sorciers
nec une table de génération de mini-démons aléatoire
se nie renierait pas Gyga : on tire méme au sort le
smbre de membres que posséde la bébéte) fort bien
nstruit. Suit un petit précis sur le royaume éthéral puis
¢ description détaillée des marches (et Dieu sait
| les sont squattées ces marches). On termine par un
rio qui reste la meilleure partie du supplément.
Franchement, le jeu est de plus en plus détaillé et de
noins en moins proche de l'original. A la limite, ce n'est
s un mal et quelques frangais vont peut-éire se mettre 4
jouer. Cité look, ¢'est de miewx en mietx et certains des-
<ins sont méme franchement sympa. Les autres sont trop
super-héros « i mon goiit. Les régles sur les sorciers et
es panthéons qui peuplent les marches sont bien vus et il
est évident qu'un joueur d'In Nomine v trouvera obliga-
wirement quelque chose d'intéressant.
Les mangeurs de grenouilles qui jouent 2 INSMV pour-
ront passer leur chemin, d"autant qu'il o'y est fait 2
aucun moment mention des opossums qui ont I'impor-
wnce que I'on sait pour les joueurs frangais.

CRCC
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\IIC : COMPRI

il faut Jouer pour vivre

T9F Dispo courant novembit

taque, ont un effet souvent désastreux sur
I'attaquant et vous permettent de prendre
la main... pour vous venger de ce bien %
mauvais coup. Les cartes de contre sont
cependant rares et Service compris est un jeu
ol I'attaque est privilégiée - 2 notre grande joie,
ainsi qu'a celle du géant qui
s'impatiente déja.
En résumé, Service compris n’est
pas seulement un jeu amusant et
beau, ¢’est aussi une bonne fagon
de commencer ou de finir une soi-
rée. L'action est trépidante et les
mécanismes de jeu facilement
assimilés, laissant 4 chaque joueur
le temps pour plaisanter, menacer
les autres joueurs et se comporter
comme un ignoble et mesquin
adversaire. )
Le coté sombre d'Elixir en quelque
sorte !

ervice compris est 'un des deux der-
niers jeux de la collection lancée par
11 était une fois et transformée par
Elixir. Dans la forét de de la dent creu-
se, des peuples fantastiques fourbissent leurs
armes et ourdissent un plan machia-
vélique. Oscar le géant a faim et ils sont
ason menu. Le seul moyen d'échapper
a une cueillette sauvage est de le ser-
vir avant qu'il ne se dérange. Vous (en
tant que chef d'un groupe de créa-
tures toutes plus bizarres les unes que
les autres) devez tout faire pour que
ce soient les autres qui soient dévorés.
En partant de ce theéme, assez déli-
rant, Asmodée Editions nous propo-
se une adaptation du célébre jeu de
cartes américain Family Business
(qui parlait de gangsters, de guer-
re des gangs et de Saint-Valentin).
Ici, ce serait plutot la Chandeleur
et il faut bien des orcs et des dryades
pour remplir les crépes 2 ras-bord.
Les joueurs commencent la partie
avec 9 personnages (dont vous, leur
chef bien-aimé) et 5 cartes. A son
tour, chaque joueur prend une car-
te et en joue une. Si un joueur contre
une carte adverse (en jouant une car-
te de «contre» justement - comme la
vie est bien faite), il reprend la main.
Tous les joueurs entre 'attaquant ori-
ginal et celui qui contre ne jouent pas.
QOui je sais, c'est injuste.
Les cartes sont de trois types : les attaques, les
sauvegardes et les contres. Les attaques per-
meltent généralement de livrer un adversaire
au géant. Il est alors placé sur la table de déjeu-
ner du gourmand et attend bien sagement d'étre
dévoré. Certaines cartes permettent de livrer plu-
sieurs personnages, voire d'inciter le géant 2
: .'oommencer son repas. A partir de ce moment,
psonnages livies sont manggés 4 raison d'un
ut du tour de chaque joueur. A cette
jitesse, il est fréquent que la table se vide
rapidement. 11 ne reste plus ensuite qu'a
ivrer un nouveau stock de perso bien
Uteux.
sauvegardes permettent de déli-
rer des personnages, voire de rem-
placer les siens par ceux d'un autre,
s contres sont similaires, en mieux ;
nulent les effets d'une carte d"at-

Lord Winfield,

spécialiste des fricassées
de bébés elfes au sang de nain
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[d grande bibliothéque

Sidney et Howell
T1: Le vaisseau
fantéme

Bédé de SF de Marzano et Moraes
putliée chez Soleil
79 F = Dispo

Espace,
frontiere
de ’ennui

oin de
diptérosodomie en
apesanteur, ce

vaisseau-1a ne restera pas
dans les annales... Desservi
par un scénario sans
originalité qui tente
vainement de masquer la
pauvreté de son intrigue
sous un vernis humoristique
craquelant et des dessins réussis certes, mais qui sont & mon
sens en inadéquation totale avec le genre (1a SF), Le Vaisseau
Fantome dégoit, ennuie.

Ces préliminaires assénés, vous comprendrez que je ne vous
résume meéme pas |"histoire...

Ben - SCofEESAD

Trilogie médiévale-fantastique dans l'univers
des Royaumes Qubliés Par Douglas Niles
Editée par Feuve Noir
34 F - Dispo

pour les fans

¢ fans des Royaumes Oubliés ont de quoi se réjouir,
Fleuve Noir les gratifie d'une nouvelle trilogie. Les

iles des Sélénze forent un archipel situé i 1'ouest de

Le serment de I'ambre T2 : Portendick

Une bédé médiévale fres fantastique
de Contremarche, Lauffray, Le Roux et Martin

ou qu’il est le tome 3 ?

préférence pour la plume de Lauffray, qui

Delcourt i5F Dispo

- avaitseul illustré le tome 1), pour atterrir

il ATICH

la Cote des Epées. Un Haut Roi au pouvoir informel régne sur

psychologique rivalise avec

JEAN-MICHEL CALVE

les différentes communautés. Les autochtones, appelés le
Peuple, rendent un culte fervent 2 la Déesse Mére, En
€change, cette derniére les protége. Mais Bhaal, le dieu de la
Mort, convoite les Sélénz. La trilogie relate ses différentes
tentatives pour s"approprier le domaine protégé de la Déesse
Mere. Face au terrible dieu, de jeunes et gentils aventuriers
vont se dresser afin de sauvegarder leur monde.

celle des plus fins papiers- —
clope. Seule originalité de ce r -
roman: il permet i son
auteur de battre le record du
nombre de points de
suspension par page... Ce
n'est pas que Calvez mangue
Les trois volumes se lisent facilement. On regrettera la complétement

coupure de certains passages, qui nuit parfois 4 [a d'imagination, mais il ne

Freise “Snm

compréhension. L histoire, associée au supplément Sélénz,
peut toutefois déboucher sur une vaste campagne.

sait décidément pas raconter
les histoires.
Une trilogie distrayante, mais sans grande originalité.

Mathieu Adoutte - SEISESIP

Les portes
des limbes

Roman fantastique de Erik
Wietzel

publié aux éditions Mnémos

44 F - Dispo

Clivier Coliin - Score: 5710

La planéte des vents

Roman de science-fiction de J-M. Calvez,
edité par Fleuve Noir
34 F - Dispo

pans I’espace,
PCI’SOHDG ne vous
entendra ronfler
a planéte des vents nous sert une énieme
l resucée de |'histoire des « pionniers de la
conguéte spatiale qu'on envoie coloniser une

planéte déserte mais peuplée d'extraterrestres «. Sur cette
trame ulira-classique, Calvez développe une intrigue sans

Les limbes
de ’ennut

ans le Paris de cette fin
de XIXeme siccle, des
entités extraterrestres

utilisent les talents d'un jeune
peintre symboliste pour créer un

grand intérét, menée par des personnages dont |'épaisseur passage vers leur monde.
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N travers ce recit,
I"auteur nous propose
de suivre pas 4 pas

Vinitiation du jeune Bérold qui
sera appelé, on le pressent
rapidement, 4 vivre un destin
fabuleux. Enfant trouvé, Bérold est
&levé par un biicheron jusqu'au
jour ol sa route va croiser celle de
Louis Boivert le lutin. Dés lors, les
aventures fantastiques et les
rencontres féeriques s'enchainent,
forgent peu 2 peu son caractére et le

Les mémoires du Roi Bérold

Tome 1
‘Roman de Jean de Pingon. ‘Buchet-Chastel 180F Dispo

Barbares s’abstenic !

menent sur les chemins de la connaissance.

~ Audos de ce livre, I'éditeur prévient le lecteur que
Jean de Pingon a banni de son récit les dieux
barbares et les guerriers sanguinaires pour ne
convier 2 son festin littéraire que les lutins
- facétieux et les elfes sensibles. C'est I'entiére
. Vérité et son sens de la narration fait de ce
roman un pur bijou, un conte merveilleux au
sens premier du terme.
Ames sensibles et adorateur du petit peuple,

ne vous abstenez surtout pas !

RémyVanLiefde-q

e ne couperdi pas les chevelx en quiatre : ce roman ne m'a pas
wrroché, 1extréme confusion du récit et |'abus d'un
wocabulaire inutilement compliqué, abscons ou désuet y sont
sans doute pour beaucoup. En effet, la multiplicité des
ersonnages, de leur nature (humaine, néphilim, sélénim ou
smoniaque), ainsi que la complexité des interactions entre les
différentes factions auraient pu faire la richesse du roman alors
i elles le desservent. On s’y pend et on 8"y ennuie.

s Néanmoins que 1'auteur trés prometteur de ce roman

ambitiewx saura & |"avenir rectifier le tir et débarrasser son style
iz personnel des défauts qui I'alourdissent. A suivre.

Rémy Van Liefde - ScOresSII0

Moi, Strahd: journal
d’'un vampire
Roman gothique dans le monde
de Ravenloft de P.N. Elrod

publié par Fleuve Noir
34 F - Dispo

pans la grunde veine
de pracula

€ roman, qui se présente comme |"autobiographie
du vampire Strahd, grand saigneur du chateau de
Ravenloft dans I'univers du méme nom (enfin, le

« demi-plan « du méme nom), est

loin d'étre une simple historiette
pseudo-épique dans laguelle le
fracas des épées succede 4 Ia vacuité
g des dialogues. 1l échappe
éualement aux Kitscheries dans le
genre Contes de [a Crypte qui

: hd ’% hantent cet univers de TSR et se
AL présente au contraire comme
e un TOTmAN qui, tout en

concédant parfois aux

exigences du genre (bastons et sanguignolades), préfere
exploiter le coté romanesque, sinon romantique, du vampire.
Comme dans |'ceuvre de Coppola (plus encore que dans celle
de Bram Stocker), c'est ici I"amour qui repousse la mort,
pour le meilleur et surtout le pire. On découvre un vampire «
humain « et « attachant « dont |a triste histoire se lit avec
plaisir et constitue une agréable surprise.

Thibaud Béghin - SEGIGESED

Le maitre
des mensonges

Polar fantastico-gore de Graham Masterton
édité par Pocket
35 F » Dispo

Les dessous
d’insmouth beach ?

asterton a une petite recette i I'hémoglobine

pour ses bouquins : un premier chapitre bien

crado pour-accrocher-le-lecteur-coco. | avais
déja failli rendre mon gofiter avec Tengu et [, c'est les repas
de toute la journée que j"ai été i deux doigts d'étaler sur la

moguette.
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Noces
d’enfer

Roman de terreur de
Bernard Florentz
édité par Pocket |

35 F - Dispo -

Beaucoup de sang
pour pas grand—chose

n démon invoqué par des magiciens noirs

maladroits échappe i cewx qui espéraient le

controler et s'enfuit dans la nature en passant d'un
corps posséde 1 un autre, Cest la trame de ce roman et c'est  peu
prés tout ce qu'il y a & en dire. Pas d'intrigue, pas de métaphore,
pas de suspens et peu d ambiance. Juste le prétexte 2 une
suocession de scénes déguew, 3 un vaste étalage de personnages
tous plus répugnants et irréalistes les uns que les autres.
Comme si ['homeur seule était un gage de qualité litéraire !

Thibaud Béghin




Apres le meurtre, on assiste 2 |'enquéte menée par un policier
assez migvre qui, dans la grande tradition des mauvais
feuilletons, ne se sert ni de sa logique ni de sa psychologie,
mais d'un réseau d'informateurs qui, réunis, en savent plus
qu'Elisabeth Tessier et Huggy les bons tuyaus réunis. Enfin,
le méchant venu du fond des Ages et des dimensions
infernales sera vaincu d'une fagon assez cake,

Seul I'incontestable talent de narrateur de Masterton permet
de faire passer ce cocktail indigeste d' absurdités éculées.

Thitaud Beéghin - SEOTEEEND

Sous une Lune
de$S et La
Directive Pandora.

Polars SF inspirés de jeux informatiques
de Aaron Conners édités par Fleuve Noir
42 F- Dispo

~ LA DIRECTIVE
Lﬂpﬁnnuﬂf_}

LesS Transports communs
de la littérature

(42, Apres la facheuse
expérience scientifique qui
coiita & la Terre sa couche

d'ozone, I'humanité vit la nuit. Dans les

sombres rues de Frisco, un privé imbibé
d'alcool et de nicotine veille. Affublé de

son sempiternel imper, Tex Murphy a le
don pour se foutre dans la mélasse jusqu'au
couL.

Tout commence pour notre Faucon Maltais
du troisiéme millénaire sous une lune de sang
lorsqu'il est engagé par une comtesse pleine
ALK {55 POUF Fetrotiver une statuette qu'on luia
dérobée. Les événements se précipitent. Notre
homme se fait rouler en beawté, avant de penlre
son ancien mentor et d'étre accusé de son mevrtre.
Comment voulez-vous survivre dans cette
ambiance si vous n"avez pas une chance insolente ?

En bref, dewx romans sans grande prétention mais qui regorgent
de bonnes idées.

Michaél Croitoriu

Fur

- L’Aube
Incertaine

Rorman de SF de Roland C. \Wagner
edité par Feuve Noir
39 F - Dispo

cyber ? ouais mais cool
mec. cool.

em est un détective privé qui a ce qu'on appelle en
cette seconde moitié du XXIeme siécle, un talent. Il est
invisible. Pas tout 4 fait comme ['homme du méme
nom, obligé de se déguiser en momie pour se faire remarquer,
puisqu'il est « psychologiguement invisible », ¢'est-
a-dire qu'il échappe tout & fait a I attention de ses
semblables. .
Dit comme ¢, ¢a a I'air pratique, surtout pour un
détective privé, mais ca cause en réalité pas mal
de problemes (étre oublié par sa copine, par
exemple) qui compliquent la vie de Tem, obligé
d'avoir recours i un pote qui a I'avantage de
n'étre pas sensible  'invisibilité de Tem mais
le défaut d'étre un fumeur de shit invétéré.
Avec tout cela, je ne vous ai pas encore parlé
de 'enquéte qu'il méne pour découvrir qui
se cache derriére |'épidémie de morts
brutales qui frappe les principaux
représentants d'un mouvernent
artistique. Mais aprés tout, ce n'est pas
tant Iintrigue qui impbrte dans cette
série des Futurs mystéres de Paris, que
I'ambiance, qui méle adroitement cyberpunk et

AvE "y

fantastique, et pose le décor pour toute une série de personnages
pittoresques et attachants, mais quand méme un peu trop cools.
La fumette et le Peace and Love ¢'est sympa, mais un peu

daction ga fait toujours plaisir (on est pas chez Derrick, quoi ).

Thibaud Béghin - SEoresi0
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Nord-Sud :
Los Angeles

Une bédé policiére de Dieter et Moynot
publiée chez Dargaud
59 F - Dispo

Blam Blam !
eat that bullet niggo’...

vant d'étre un gangsta rappeur adulé par les foules,
Smoke Powell était un gangster tout court. Et dans
la vie d'une star, la mort d'un homme ¢a fait tache.
Une tache qu'il faut bien siir effacer par tous les moyens avant
qu'un tribunal peu sensible & la musique contemporaine décide
de vous asseoir sur une chaise électrique.
Cest une jeune avocate que Smoke charge d'assurer sa défense et
de mener 'enquéte pour renotier les fils sanglants de son passé.
Elle y parvient, non sans difficulté, et découvre que Smoke Powell
est encore plus ambigu qu'elle ne I'imaginait. Surprise...
Des personnages fouillés, un découpage efficace et une intrigue
soutenue font de Los Angeles une bédé qu'on lit avec grand plaisir.
Dommage que les dessin ne soient pas tout 2 fait  la hauteur.

Ben - SEOfEEIAI0



Les Maris Morgans
et autres légendes

de la mer

Les Masi Marsams

et autres légendes de la mer

Recueil de contes et légendes bretonnes
et maritimes de Patrick Denieul
et Patrick Jézéquel
publié aux éditions Avis de Tempéte.
149 F - Dispo

HEUreux qui comme
ulyssoz...

ntreprise périlleuse pour un éditeur que d'inscrire 2
E son catalogue un recueil de contes bretons. Que dire

de plus que ne contiennent déja les quelques
centaines de recueils déja publiés sur le sujet ? Comment

aire mieux ?

wmme a fait Avis de Tempéte. Certes, les légendes bretonnes

v 2 la mer n'ont pas changé, mais elles sont ici fort bien
=acontées, trés joliment illustrées, enrichies de nouvelles ou
£ extraits de poémes et bourrées de détails croustillants qui
“ulleront forcément I'imagination d"un maitre de jeu, pour
s qu'il soit sensible awux contes et équipé d'un cerveau.
Les cités disparues, 1a légende d'ls, les sirénes, les royaumes
“eriques sous-marins, les géants créateurs d'iles, le
chevalier-poisson, les phares hantés et les trésors engloutis,

13 quelques-uns des voyages auxquels vous éles conviés...

“lors kenavo et bon voyageoz !

Ben - SN

L’atoll des bateaux
perdus

Roman d'aventures de G.-J. Amaud
édité par Fleuve Noir
34 F - Dispo

mille sabords

es temps sont durs en cette année 1935 pour les

hommes du cargo Vesuvio, la dépression se fait

encore sentir, la prohibition et ses trafics en tout
genre appartiennent  une époque révolue. Les voila done
coineés 2 Adélaide, sans argent, sans boulot et préts

critiques

accepter n'importe quel contrat. Méme de la part du vieil
Orson, l'unijambiste aux récits captivants et effrayants qui,
dans la fumée d'un tripot, leur propose d"acheminer trois
gtranges passagers et une cargaison de charbon pour sauver
un navire pris dans les glaces antarctiques. Mais quelques
jours aprés le départ du cargo, les passagers obligent le
capitaine i changer de cap et & se diriger vers une région du
Pacifique déserte et loin des routes maritimes. Un endroit olt
il n'y arien... En théorie.

Cest 'essence du roman d'aventure. La narration est serrée,
trés efficace et elle accroche le lecteur des les premiéres ligne
pour ne le lcher qu'a la fin. C'est méme dommage que
I"auteur ne se soit pas donné la place de développer
I"atmosphére de son récit, que I'on sent parfois proche de
certains contes de Jean Ray ou des aventures de Corto.

Thibaud Béghin - SEOMSEIAD
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Petit précis de cuisine elfique

Qu'elles soient inventées ou empruntées a
" latradition bretonne, d'aujourd’hui ou
‘Moyen Age, d'ici et maintenant ou

Damoiselle Gorge :
La forét qui dansait

Bédeé méd-fan rafraichissante de T.Oger
et C.Paty publiée par Vent d'ouest
78 F - Dispo

je voudrals étre
un nain...

‘est un exercice finalement assez périlleux que
‘ d'utiliser I'imaginaire médiéval fantastique pour
en faire une bande dessinée qui s'inscrive dans la
tradition du conte, avec fraicheur, innocence et candeur.
Généralement, le résultat est niais, on a 'impression
désagréable que I'auteur nous prend pour des gamins ou,
pire, qu'il prend les enfants pour des attardés.
Cette fois ce n'est pas le cas : I'histoire de cette charmante
grosse naine qu'est damoiselle Gorge est amusante,
I"humour est délicat, la poésie pas trop appuyée et le dessin,
plutét léger, sans maniérisme.
Seul regret, ¢'est un peu court (surtout pour le prix).

Thikaud Beghin - SCOEETA0




L’énigme
de l'univers

Roman de SF de Greg
Egan publié aux Editions
Robert Laffont
149 F - Dispo

N-espace ‘ropologique
a courbure inversée...

ans science-fiction, Greg Egan a surtout retenu
D science. Aprés nous avoir assommés deux cents
pages durant avec un verbiage incompréhensible
sur les Modéles Tout Topologie, la Théorie du Tout et les
modifications génétiques, il tente de lancer son héros dans une
vague intrigue ol il est question d'une secte tentant d'assassiner
une brillante physicienne, d'une le artificielle mise au ban des
nations et des méfaits de la sexualité.
Mais I'intérét du lecteur a depuis longtemps sombré, anesthésié
par un héros d'une totale vacuité, des dialogues boursouflés et
une action qui ne dépasse pas la vitesse d'un escargot au galop.
Si les conséquences humaines du progrés scientifique vous
intéressent, choisissez plutdt un bon vieux Brunner. On devrait
toujours se méfier du résumé au dos des livres.

Armaud Baily - SERTEESID

Les Sorcieres de
'Epée de Crystal:
Lorette et Harpye

Best of de la série 'Epée de Crystal par
Crisse et Goupil publié chez Vent d'Quest
18 F - Dispo

pu balai...

ifficile de parler sereinement d'une bédé ayant connu
un tel succés d'édition. Vox populi, vox dei don, et je

suis censé remettre mon esprit critique dans ma
culotte pour hurler avec les loups. Eh ben non ! J'aime pas.
Le gag en une planche est un des exercices destyle les plus difficiles
du 9éme art et Lorette & Harpye n’"arrivent pas & Ia cheville du plus
miauvais des Gaston Lagaffe. Les gags se suivent et se ressemblent
touss, 0n sent venir les mauvais jetrx de mots trois cases & lavance et
quand le comique de répétition tourne en rond, ga devient vite Bip
Bip et le coyote, le talent et | inspiration en moins.
Cela dit, les goiits et les couleurs...

Ben - SEEIEENEEP pour les fans
1/10 pour moi tout seul

critiques

La jeune fille et les clones

Roman de SF de David Brin Press Pocket 180 F Dispo

«L1s-moi ¢a pour bientot!
- oK chef...»

e «ca» en question est gris argenté,
I- pl i s'eme]]e_

donc seules la politique et la démographie,
inondant leur monde tout neuf de clones

el Brin

LFEB‘;
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Mémoire vagabonde

Rornan fantastique de Laurent Kloetzer

publié aux éditions Mnémos eard i e, ks
49 F - Digpo inhabituelles, un zeste d'érotisme un
per répétitif towtefois et surtout une
un premicr roman e
convaincant boudons pas notre plaisir et pardonnons a
a¢l de Khendan, écrivain libertin et escrimeur de talent, ce jeune auteur ses longueurs et ses
reconstifue son passé oublié au gré de ses aventures redondances pour profiter pleinement de
fantastiques. Dans un monde imaginaire qui ressemble as'y son imagjnation fertile.
eprendre 4 la Renaissance vénitienne, il va de duels épiques en
maitresses volages et de fétes décadentes en luttes dantesques. Rémy Van Liefde - Scorasiia0

Les psychopomp

Roman fantastique de R

es de Klash
gienne, tous trois épaulés par Lit de

du Capitaine Haddock et de

it dans un conflit divin 2

décrit en maniant avec brio

'sait ne pas se prendre au sérieus.

Rémy Van Liefde - SERTENONE

Chandlier, I'initié aux rites scarpiiques, Floyd

Roman fantastique de Hans

Bemman s'appelle Tout-Ouie et qu'on fait couper la
publié aux éditions de I'Atalante langue de celui par qui votre destin se réalise,
89 F - Dispo

il faut s"attendre a quelques problémes.

Difficile de vous en dire plus sur ce roman
fantastique trés riche et trés dense. Lisez-le,
C'est parfaitement maitrisé, donc vraiment
passionnant.

conte cruel

hassé par son pére, envolté par
‘ la belle mais dangereuse Gisa,
Tout-Ouie a une existence plutdt

mouvementée. D'ailleurs, quand on Rémy Van Liefde - Score : 8/10
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CATACOMBES : YA UN OS !

< u vois gamin, tous ces gens ignorent qu'ils vivent au-dessus d’un vaste complexe souterrain qui

s’étend sous la cité. Toute cette bon dieu de ville repose sur un dédale de galeries, de tunnels et de

salles obscures. Un travail de taupe incessant depuis des siécles a bouleversé notre sous-sol. Aux

carriéres se sont ajoutés les canalisations, les égouts, le métro. L'histoire de cette ville est pleine de
récits relatant des effondrements. Mais aujourd’hut, une grande partie de nos concitoyens ont oublié ce passé.
Je parcours les réseaux souterrains depuis plus de quarante ans et aujourd’hui je sais que ma fin est proche,
I’Homme Vert croisera bientdt ma route. Petit, je t'offre la clé d’un univers unique qui comporte son lot de
merveilles et d’horreurs, mais qui reste certainement le dernier endroit de liberté et de réve de cette métropole.
Descends avec moi et je te montrerai ces lieux qui ne se dévoilent qu’aux élus. ”

Bienvenue dans

un monde meilleur

A quelques dizaines de métres 2 peine sous nos maisons
se trouve un monde secret, un univers parallgle qui
s'éveille toutes les nuits  la vie. Aujourd’hui comme
hier, les catacombes ont inspiré crainte et fascination.
Avec le temps, un monde marginal de nomades s’y est
développé. Backstab vous invite i une descente 2 travers
les méandres de ce réseau ot [égendes et réalité se chtoient
au quotidien. Libre 2 vous ensuite de le transposer dans
la cité contemporaine de votre choix. Vous étes prét ?
Enfilez donc vos combi’, prenez votre lampe 2 acétylene
et suivez le guide.

Itinéraire d’un réseaun oublié
C'est 4 la nuit tombante que les cataphiles se dirigent
vers les différentes entrées de la ville. Les plus empruntées
sont sans conteste les bouches d'égout. Une fois la plaque
soulevée, c’est dans la précipitation que I'on s'engouffre
dans le conduit. On descend quelques échelons, puis on
emprunte un étroit escalier en colimagon afin de gagner
le réseau. Des changements de température s'opérent,
les lampes s'allument, on ressent méme des pincements
au cceur avant de déboucher dans les carriéres proprement
dites.

La derniére marche franchie, on pénétre dans une galerie
basse de plafond, aux parois humides et grossiéres. On
est & plus de 25 meétres de la surface. La premiére surprise
provient du silence que seule trouble notre présence. La
progression commence, on s'enfonce dans un domaine
de plus de 300 kilométres. Les galeries se succédent, se
ressemblant toutes. Seul I'ceil averti est capable de
distinguer les détails nécessaires 4 |'orientation dans le
complexe. Les couloirs sont tortueus, étroits et souvent
basde plafond, il n'est pas rare de devoir se plier en deux
pour avancer,

Le réseau ressemble 2 un enchevétrement de racines qui
se croisent, ce qui complique sévérement ['orientation.
Latexture du sol change, parfois solide, parfois humide.
Il n’est pas rare d'avoir de |'eau jusqu’au mollet. Passé
les 200 premiers métres, on se met 2 transpirer. La
température nous parait étouffante. Pourtant il suffit
d'une courte halte pour ressentir la fraicheur des lieux,

pas plus de 12 degrés, une température idéale pour le
vin! Les profanes éprouvent généralement des difficultés
a respirer, ceci s'explique par la raréfaction de I'air.
L'atmosphere est confinée. Il flotte des relents d’humidité,
de renfermé.

La marche dans les galeries est pénible. D'un coté on
doit surveiller la hauteur du plafond qui change
constamment (de 3 métres 2 1 métre 40), de I"autre
regarder oi1 I'on marche car le sol est irrégulier, souvent
jonché de débris de pierres tombés des parois ou du
plafond. A la différence de la surface, notre vision sous
terre se limite a la capacité des lampes. Malgré
I'amélioration des techniques, I'éclairage reste toujours
imparfait.

On évolue dans un univers de faux-semblants, de clairs
obscurs. On se réjouit d’atteindre des salles car bien
souvent elles sont les seuls endroits ol I'on peut se tenir
debout. Ne généralisons pas tout de méme, les salles sont
treés différentes. Elles sont nombreuses mais rarement
proches les unes des autres. Il est donc nécessaire
d’emprunter des galeries pour s'y rendre.

Dans le réseau, chaque salle posséde un nom bien souvent
dérivé d'une particularité. On peut citer par exemple Le
Cellier dont le nom rappelle que la salle fut jadis la cave
d'une ancienne brasserie. Pareillement, La Catapulte
doit son nom & un graff qui orne I'un de ses murs et qui,
vous I'aurez deviné, représente cette fameuse arme de
siege.

Les salles sont de toutes les dimensions. Certaines, i
moitié comblées, sont accessibles uniquement par des
chatitres. C'est le cas du Cabinef de Minéralogie.
Autrefois, un escalier de 23 marches ornait la salle, le
long des paros se trouvaient des bancs. Ces aménagements
servaient de présentoir 2 une collection de pierres et de
concrétions découvertes lors de I'exploitation des carriéres.
Désormais, pour y accéder, il faut ramper dans une étroite
chatiére longue de 25 meétres. Le sol, constitué de cailloux,
rend le parcours éprouvant. On en ressort souvent avec
des bleus.

La promenade dans le réseau a aussi ses lieux de
distractions, par exemple Lz Piscine. Cette galerie inondée
est le cauchemar des cataphiles, la profondeur de I'eau
variant de la poitrine au plafond. Avec une longueur
approximative de 20 métres, c'est un passage d'autant plus
difficile qu'il est obligatoire si I'on désire continuer
I'exploration du complexe.

Outre le silence interrompu occasionnellement par des
égouttements, I'état de certains plafonds et parois est
souvent synonyme d'inquiétude pour les visiteurs. Malgré
les patrouilles de I'Inspection Générale des Carrigres
censées veiller au bon état du réseau, il n'est pas rare

qu'une salle disparaisse.
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La Marche Funébre

* Lessilence, 'obscurité, le froid, 1"air raréfié et les cloisons
faites de plusieurs métres cubes d'ossements et de criines
humains sont autant de choses qui nous rappellent que
I'on est entré dans I'empire de la mort. Les premiers pas
sont hésitants, on bondit au moindre bruit, on tente
vainement de se convaincre que personne ne nous strveille
et pourtant rien n'y fait. Jusqu'au moment oit I'on pénétre
enfin dans cette salle circulaire presque irréelle, abritant
cette fontaine 2 I'eau si parfaite. A défaut de satisfaire la
soif, cette liqueur efface la terreur qui nous gagne
progressivernent.

Cette halte providentielle nous rappelle alors notre mission,
I'exploration de I'ossuaire. L'esprit reposé, nous bravons de
nouveau les allées. Les millions de morts ne sont plus nos
prédateurs, mais bien nos compagnons. Au détour d'un
escalier, nous croyons deviner les reliefs d'une forteresse
miniature. Le vestibule tapissé d'une grande mosaique de
silex noir confirme qu'il s'agit bien la du dernier ouvrage
de Décure, Cet ouvrier talentuetx aura certes réussi 2 restituer
la beauté des forts de Port-Mahon, mais & quel prix ! Les
artistes se recueillent devant son ceuvre, quant & moi, je
commience déj & avoir faim.

Nous retournons sur nos pas quand des cris nous glacent
le sang. Incapable de prendre une décision, je m'efforce de
suivre mon groupe de peur de le perdre. Nous découvrons
sans tarder un puits protégé par une main courante dans
lequel plongent quelques marches. Rien ! Nous commengons
2 nous demander si nous n'avons pas évé. Mes dents se
mettent 2 claquer, je ne peux I'empécher. Comment allons-
nous sortir d'ici ?

L'atmosphére est lourde, on s'efforce de soutenir une
discussion histoire de penser & autre chose. On oublie
volontairement le message inscrit 4 I'entrée du sanctuaire :
* Arréte | Cest ici I'empire de la mort ", tout comme le
sarcophage de Lacrymatoire.

Progressivernent mes sens s exacerbent, mon ouie s'affine,
ma vue se précise. Je suis désormais persuadé que nous
sommes suivis. J'entends des voix derriére nous, des lames
que I'on aiguise. Me fais-je des idées ou notre heure est-
elle déja venue ? J'accélére, emboitant le pas 4 mes
compagnons et i notre guide. “ Non, n'allez pas par-la!
me crie-t-il, mais il est déj trop tard. J'entends les premigres
notes de la Marche Funébre de Chopin. Mon oreille s adapte
a la sombre mélodie. J'en oublie mes camarades et me
dirige vers une salle au centre de laquelle se trouve un pilier
de crénes et d'os humains. Le concert a commencé, il ne
me quittera jamais. ”



Vwemen'r I’ossudire qu’on se couche

-~ J

Un peu d’histoire

“Catacombes”, du latin “catacumba”, définit les premiers
cimetiéres souterrains remontant 4 I'empire romain. Ces
nécropoles souterraines sont ensuite aménagées au Moyen
Aze en Europe occidentale pour délester les cimetigres
surchargés par des siécles de guerres et d'épidémies. Par
extension, on appelle aujourd’hui catacombes I'ensemble
s galeries souterraines qui s'étendent sous les villes. Le
spécialiste isole trois groupes de réseaux souterrains pas
nécessairement interconnectés : les carriéres, les égouts et
i&s catacombes.

Carpe Mortem

Sous | ville une société s'est constituée en marge des lois de
\asurface. Depuis des siécles, les carrires ont attiré tous les

exclus, les marginaux et les rebelles. Notre époque ne fait
pas exception i la régle. Ce petit monde cohabite plus ou
moins bien, respectant certains préceptes induits par le milieu
naturel. Cependant ne croyez pas que la ville vous oublie,
elle tente de rappeler que vous hantez un domaine interdit.

Familles, tribus
indépendants et poulets

La faune qui évolue 2 travers les catacombes est complexe
et disparate. Une étude approfondie de cette société du dessous
ne révéle que de rares traits communs. On distingue malgré
tout deux grandes farnilles au sein de cette vaste communauté.

o Les familles

— Les Purisfes se démarquent par leur respect quasi religieux
de leur terre d'accueil. Ils exigent que tout cataphile nettoie

59

Avertissement

Ce dossier mélange imaginaire et réalité. Ne le
lisez donc pas comme vous ingurgitez le journal
télévisé ou toute autre émission suffisamment
truquée pour paraitre vraie. L"avantage d'un
magazine comme backstab sur les journalistes
de la UNE, c’est qu'il n'a pas besoin de payer des
acteurs pour satisfaire son public.

Abon entendeur...




Le ¥émur des lamentations

Lgs ri1tc:num stes

pressg el

Un groupe fait 'unanimité chez les cataphiles :
les journalistes. Les “ fouilles merde * sont hais
par 'ensemble de la communauté souterraine,
Ces imposteurs n’ont en effet jamais eu le
courage d'aborder la société des carrieres de
fagon professionnelle. Pour satisfaire leurs
impératifs d'audience, les apprentis reporters
n'ont pas hésité une seconde 2 engager des
acteurs pour réaliser des documentaires 4
sensation, dignes des plus mauvaises fictions. La
plupart des cataphiles révent de metire la main
sur I'un d'entre eux histoire de lui offrir un
bizutage sur mesure...

le complexe. Pour cela, ils descendent avec des sacs poubelles
et remontent leurs ordures et celles qu'ils trouvent. Pour
eux, rien ne doit rester de leur passage sous terre. Méme s'ils
refusent les graffs qui dénaturent le réseau, ils acceptent les
aménagements.

— Les Profanatenrs quant 2 eux n'en font qu'a leur téte,
ls ne se soucient guére de leur environnement ; aprés tout,
les Puristes nettoieront... Ces différences d'opinion ne suffisent
cependant pas 2 expliquer I'ensemble des heurts qui ont lieu
sous terre, Pour mieux comprendre I'ambiance unique de
cette diaspora, il est nécessaire de s'intéresser aux tribus
urbaines et groupes qui la composent, ainsi qu'a leurs idéaux.

® Les tribus
— La tribu cataphile Ia plus ancienne reste sans conteste celle
des skinheads. Nostalgiques d'une puissance passée, ils
bénéficient aujourd’hui d'une augmentation sensible de
leurs effectifs. Le retour en force que 'on devine déja risque
de poser de nombrevix problémes dans les catacombes, compie
tenu de la vaste campagne de purification du réseau que les
“ créines rasés ” viennent d'engager. Ajoutons i cela que le
vandalisme d’hier n'est plus leur unique raison d’étre
puisqu'ils profitent aujourd'hui des catacombes pour
alimenter un trafic armes et de stupéfiants. Leur faiblesse
reste cependant la mésentente qui régne entre leurs différentes
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factions. Les plus connues sont La Gestapo des Ombres, Le
Qualrieme Reich et Aube Nouvelle,

— Des individus ples habillés de noir n’hésitent pas non
plus 2 descendre réguliérement sous terre. Ces “gothics”,
surnommés parfois “ cadavres ”, trainent plus volontiers
vers I'Ossuaire. Peu nombreux, ils sont soupconnés, souvent
a tort, de se livrer 4 des messes noires. Tout comme les autres
tribus, il existe plusieurs expressions du mouvement gothique
cataphile. La guerre incessante que se menent les Thanafos
el les Preachers of Sadness illustre d'ailleurs 2 merveille
I'opposition Puristes-Profanateurs.

— Apres avoir fait des ravages en surface, la musique techno
s'attaque aujourd’hui aux catacombes. Depuis peu, des
ravers ont envahi le réseau. Ils forment un monde & part
dans |a faune locale. Seule une minorité d'entre eux descend
réguliérement, la grande majorité se contentant en effet de
debarquer lorsqu'il y a des raves. Ces manifestations musicales
réunissent parfois plusieurs milliers de personnes, ce qui
inquigte grandement le reste de la faune, qui se demande si
ce remue-ménage ne risque pas de renforcer les mesures de
séeurité prises par les autorités pour limiter 'accds au réseau.
Parmi les ravers, le groupe des Teknocrates est le moins
apprécié des cataphiles. Ceci s'explique grandement par le
fait qu'il organise [a quasi-totalité des raves acid-core dans
les carriéres.




* Les indépendants
— La société cataphile ne se limite pas exclusivement aux
tribus urbaines, loin de [4. La majorité des personnes qui
“escendent sont des indépendants. Leurs motivations sont
Sfférentes. Certains descendent par pur plaisir, d'autres pour
se livrer @ des activités illicites en tous genres. Il y a par
sxemple de nombreux artistes qui viennent chercher
mspiration ou exercer leur art dans le réseau.
Malheureusement, nombre des ceuvres d'art réalisées ont
e durde d'existence réduite. Bien souvent, les Profanateurs
% chargent de leur pérennité 2 coups de masse. A moins que
suelques collectionneurs ne s'en emparent.
— Aujourd’hui encore des voleurs se servent du complexe
comme base d’opération pour leurs forfaits. Certains, plus
wualins, profitent du réseau pour atteindre plus facilement
s caves ; mais attention pas n'importe lesquelles : celles 2
v, bien sir. 11 existe en effet un trafic de vin de grande
wavergure, au sein duquel seuls les grands crus se négocient
“en. Les voleurs de caves sont certainement les indépendants
w5 plus appréciés, car ils abandonnent généralement les
“outeilles de qualité moyenne derriere eux, ce qui fait la joie
“ la faunesouterraine. Des membres
& la pégre locale profitent enfin des
catacombes pour cacher leur magot,
&= documents compromettants, voire
sour se débarrasser des éventuels
Eneurs.
— De tous ces groupes
& indépendants, seul I'un dentre eux

*ensemble de la communauté, celui
s Sorciers. De tous temps les
wagiciens ont €lu domicile dans les
carrigres pour se livrer 2 leurs actes
wmpies. Bien que la plupart soit des
“harlatans, on compte en leur sein
une poignée de sorciers avérés. De peur de s'attirer des
sroblémes inextricables, les cataphiles se gardent bien de
perturber les fameuses messes noires organisées par ces
secromants et autres satanistes. Cette vigilance explique
& ailleurs en partie la raison pour laquelle les victimes
sacrifiées au cours de ces rituels paiens sont rarement des

cataphiles.

= La police

Malgré quelques débordements occasionnels, la faune des
catacombes cohabite assez bien. Elle reste méme unie et
soudée face 2 un ennemi commun : I'Inspection Générale
s Carrieres (I'1GC). Cette vénérable institution a 1€ créée
la fin du XVIIleme pour veiller 2 l'entretien des réseaux
souterrains. Au cours des siecles, elle s'est vue confier en plus
e ses attributions premigres, la tiche d'assurer le maintien
l'ordre sous terre, ce qu'elle fait avec plus ou moins de

! ant de peu de moyens humains, I'IGC s'est donnée

s priorités : surveiller les kilomeétres de galerie en tout
premier lieu et ne représenter |'autorité de la ville qu'en
second lieu. Ce choix s'est fait sur I'insistance de son chef,
e commissaire Valette, Les cataphiles rendent grice au
Patron " pour ce choix, car du méme coup il signifie plus
e liberté pour eux.

is I'avenir est sombre car le commissaire doit bientdt

A quelques dizaines de
meétres a peine sous nos
maisons se trouve un
wspire une véritable crainte 2 MMONde secret, un univers
paralléle qui s’éveille
toutes les nuits a la vie

dossilerxr

prendre sa retraite, et nul ne sait qui va le remplacer. Il est
possible que son successeur fasse d'autres choix stratégiques.
Pour I'instant la guerre que se livrent les * Rats “et les
cataphiles se limite 2 la course aux ouvertures, les uns les
ouvrant, les autres les fermant. L'IGC verbalise rarement les
cataphiles, 2 moins bien sfir qu'ils n’aient commis un délit
grave. En outre, les Rats s'achament plus sur les Profanaters
que sur les Puristes. Tout touriste qui tombe sur les forces
de I"ordre se voit verbalisé et forcé de regagner la surface. Si
un guide I"accompagne, il risque de passer un mauvais quart
d’heure en téte 2 téte avec le “ Patron ", L'IGC reconnait
une utilité aux cataphiles ; bien souvent ces derniers
préviennent |"inspection lorsqu'ils remarquent un probléme
dans le réseau.

Compte tenu de ses effectifs, I'institution n'a en effet pas la
possibilité de couvrir toute la surface du complexe et, dans
ce domaine, les cataphiles se révélent étre d’excellents
auxiliaires.

Regles et coutumes

Le monde souterrain est différent du monde de la surface
ol les lois n’ont pas cours, méme si
I'IGC tente de les faire appliquer.
Dans ce contexte, franchir une
bouche d’égout signifie qu'on
abandonne sciemment la sécurité
artificielle de la société qui nous a
vu grandir. La communauté
souterraine est hétéroclite méme si
les coutumes donnent une
impression d’homogénéité.

® Les régles d'or

Pour commencer, il existe deux
régles d’or dans les catacombes.

La premiére est qu'aucun cataphile
ne doit tuer quelqu'un dans les catacombes. La violence est
tolérée tant qu'il n'y a pas mort ' homme. Il faut en effet éviter
de donner des raisons 4 la police de trop s'intéresser au
complexe.

La seconde régle concerne la discrétion. Les cataphiles doivent
éviter de trahir |'existence des rares entrées existantes. C'est
la raison pour laquelle ils n"aiment pas les touristes, car ils
se font souvent remarquer. Plutdt que de se faire surprendre
prés d'une entrée avec leur matos, les cataphiles descendent
en tenue normale et s'équipent sous terre. Pour cela ils
prennent soin d'enterrer leur équipement avant chaque
retour vers la surface. En général il n'y a pas de raison de
craindre les vols, méme s'il arrive parfois qu'un Profanatenr
se serve sur le matériel qu'il découvre.

* Bizuth toukon bizuth

On observe une multitude de coutumes typiquement
souterraine. La premiere veut que, avant de devenir cataphile,
tout nouveau passe par le bizutage. Ce rite a pour but de
tester les capacités du néophyte. Pour se faire, on I'abandonne
dans le réseau ; 2 lui ensuite de réussir 4 en sortir. Par souci
de sécurité, on veille tout de méme 2 ne pas rester bien loin
du novice, au cas ot il arriverait un probléme. Une fois le
rite accompli, le nouveau regoit son pseudo et entre de plain-
pied dans la société cataphile. Véritable nom d’emprunt,
I'utilisation du pseudo nous rappelle que personne ici ne se
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Ma cab aux
catacombes

Contrairement i ce que |'on pourrait penser, les
cataphiles ne sont pas des nomades dans I'ame. 1|
arrive réguliérement qu'ils s"approprient une
salle qu'ils aménagent 2 leur convenance,
sculptant des fauteuils, des niches 4 bougies, une
décoration. Cet abri regoit des équipements qui
seront enterrés a proximité (hamacs, réchaud,
popotes). Ces derniers doivent permettre aux
cataphiles de rester plusieurs jours sous terre.
Certains n’hésitent d'ailleurs pas 2 rester
plusieurs semaines dans le réseau, approvisionnés
par leurs amis. Le risque vient des Profanateurs,
toujours eux, qui §'amusent parfois 2 détruire ces
abris.

Un peu plus d’histoire
Depuis I'Antiquité, certaines cités ont exploité leur
sous-sol afin d'en tirer les matériaux nécessaires
4 leur urbanisation. L'extraction du sable, du
gypse, du calcaire et de la craie a ainsi donné
naissance 2 de vaste réseaux souterrains souvent
indépendants pouvant parfois atteindre 300
kilometres. Au fur et 2 mesure de leur abandon,
ils seront récupérés et utilisés par les
contrebandiers pour échapper aux taxes imposées
sur les denrées (I'octroi). Les hors-la-loi (voleurs,
protestants, sorciers) y trouveront quant 4 eux un
abri pourse faire oublier des forces de 'ordre. La
reconversion de certaines carriéres donnera
parfois naissance 2 des ossuaires, appelés
communément catacombes.

Avec la modernisation, de nouveaux réseaux
souterrains apparaissent tels les égouts, le
métropolitain, les parkings. Mais bien souvent, ils
sont indépendants les uns des autres.



Un petit monde

Dans ]'e‘zfmhle. la communauté souterraine
est irés restreinte. On connait les habitués trés
vite. Le respect des régles et des coutumes est
une affaire de choix personnel, on les accepte ou
on les refuse. Le monde souterrain n’est pas le
monde idéal.

Une légende
commune a I'ensemble
de |a profession
prétend qu’un dragon
se cacherait dans les
égouts

La zikmu des catas

Vous trouverez ci-dessous une liste de disques
susceptibles de convenir i la sonorisation d'une
partie se déroulant dans les catacombes :
Autopsia, Deaih is ihe Mother of Beauty

brian Eno, Ambient 4 : On Land

Raison d'Etre, Prospectus [

The Garden Of Delight, Epitaph

Tuxedomoon, 7he Ghast Sonata

Bandes originales de films, Aliens, The Dead Zone,
The Crow, The Thing.

soucie de connaitre |'identité exacte de son voisin. Une fois
sous terre, le monde de la surface est oublié. On devient
quelqu’un d'autre. Seules les fautes accomplies dans le réseau
sont punies.

® Les tracts

Pour se tenir au courant, les cataphiles ont développé un mode
de communication particuliérement adapté & leur mode de
vie: le tract. Ces papiers sont la presse souterraine, Généralement
laissés au vu de tous, ils peuvent parfois étre cachés. Lexploration
des salles s"agrémente alors d'une nouvelle activité : 1a chasse
au tract. Ces documents manuscrits servent i s échanger des
informations. 11 peut s agir de messages personnels, d'invitations,
de lettres de menace, voire de jeu avec cadeau 2 la clé. L humidité
des catacombes réduit malheureusement leur durée de vie, 2
moins bien stir que leurs auteurs aient pris la précaution de
les plastifier. Les tracts sont toujours signés des noms du groupe
et du cataphile qui les émettent. Par leur biais, la population
du réseau apprend 4 se connaitre. On découvre un jour la
naissance d'un notveau groupe, et le lendemain qu'on est la
proie du Quatrieme Reich. Il n'y a guére qu'une seule chose
que les cataphiles bannissent dans leurs tracts, ce sont les lieux
des nouvelles ouvertures. On ne peut pas en effet prendre le
risque que I'IGC tombe dessus.

® Les catateufs

[1'y a dautres traits communs aux cataphiles : le gofit de la
féte, de la bonne bouffe. Réguliérement des groupes, Puristes
ou Profanateurs, organisent des fiestas auxquelles ils convient
la faune du réseau. L'éventualité d'une soirée mélant Puristes
et Profanateurs reste malgré tout plus qu'improbable. On
observe enfin une solidarité entre cataphiles. On n’hésite pas &
s'entraider en cas de difficulté, de besoin. Mais attention, tout
comme le reste, cette solidarité dépasse rarement la rivalité
Puriste-Profanateur.

Les légendes des catacombes

La crainte qu'inspirent les catacombes a toujours alimenté les
contes populaires. Bien que 'Histoire n'en fasse pas grand cas,
les citadins ont souvent fait allusion 4 de sombres héros et
brigands censés hanter les souterrains pour en écarter leurs
enfants. Méme si la véracité de ces légendes est douteuse, elles
devraient malgré tout permettre d'alimenter I'imaginaire d'un
meneur de jeu en quéte d’antagonistes...

= [souard le géant

Un brigand nomme Isouard terrorisait jadis les gens de la ville
et les habitants des faubourgs. Ce géant 2 la force colossale
pouvait, disait-on, briser un beeuf en ['enserrant de ses seuls
bras. Depuis son repaire des souterrains, il menait donc ses
trafics en toute impunité. On disait méme qu'il avait rempli
d’or et de pierres précieuses plusieurs cavernes, jusqu’au jour
ot il fut armété, exécuté et enterré sur le liew méme de ses exploits.
Désirewrc de découvrir son trésor, des curieux s'aventurérent
la recherche des cavernes d'Isouard et disparurent. Jamais
personne ne les retrouva. Reste & savoir si les curietn se sont entre-
tués au moment du partage oussi c'est le fantdme du géant qui
aeu raison d'eusx.

* ['Homme Vert

Chassé par les paysans de sa forét natale, un étre fantastique vit
depuis des siecles dans les immenses dédales souterrains. Errant
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omoplat

T

sans lumiére dans les galeries qu'il connait comme sa poche
il est agile, rapide et silencieux comme un chat. Ceux qui ont
le malheur de le rencontrer sont stirs de mourir dans 'anné
ou bien de perdre un étre cher ; ceux qui osent se moguer dé
[ni, méme & mots couverts, sont systématiquement victimes
d'accidents souterrains. La mort est parfois brutale, parfois lente
et douloureuse.

* Les momies
Construit 2 I'origine pour délester les cimetigres, I'ossuaire
municipal de Paris compte de surprenants locataires, Rapportées
d'Egypte parles savants de Napoléon, des momies ont finaleme
été transférées dans les catacombes aprés avoir été conservées
dans une salle de la Bibliotheque Nationale et enfouies
clandestinement dans le jardin qui regut les dépouilles des
victimes de la révolution de 1830. A en croire les cataphiles, ces
locataires antédiluviens sont responsables de nombreuses
disparitions. Récemment, un culte s'est développé autour de
ces momies. Ses membres pratiquent des sacrifices humains
pour apaiser leurs dietix. Ces derniers s"attaquent exclusivement
aux fouristes égarés et aux profanateurs.



* Le concert

Le 2 avril 1897 & deux heures du matin, une troupe
composée de cinquante musiciens amateurs envahit les
catacombes de Paris pour un concert unique. L acoustique
exceptionnel des votites de la Rotonde des Tibias restitue
si bien les notes oubliées des ceuvres mortuaires de Chopin
(la Marche funébre), de Saint-Saéns (la Danse
macabre) et de Beethoven (la Marche funébre de la
Symiphonie béroique) que |'assemblée ne s'en remettra
jamais. Depuis cette date, on prétend que ce concert se
perpétue tous les ans & la méme date. Ce qu'on ne dit
pas, c'est que les musiciens sont immatériels, tout comme
la quasi-totalité des spectateurs. En outre, le simple fait
d'assister 2 ce concert condamne les vivants 4 revenir
sur les lieux tous les ans jusqu’a leur mort. Passée cette
étape, ils rejoindront I'assemblée fantome qui, depuis
un siecle, accompagne les musiciens.

e Le dragon
Depuis I'invention des égouts, les citadins se sont servis
des canalisations pour se débarrasser de leurs animaux

domestiques indésirables, tant et si bien qu'aujourd’hui
les égoutiers s'occupent parfos plus de sécuriser les égouts
que de les nettover. Une légende commune 2 |'ensemble
de la profession prétend qu'un dragon se cacherait dans
les égouts. A en croire le nombre d'égoutiers disparus au
cours des siécles, cette créature doit étre immense. Chose
étrange, les cataphiles véhiculent la méme légende
concernant les carriéres les plus proches des égouts.
Toutes sortes de théories existent, la plus sérieuse reste celle
d'un crocodile abandonné qui, au gré de ses repas
(animaux, humains, rejets radioactifs...) aurait atteint
une taille contre nature,

ide anti-cata
du cata[ﬁgll

» Comment qui cause le cata ?

— Abri : salle de prédilection d'un groupe de cataphiles.
— Cata : abréviation pour catacombes.

— Cataphile : I'habitué de la descente. I ne peut se
passer d'un séjour sous terre. On distingue deux catégories :
le Puriste qui se démarque par un respect quasi religieux
pour les sites souterrains impliquant le nettoyage des
réseaux, la chasse aux graffs et le Profanateur pour
lequel le réseau est un lieu de libre expression et qui
refuse les régles,

— Chatiére : désigne un resserrement dans un couloir
ou une galerie. Bien souvent on ne peut la passer qu'en
rampant. Certaines font plusieurs
métres de long pour quelques
dizaines de centimétres de diamétre.
— Combi : abréviation de

messages personnels, d'informations 4 I'intention de la
faune souterraine, de blagues... Certains tracts sont cachés
et parfois accompagnés de cadeaux, aux cataphiles de
les trouver.

® Le matos du parfait cataphile

Une descente ne s'improvise pas, il est nécessaire de
prévoir un minimum de matériel pour que la descente
ne se transforme pas en cauchemar. Les catacombes sont
un endroit humide ot il régne une température moyenne
de 12 degrés, aussi est-il bon de prévoir des vétements
chauds qui ne craignent pas I'eau. Le must reste la
combinaison et les bottes. Pour ceux qui n'aiment pas
se salir, les gants sont conseillés. Cependant |'essentiel reste
a lumiére, munis-toi donc d'une lampe (frontale, Maglite,
acétyléne), de piles de rechange et de bougies pour éclairer
les squatts. Pendant que 'y pense, n'oublie pas le briquet,
¢a m'est déja arrivé ! §'il te prend I'envie de dormir, un
sol dur et humide t'attend ; alors pour éviter ces
désagréments prévois le hamac. Vite monté et confortable
c'est un vrai bonheur. Enfin pour qu’une descente soit
une réussite il faut prévoir des provisions de bouche. Un
dernier conseil, ne pas oublier de prendre un sac 4 dos,
il laisse les mains libres et cela peut te sauver la vie, crois-
moi !

e Comment descendre ?

Il peut sembler difficile de descendre dans les catas, cela
demande un goit pour le risque
et une envie de braver la police (je

A la différence de la te rappelle que c'est interdit), mais

surtout de savoir ot se trouvent les

combinaison, le vétement de SUNfAce, NOLre VISION entwes. Biles sont différentes et

prédilection des cataphiles.

— Descente : une sortie sous terre.
— Giraud : plan des carriéres. Le
Giraud fut dérobé 2 |a Bibliothéque
Nationale il y a de nombreuses
années. Depuis ce plan circule
illégalement, remis 2 jour de fagon
réguliére. Il en existe plusieurs
versions, certaines présentent I'ensemble du réseau,
d'autres seulement une partie.

— Graff : graffiti, Au grand dam des Puristes, de
nombreuses galeries sont completement recouvertes de
graffs. Il n'est pas forcément bon de se faire prendre 2
graffer, que ce soit par les Rats ou par les Puristes.

— Groupe : association de cataphiles.

— Guide : certains cataphiles n’hésitent pas a se vendre
pour permetire 2 des touristes de descendre. Cependant
il faut se méfier, il est déja arrivé que des guides oublient
de remonter leurs clients.

— Pseudo : surnom que prend chaque cataphile.

— Rats : surnom des membres de I'[GC (Inspection
Générale des Carriéres).

— Réseau : désigne un ensemble clos de galeries
souterraines, appelé aussi complexe.

— Squatt : une pause durant la promenade souterraine,
— Touriste : terme péjoratif désignant les personnes qui
descendent une fois pour se donner des frissons,

— Tract : nom générique pour les messages papier que
les cataphiles laissent dans le résean. 11 peut s'agir de
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sous terre se limite
a la capacite des
lampes

nombreuses, il peut s'agir de
bouches d’égout, de chatigres
creusées par des cataphiles, de
portes se situant dans les caves des
particuliers... Rares sont les
personnes qui sont descendues
d’'elles-mémes, elles ont souvent
été invitées 2 accompagner des
amis qui partaient pour une excursion sous terre. On
devient passionné des |a premiére sortie. On est mordu
ou on ne I'est pas, on ne s'improvise pas cataphile.

* (uelques figures des catacombes

— La Gestapo de 'Ombre

La Gestapo des Ombres, ou GO, est un groupe de
profanateurs constitué de skinheads qui officient dans
les catacombes depuis plusienrs années. Les gestapistes
prennent un malin plaisir & recouvrir les galeries de
graffs, ils sont aussi connus pour leur violence et leur
humour particulier.

Une de leurs tactiques préférées est de s'installer a la
sortie d'une chatiére, d'attendre leur proie et de la
rangonner. La victime peut s'estimer heureuse si la GO
ne 'envoie pas & I'hdpital. Leur meilleure blague est de
dépouiller les cataphiles ou les touristes et de les laisser
dans le réseau sans aucune source de lumigre. Passées
ces distractions, ils pratiquent le trafic d’armes, se servant
du complexe pour dissimuler leur activité. Une rumeur



laisse entendre qu'ils seraient 4 la recherche d'un trésor
nazi caché durant la derniére guerre.
“ Pour I'bonneur et sa loi, en avant collabo’ ! *

— Red

Puriste bien connu des cataphiles, Red descend depuis des
années dans les différents réseaux de la cité.
Indépendantiste dans I'ame, il n'a jamais voulu rejoindre
un groupe. Il n’hésite pas pourtant a sassocier & certains
d'entre eux pour organiser des chasses au Profanateur.
Respectuex de I'ensemble des régles cataphiles, il protege
le réseau des détritus et des graffs. Ses idéaux
révolutionnaires en font un farouche opposant 2 la
Gestapo de I'Ombre.

Tchi get up, Tehi get up, plein pot ! **

— Numéro 6

" b est initié brutalement aux catacombes le jour

* %0 quinzieme anniversaire. Abandonné par son guide,
e sans but pendant deux jours avant de trouver une

W et premigre expérience ne serd pas la derniére.

i hors pair, il retourne sous terre pour réaliser

e e, le Village. Surpris dans son dur labeur

par la Gestapo de I'Ombre, il finira & I'hopital aprés avoir
vut les skinheads détruire son bébé. Depuis ce jour, il ne
traine plus seul. Il s’est rallié 2 un groupe de puristes
séverement opposés 4 la GO. Plus récemment il 4 entrepris
un nouveau chantier qu'il est le seul a connaitre.
“(Eil pour ceil, dent pour dent, je vous attends !

— Le Prof

Quarante années d'exploration des catacombes ont permis
au Prof de devenir le plus sage mais aussi le plus figé des
cataphiles. Il connait les réseaux de la cité par cceur ainsi
que leurs légendes respectives. Il prétend d'ailleurs que
I'Homme Vert en personne viendra le chercher le jour
o1 sa dernigre heure sera venue. En attendant, il n'hésite
pas & transmettre son Savoir aux jeunes Puristes et 4
aider les touristes abandonnés par leur guide 2 retrouver
la sortie. Aussi surprenant que ce soit, le Prof est respecté
par I'ensemble de la faune souterraine qui voit en lui
un véritable maitre 4 penser. Certaines rumeurs courent
déja sur lui, les plus délirantes prétendent qu'il serait la
réincamation de Décure. Une chose est stire, le Prof adore
contempler la sculpture des forts Port-Mahon.

“ Respecle les carrieres et elles e respecteront | ™

64

— Le Patron

Spécialiste incontesté du réseau, le Patron a appris au
cours des années i reconnaitre presque instinctivement
un cataphile d'un touriste, un Profanatenr, d'un Puriste.
Quarante années de bons et loyaux services lui ont aussi
permis de devenir une légende chez les cataphiles. Son
simple nom inspire tantét le respect, tantdt la peur. Son
zéle cache pourtant une véritable sympathie pour la
communauté souterraine qu'il protége 2 sa facon. Bien
qu'il n'applique pas 2 la lettre les lois de la surface, le
commissaire Valette met un point d’honneur 2 s'occuper
des touristes et des Profanateurs.

“ Dis fiston, ¢ est quoi celte carte ?

olivier collin er michaél croitoriu
Remerciements a :
guillaume ** Tank ” Letyrant

illustrations : stéphane Levallois.
plans: thibaud séghin
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Auteur : CROC
1= édition : 1989

INS/MN\Y 3

Jeu de rdles contemporain
SIROZ

Dés: Db
Nombre d'éditions : 3
Prix:219F

Adresse de 'editeur :
Asmodée Editions
1 route de Versailles -

91190 Villiers le Bicle

sont angéliques ou démoniaques). Les scé-
narios mettent aux prises les personnages-

bétement humains et les séquences de com-
bat alternent avec des enquétes torturées ou
du roleplaying intense. Le théme un peu
sensible abordé (la chrétienté dans tous ses
exces) peut choquer mais I'humour trés pré-
sent dans les scénarios et les régles désa-
morce le coté irrévérencieux de I'ensemble.
Paru en 89, les suppléments nombreux per-
mettent i ce jeu d'étre de plus en plus com-

un Ange ou un Démon dans cet univers.

Descriptif : In Nomine Satanis / Magna :
Veritas 3 propose aux personnages-joueurs
d'incarner des Anges et des Démons qui lut- §
tent sur Terre pour faire triompher leur :
camp. Ils sont aidés en cela par des humains §
intégristes ou des morts vivants (selon qu'ils §

joueurs avec des adversaires surnaturels ou :

plet et cette derniére édition offre tout e dont ;
un joueur peut avoir besoin pour incamer

Critique : In Nomine Satanis / Magna
Veritas est certainement le jeu de le plus ori-
ginal sorti en France. Méme s'il n'a pas le
sérieux d'autres productions du cru, il a su,
par son concept novater (aussi bien dans le
fond que dans la forme), conquérir un public
trés important et reste, méme 8§ ans apres sa
sortie, un genre 2 part. Cette nouvelle édition
modifie totalement le systéme de jeu sans alté-
rer le concept trés ironique du 666 (le nombre
delabéte) et recentre le background sur [ lut-
te Anges/Démons. Cela ne tend pas spéciale-
ment 4 rendre le background du jeu plus
simple (plus d'une douzaine dextensions ['ont
compliqué 4 souhait) mais permet au joueur
de base (débutant ou non) de trouver tout ce
: dont il a besoin dans le livre de base pour
i incarmer son personnage. Coté look, méme si
on revient au concept de base du jeu (dessins
en pleine page de Varanda et couverture sobre
: uniquement ornée d’un pentacle et d’'une
: croix), I'impression téte-béche de I'ensemble
: et la couverture imitation cuir permet de don-
i ner un aspect collector au produit.

Les trois suppléments essentiels :/

‘écran, Demonix Remix, Heaven & Hell

QQ

WAHNGROK
L’ECORCHEUR

Pz 2=

1x -]

‘Wahngrok porte une armure faiblement magique qui n'affecte
pas son mouvement (mais qui n'a pas d'autres pouvoirs). Il pos-
1 séde une compeétence ¥ trés haute a cause de ses deux armes de

\ 270 points

¥

- Les archers montés du royaume de |’est ont un angle
. de tir de 360° avec leur arc et peuvent utiliser leur épieu
a tous les tours d’un combat au corps a corps.

280 points

+ EMPIRE 2 o R""’““":’,
ARCHERS MONTES &'

MAGE

Jeu de roles contemporain Hexagonal (V.F.) / White Wolf (V.0.)

Auteur : Collectif
1= édition : 1994 (V.0.) /1995 (V.F)

Prix : 300 F
Nombre d'éditions : 1
Dés: D10

Adresse de l'éditeur :
Hexagonal

93-95 rue Faidherbe - 93700 DRANCY

jeux édités en anglais par White Wolf qui com-

posent la série du Monde des Ténebres. Dans
un univers contemporain - fantastique, les :
joueurs incarnent des mages, regroupés en
multiples factions, qui luttent contre la Tech- :
nocratie, autrement dit des groupes de mages }
adverses champions de la science et de ['ordre.
Les rgles de base sont simples & comprendre §
et & mettre en ceuvre. Et la création des per-
sonnages est tout & la fois rapide et suffisam- §
ment riche pour permettre de créer des alfer :

ego réellement fantastiques. Mais le cceur du
jeu, c'est bien sir la magie. Les personnages
ont la possibilité de manipuler une douzaine
de domaines magiques différents (le corps,
I'esprit, le feu, etc.), subdivisés en niveaux
croissants de puissance, afin de créer des effets

magiques. La chose se corse lorsque le mage

doit non seulement décrire I'effet qu'il pro-
duit, mais aussi 'apparence de cet effet. En
effet I'utilisation de forces magiques provoque

I'accumulation de paradoxes qui, lorsqu'el- §
le devient trop importante, peut entrainer pour

le mage des effets trés désagréables.

Oriflam (V.F.) /

Auteur : Greg Stafford
1* édition : 1991 (VO)

Oriflam, 132

Descriptif : Mageest le troisiéme des cing
: pire et |'écolo-facho Loup-Garou, Mage est

PENDRAGON

Jeu de rdles arthurien

Nkre d'édition : 4 en V

Adresse de I'éditeur :
rue de Marly - 57158 Montigny-les-Metz

Critique : Aprés le révolutionnaire V-

sans conteste le jeu le plus difficile 2 mai-
triser de toute la série. Si les régles de base
ne posent aucun probléme, plusieurs lec-
tures des régles de magie et des exemples
joints (trop pea nombreux) sont nécessaires
pour comprendre comment ¢a marche. Le
vocabulaire utilisé et les concepls originaux
mis en ceuvre rendent la magie de Mage
vraiment magique (tout le monde suit ?),
mais délicate 2 organiser dans le jeu. La
principale originalité de Mage est certaine-
ment, encore plus que dans les précédents
opus de I'équipe White Wolf, d'obliger les
joueurs 2 incarner des personnages tres puiis-
sants mais enserrés dans un réseau de regles
: et d'intrigues qui limitent considérablement
leur champ d’action. Le tout est enrobé dans
 une cosmologie riche et dense qui, si elle ne
remporte pas la palme de ['originalité, a le
mérite d'offrir la perspective de nombreuses
parties. Un jeu 2 déconseiller aux débutants
donc, mais qui mérite qu'on s’y intéresse et

i 'y investisse.

Chaosium (V.0.)

Des : tous

,2enVF Prix: 248 F

Descriptif : Arthur, Merlin, la Fée Viviz

ne, Morgane et bien d'autres se sont donné
rendez-vous dans les 250 pages qui compo-
sent le livre de régles. Loin des univers

sombres et tourmentés, ce jeu fait reviv

I'esprit de la chevalerie dans la Bretagne du

roi Arthur. Votre personnage, jeune cheva-
lier fraichement adoubé va devoir, au ryth-
me des quétes mystiques et des tournois
enflammés, se frayer un chemin dans cette
société courtoise ol la valeur d'un homme
se mesure autant 4 la force de son bras qu'a
I'aisance de son verbe. Au-dela du systeme
de régles, classique et efficace, Pendragon
est le seul jeu a vous proposer un cadre
ludique susceptible de faire vivre le person-
nage, non pas seulement au cours de
quelques aventures, mais de sa naissance a

sa mort. Un systéme simple mais complet

de gestion de fief vous permet de jouer le

personnage en dehors du temps de I'aven- §

ture, de lui faire prendre femme et pourquoi
pas, de lui faire vivre une retraite heureuse
en incarnant son fils aprés vingt ans d’'une
existence bien remplie.

: Critique : Pendragon est certainement
n des meilleurs jeux de roles qui ait jamais
existé. Sans complexité inutile, sans inflation
de regles et d’exceptions, il a su capturer tou-
: te la magie du théme arthurien, sans pour
autant sombrer dans la miévrerie ou la mys-
tique de bazar si souvent associées aux che-
valiers du roi Arthur. Les régles rigides de la
société féodale, la violence des combas et
la sournoise malignité des intrigues de cour
ne sont pas absentes du jeu, loin de 1. Cest
4 mon sens la grande force de Greg Stafford
et de ses successeurs d’avoir pris le meilleur
de I'histoire et du mythe pour en faire un
tout cohérent, sans qu'il en résulte un car-
can étouffant pour le meneur de jen. Mais
surtout, c'est un des rares jeux qui intégre
parfaitement la notion de campagne et le
passage du temps. Pendragon ne prend vrai-
: ment toute sa dimension que §'il est prati-
qué réguligrement, permettant aux person-
:inages et 4 |'univers de se développer
librement en une véritable tapisserie. Une
trés grande réussite.

Les suppléments indispensables : L Enfant Roi, Chevalier Aventurex, Noblesse

Oblige.
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CONDOTTIERE

Jeu de plateau an francais
Jeux Descartes dans la collection Eurogames
Auteur : Prix:
T édition : Nomtre d'éditions :

Adressge de 'editeur :

Descriptif : Critique :

AMBRE

Jeu de rdles sans dés et hors genre
Phage Press (V.0.) / Jeux Descartes (V.F.)

Auteur : Eric Wujcik

1= édition : 94 (VO) /95 (VF) Nombre d'éditions : 1

Dés : aucun
Prix : 200 F environ

Adresse de I'éditeur :
Jeux Descartes, 1 rue du Colonel Pierre Avia - 75015 PARIS

Descriptif : 4mbre, le jeu de roles, est ;
directemnent inspiré de la saga écrite par R. |
Zelazny et vous propose d'incarner un des §
petits-enfants d’Obéron dans les incessantes §

luttes de pouvoir qui agitent la cour d’Ambre,
: des jeux de roles les plus étranges et les plus

un des poles de la réalité.

Les personnages sont définis au départ par §

leur puissance relative dans quatre caracté
ristiques (Guerre, Endurance, Force et P

ché) et les divers pouvoirs auxquels ils ont §
acces (Marelle, Atouts, Logrus, Magie), le :
tout acquis 2 I'aide d'un capital de points }
identique pour tous les joueurs. Toute 'as- ¢
tuce du «systéme» de jeu consiste a préci- :
ser les actions possibles en fonction d'un cer- §
tain niveau de points et 2 résoudre les
oppositions par une régle simple : le plus
fort gagne. Le reste du livre de régles est }
consacré 4 une description quantifiée des :

principaux personnages de la série et sur
tout 2 une profusion de conseils au maitre

du jeu qui I'aideront grandement & appré- }

Critique = Décrire le systéme de jeu
d'Ambre en quelques lignes est impossible,
de méme qu'il serait vain de vouloir résu-
mer l'intrigue des romans de Zelazny dans
ce maigre espace. Ambre est réellement 'un

novateurs qui soit paru ces derniéres années.
Sa principale force est d’avoir su rendre
jouables et «crédibles» des étres aussi sur-
humains que les Princes d'’Ambre, en aban-
donnant toute volonté de simuler des actions
banales. Quand on est un demi-dieu capable
de créer & volonté les mondes les plus exo-
tiques, la question de savoir si |'on sait fai-
re de la poterie est plutdt secondaire.
Ambre exige de ceux quis'y investissent un
réel effort d'imagination et une grande capa-
cité & décrire précisément ce que I'on fait et
ce que I'on ressent.
Malgré tout, Ambre est un jeu qui pourra
uire 2 la fois de parfaits novices du jeu
de réles qui auront apprécié I'Oeuvre litté-

RUNEQUEST

Jeu de rdles d’heroic fantasy
Avalon Hill (V.0.) / Oriflam (V.F.)

Auteur : Greg Stafford & collectif
1** édition : 1978

Nombre d'éditions : 3

Dés : tous
Prix : 248 F

Adresse de 'éditeur :
Oriflam, 132 rue de Marly, 57158 Montigny les Metz

Descript equest est le premier

jeu d’heroic fantasy 2 s'étre débarrassé du i
systéme des classes de personnages cher 4
DéD. Le personnage se définit d"abord par }
le(s) culte(s) au(x)quel(s) il appartient
(plus de cent cultes différents sont dispo- }
nibles), mais aussi grice aux compétences
qu'il posséde et dont I'utilisation est basée |
sur le D100 cher 4 Chaosizm (premier édi- :
teur de ce jeu et & qui nous devons entre }
autres [Appel de Cthulbu). Ce systeme lui : d
permet d'évoluer dans le monde de Glo- ;
rantha, entiérement sorti de I'imagination
de son concepteur (Greg Stafford) et de
quelques-uns de ses amis et décrit avec forces :
détails. Les races non humaines que peu-
vent incarner le joueur (elfe, nain et surtout :
troll) sont assez différentes de leurs équiva-

lents du Seigneur des Anneatey. Runequest
estun jeu marqué du sceau de 'originali-

té, idéal pour développer des campagnes i
épiques dans lesquelles les personnages fini- §
ront peut-étre par aboutir 2 la quéte héroique :

du pouvoir des Runes.

ritique : Runequest reste indissolu-
blement lié 2 Glorantha. 11 est difficile de
résumer ici I'attrait de ce monde riche et
complexe, qui nécessitera un travail consé-
quent de la part du maitre des runes pour
en tirer 1a substantifique moelle. De nom-
breux suppléments (dont une bonne partie
a été traduite en frangais par Oriflam) vien-
dront I"aider dans cette tache. L importan-
ce des cultes est primordiale et chacun
entre eux professe un point de vue parti-
culier sur le monde. Aucun n'est @ priori
plus mauvais qu'un autre, 2 |'exception
notable des cultes du chaos qui fournissent
une bonne partie des ennemis communs 2
tous les personnages. Cette multiplicité de
points de vue dans un univers original ol
la magie est omniprésente fournit d'in-

ombrables opportunités de scénarios. Le
ystéme de régles est un peu ancien reste trés
ouable, pour peu qu’on pense a I'épurer de
certaines lourdeurs. En conclusion, essayez
Runequest et il occupera vite une place de

i choix dans vos loisirs ludiques.

Les trois suppléments essentiels (VF) : Genertela, Les Dieux de Glorantba, Trolls.

: raire et de vieux routards avides de nouvelles

hender les complexités d'un jeu original.
i sensations.

DUNE

Jeu de plateau en francais
Jeux Descartes (V.F.) / Avalon Hill (V.O))

Auteur: il Dés:
tere édition : Nombre d'éditions : Prix :

Adresses des édifeurs :

Critique :
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Un scénar INS/MV vraiment underground
pour déjouer les plans machiavéliques
d’un sorcier médiatique.

1ére partie

ouais ! C’est ¢ca

reste underground !

Christophe Jaquemin est un ﬁul&;ant sorcier. Un sorcier qui a pignon sur rue, respec-
table, respecté et tout et tout. Son nom de sorcier est Seth et comme vous vous en dou-
tez, avec un nom pareil, il est plutét branché ancienne Egypte. D'ailleurs, il est connu
pour écrire des romans de vulgarisation sur I'histoire des bitisseurs de pyramides, ce
qui lui vaut réguliérement les honneurs de la presse et les petits fours des plateaux télé.
Non content de tutoyer PPDA et d"avoir ses habitudes au Ritz, Seth a décide de réaliser
un rituel qui lui permettra de raviver le culte des dieux de |'ancienne Egypte. Les ama-
teurs de ses romans, qui deviennent parfois des membres de |a secte « R4 » dont il est le
grand prétre, ne suffisent pas et Seth a un plan : un CD de techno sur lequel sont
remixés des incantations et des sortiléges qui transformeront les auditeurs du CD en véri-
tables adorateurs des dieux anciens.

Avant de lancer son CD sur le marché, Seth doit le mettre au point. Pour cela, il a noyau-
1€ un néseau de soirfes underground. Mais il n'est pas le premier 2 réaliser que |'atmo-
sphére des raves pousse les danseurs 2 |a limite de la transe mystique : un ange, Nesta,
et un démon, Fiona, utilisaient respectivement une soirée rasta et une rave SM pour
propager leurs différents messages. Seth, qui n"a tardé pas i s’en rendre comple, a uti-
lisé ses shires et ses pouvoirs pour se débarrasser de I'ange et du démon

rivers of sabylone -mv

Nesta, un ange de Blandine, a disparu le 23 septembre et on n'a pas de nouvelles de lui
depuis que c'est arrivé. Cet ange avait pour couverture un certain Adrien Padalie, D] 2
Paname sous le pseudo de D] Nesta. Son adresse était 12 rue Doudeauville dans le
XVIIeme.

Nesta avait pour mission de diffuser des réves doux et pacifiques par I'intermédiaire de
mixes particuliérement cools.

C'est tout ce qu'ont les anges chargés de I'enquéte pour commencer leur boulot

La piaule

L'appart’ de D] Nesta est un studio destroy dans un immeuble dont |la moitié des appar-
tements sont squattés par des familles africaines

Musique reggae et zaiko 2 fond les baffles, boubous colorés, dreadlocks, odeurs de gan-
j et de morue séchée participent 3 I'ambiance trés roots de |'immeuble.

Si les P] défoncent la porte de I'appart de Nesta, posent un peu trop de questions ou ont
un look trop « Anges de Daniel », le contact avec les anciens voisins de Nesta risque d'étre
un peu chaud, les rude boys sont cools mais ils peuvent vite sortir une lame.

L'appart’ proprement dit est assez bordélique, il est décoré de plusieurs drapeaux : un
jamaicain, un arborant le portrait de Marley et un avec le lion de Judée portant la men-
tion « Jah loves ya ». Au milieu du foutoir tréne une magnifique double platine et plu-
sieurs piles de vinyles de reggae, de jungle, de trip-hop et de dream’




htaD]J |
my life

En retournant un peu les affaires du disparu, les P] finiront par trouver, entre un maxi
45 des Skatalites et un remix des Ethiopians, plusieurs affiches de soirées underground
auxquelles participait DJ Nesta.

Ces soirées sont : Mystic bass au Plug In, Drum session au Beat Club, Zion Sound au
Goliard et Sugar Dream Sound System, sans adresse.

Il y a également dans une pile de factures EDF une lettre envoyée par une boite d'édi-
tion de disques, Undersound. [l s"agit d'un courrier concernant un contrat établi entre
Nesta et ladite boite.

p’autres infos

Au Plug In, au Beat Club et au Goliard, les P] ne récolteront pas grand-chose si ce n'est
peut-€tre un féroce mal de téte dii 2 I'étrange furnée qui flotte dans ces lieux. Visiblement,
tout le monde aimait bien Nesta et tous regrettent sa disparition. En interrogeant la
faune de ces boites, les PJ pourront apprendre que le « Sugar Dream Sound System »
est une soirée clandestine organisée réguliérement dans les catacombes et dont la date
et I'emplacement precis sont annoncés a veille par des tracts et sur Nova.

Le bureau d'Undersound est un petit local pourav’ du cdté de la gare de I'Est. Les PJ
sont accueillis par le patron de |a boite, Ali Terache, un grand mec avec des piercings,
des cheveun verts et un t-shirt Astroboy...

Ali Terache, qui en a un peu dans le pif, est plutdt speed mads il n'est pas antipathique
el peut apprendre aux PJ que Nesta était un mec tranquille, plutdt régulier pour un DJ
el que ses mixes étaient terriblement planants et relaxants. Sa disparition est franche-
ment génante, ce d'autant plus qu'un autre DJ a disparu : Lady X.

En baratinant un minimuum, les PJ peuvent obtenir | adresse de Lady X.

Sinon, Ali est au courant des emplacements du Sugar Dream 8.5. et il peut rencarder les
PJ . Ga lui fera d"ailleurs penser que Lady X participait aussi 2 des soirées dans les cata-
combes, les soirées OrgasMix. Cette coincidence risque de faire flipper Ali et i moins que
les PJ ne I'en dissuadent, il se fera un devoir de prévenir les keufs, vous étes prévenu.

c’est moil vampirella - 1ns

Fiona, un démon d'Andrealphus, a disparu le 24 septembre et on n'a pas de nouvelles de
lui depuis que c'est arrivé. Cet ange avait pour couverture une certaine Jeanne Debray,
DJ & Paname sous le pseudo de Lady X. Son adresse était : 83 rue Saint-Denis.

Fiona montrait beaucoup d'enthousiasme 2 distiller des remixes envoiitants, capables
de transformer en véritable partouze une réunion d anciennes du collége pour jeunes
filles Sainte Marie du Cul-cousu.

C'est tout ce qu'ont les démons chargés de I'enquéte pour commencer leur boulot.

La piaule

L'appart de Fiona est un deux pigces au-dessus d'un sex shop : c’est clean, vide et
blanc, et pour tout dire, avec des légumes ¢a ressernblerait 4 un frigo. Prés du futon que
surplombe un grand miroir, un placard ne contient que des vétements noirs en cuir ou
latex. Les grands moments de la visite sont la «bibliothéque» et la vidéothéque qui recen-
senten textes et surtout en images toutes les perversions possibles et imaginables, Entre
un numeéro des « annales de I'anal » et un autre de « Sweet Slaves », les PJ trouvent
plusieurs affiches de soirées underground auxquelles participait D] Lady X.

Ces soirées sont : More i I'Unsafe, Hit au H Club, Wailing wall au Triple et OrgasMix,
sans adresse.

1l y a également dans une pile de factures EDF une lettre envoyée par une boite d'édi-
tion de disques, Undersound, il s'agit d'un courrier concernant un contrat établi entre
Fiona et [a boite.
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tigateurs «Jah love» «You feel Hirie», et «Jah | Rastafarai !».

p’autres infos

Dans tous les clubs dont le nom est mentionné sur les affiches,
I"ambiance est la méme: assez sympa pour cewx qui aiment les
serssations fortes et les coups de fouet. Lady X v jouit d'une soli-
de réputation, poursa musique, mais aussi pour ses performances
«after hours ». En interrogeant [ faune de ces boites, les P pour-
ront apprendre qu'OrgasMix est une soirée clandestine organi-
sée régulierement dans les catacombes et dont la date et 'em-
placement précis sont annonces | veille par des tracts et sur Nova,
Au bureau d’Undersound (vovez plus haut), les PJ peuvent
apprendre que Lady X était une salope de toute premicre caté-
gorie, une espéce de génie du sexe dont les remixes transfor-
maient n'importe quelle raveen orgie. Sa disparition est fran-
chement génante, ce d"autant plus qu'un autre DJ a disparu:
DJ Nesta (en insistant, les PJ obtiennent | adresse de Nesta).
Sinon, Ali est au courant des emplacements d'OrgasMix et il
peut rencarder les P]. Ca lui fera d'ailleurs penser que D]
Nesta participait aussi & des soirées dans les catacombes, les
soirées Sugar Dream Sound System. Cette comcidence risque
de faire flipper Ali et & moins que les P] ne I'en dissuadent, il
se fera un devoir de prévenir les keufs, vous étes prévenu.

marche a ’ombre

Comme vous |'avez compris, anges et démons enquétent en
méme temps sur la disparition d'un des leurs qui faisait le
[ dans les soirdes branchouilles de la capitale. C'qui serait
drole. c'est qu'y se rencontrent...

Evidemment, vous avez le choix du cadre de cette rencontre
mais I"appartement d'un des deux disparus (celui du démon

sivos PJ sont des anges et inversement) semble un bon plan.
Se reconnaissent-ils ? Se font-ils un amical signe de main ?

Tirent-ils avant d'entamer la discussion ? A vous de voir.

<" de |"équipe « d'en face » sont données plus loin

(vous pouvez considérer qu'elle a toujours un petit train de
retard sur les PJ).

Une autre rencontre sympathique : ces messieurs de la police
qui enquétent sur les deux disparitions. Ils ne sont pas d'une
importance fondamentale (dans le contexte de ce scénar’, faut-
il le préciser), mais ¢a fait toujours rire les PJ quand il faut
s'expliquer avec un intellectuel tout de bleu vétu.

emmene moi danser

ce SoIr

Apres ces préliminaires, les PJ finissent par se retrouver & 'une
des deux soirées underground, au propre comme au figuré.
Tls peuvent obtenir I'emplacement et la date des soirées via
radio Nova ou en retournant dans les clubs cités plus haut
ol des flvers annoncent les soirées (aide de jeu). Dans les deux
cas, 'accés se fait via un squat dont la cave donne sur le réseau
d'égouts, puissur les catacombes. Les PJ n'ont pas as'inquiéter:
les parcours sont hien balisés et en plus ils sont loin d étre seuls,
des «bandes de jeunes» se rendent aussi aux soirées,

reggae night

Sugar Dream Sound System a lieu le 36 septembre. L'am-
biance est plutdt cool, les musiques crachées par les enceintes
vontdu bon vieux Dub it la Dream avec pour seuls mots d'ordre:
faut qu'ca groove et qu'ga plane ! Dans la fumée qui fleure
bon les herbes exotigues, une centaine de jeunes agitent leurs
dreadlocks en cadence.

Les PJ nw'ont plus qu'a mener leur petite enguéte. 1ls peuvent
interroger des danseurs ou des membres du staff.

Les danseurs
La moiti€ des danseurs n’a pas envie de discuter ou n'est
plus en état de le faire: ils se contentent de répéter aux inves-

T4

Deux danseur sur six estiment que le nouveau D n'a pas un
aussi bon feeling que DJ Nesta : ils trouvent les nouveaux mixes
un peu trop « Babylon Style », pas assez « Roots » et pas
assez inspirés par esprit de Jah (pour les babouins qui n'écou-
tent pas de reggae et préferent Patricia Kaas, Jah c'est le nom
de Dieu dans la terminologie rasta).

Un danseur sur six pensent que les PJ sont des casse-couilles,
qu'y doivent étre des flics et ques'ils cherchent la castagne, ils
vont [ trouver et pas plus tard que tout de suite ! Bing !

Le staff

[l a en tout six videurs, deux barmaids, deux DJ et un type
avec un portable qui ne cesse d"aller d'un videur i I'autre et
du bar aux platines.

Trois videurs, les deux barmaids et un des deux DJ sont d"au-
thentiques rastas, reconnaissables & leur look. Ceux-li regret-
tent bien DJ Nesta qui avait vraiment «un bon feeling, man !»,
«C'est I'esprit de Jah qui passait dans sa musique » et ils ont
I'impression qu'aprés |"avoir écouté, ils passaient toujours
« quelques jours sur un petit nuage : ¢'était plus fort que la
meilleure jamaicaine, mec ! ».

Interrogés sur les véritables organisateurs de la soirée, ces
membres du staff ne peuvent pas révéler grand-chose : ils pen-
sent qu'il s"agit d'un collectif underground nommé « R »
etdésignent le type au portable comme I'un des organisateurs.
Les autres membres du staff n'ont pas un look rasta, le type
au portable mis & part : ils ont le créine rasé sauf une petite
queue de cheval. Aucun d’entre eux n"appréciera d'étre inter-
rogé et ils feront comprendre aux PJ curieux qu'il v a des baffes
qui se perdent.

master and servant

Lasoinde OrgasMix a lieu au méme endroit que Sugar Dream
$.5., le lendemain 27 septembre. L'ambiance est plutdt hot,
des drags et des SM s'agitent sur de la techno hard-core et de
latrans’ assez prenante. La soirée tourne vite & lorgie : un peu
partout la danse se transforme en copulation pure et simple
(fagon de parler).

Les PJ n'ont plus qu'a mener leur petite enquéte. [ls peuvent
interroger des danseurs ou des membres du staff.

Les danseurs

La moitié des danseurs n'a pas envie de discuter ou n'est
plus en état de e faire : ils se contentent de répéter aux inves-
tigateurs « I want You » «B... moi» et «S... ! Esclave | ».

Un danseur sur six pense que I'ancienne D] faisait des mixes
différents : C'est pas que ¢'était mieux, mais c'était différent.
Deux danseurs sur six estiment que le nouveau DJ n'a pas un
aussi bon feeling que Lady X : ils trouvent les nouveaux mixes
un peu trop «soft », pas assez « hard » et pas assez « paiens ».
Un danseur sur six pense que les PJ sont des casse-couilles,
que s'ils aiment le fouet et les coups, ils vont étre servis | Sinon
tant pis !

Le staff

11 y a en tout six videurs, deux barmaids, deux DJ et un type
avec un portable qui ne cesse d"aller d'un videur 2 'autre et
du bar aux platines.

Trois videurs, les deux barmaids et un des deux DJ sont d"au-
thentiques SM, reconnaissables & leur look (cuir, latex et pier-
cing). Ceux-Fa regrettent bien Lady X qui était vraiment la plus
chaude de tous les D] de Paname !

Interrogés sur les véritables organisateurs de la soirée, ces
membres du staff ne peuvent pas révéler grand-chose : ils pen-
sent qu'il s'agit d'un collectif underground nommé « Ra »



et désignent le type au portable comme |'un des organisateurs.
Les autres membres du staff n'ont pas un look SM, le type au
portable mis & part : ils ont le eréine rasé sauf une petite queue
de cheval. Aucun d'entre eux n'appréciera d'étre interrogé et
ils feront comprendre aux PJ curieux qu’il y a des baffes qui
se perdent.

sad

Plusieurs membres du staff présents aux deux soirées sont
des disciples de Seth. Les trois videurs (Robert, Théodore
et Hakim) sont des brutes épaisses qui ont chacun un Uz
qui ne sert pas qu'a faire joli. Deux DJ disciples de Seth
mixent des sortiléges : celui qui anime Sugart Dream
§.8. travaille sous le nom de DJ Oser (prononcer Djoser),
son véritable nom est Gilbert Vanckovelaert (il a ses papiers
sur lui) ; celui qui joue a OrgasMix porte le pseudo de I
Osiris et s'appelle en réalité Marc Ferret (il a aussi ses
papiers).

Le mec au portable, c'est Bernard Dumont, alias Amon, qui
est prétre du culte de Seth. Cest un expert en close combat et
il connait en plus quelques sortiléges. Cest lui qui a repéré
la nature angélique et démoniaque de D] Nesta et Lady X et
les a signalés Seth pour les faire disparaitre.

tThis 1s The end

Quelles que soient les méthodes utilisées par les PJ, qu'ils
déclenchent eux-mémes une baston générale au cours
de la soirée ou qu'ils tentent de la jouer en finesse, Orgas-
Mix est interrompue par I"arrivée des forces de police,
conduites par I'inspecteur Tarin qui méne I'enquéte sur
la disparition d'Adrien Padlie (Nesta) et de Jeanne Debray
(Fiona). Ga se traduit par un joli merdier au cours duquel
danseurs et organisateurs tentent de disparaitre dans la
nature.

Cest 2 vos joueurs de voir 8'ils se sentent l'envie de fraterni-
ser avec les flics ou s'ils essaient de jouer les filles de I'air (avec
pasmal de chance de se paumer dans les labyrinthes des cata-
combes et des égouts).

Aucours d'une éventuelle baston, il se peut qu'Amon soit obli-
gé par 'action des P]d"utiliser ses pouvoirs surnaturels, ce qui
prouvera aux P] qu'il se passait bien quelque chose de louche
dans les raves des catacombes.

Malheureusement. apres | arrivée de nos amis de la police, il
ne restera pas de preuve de I'implication d'Amon et de ses shires
dans la disparition de Nesta et Fiona.

2éme partie

Légions peplum

Parallelement @ ses activites musicales, Seth dirige une sec-
te, Rd, et organise de mieux en mieux ses nombreux adeptes
dont un paquet sont venus & lui apres avoir lu ses bougquins.
Mais trouvant que des décus de la psychanalyse et des cathos
frustrés ne suffisaient pas pour établir la base d'un nouveau
culte, Jaguernin s'est décidé a former aussi des troupes de choc,
la Garde d"Horus, en récupérant des skins et des hardos recon-
vertis au culte des diewx anciens.

Au cours du nettoyage des catacombes dans le cadre de l'en-
quéte sur la disparition de Nesta et Fiona, les flics sont
tombés sur les troupes de choc de Seth qui utilisent égale-
ment les catacombes comme lieu de rassemblement et com-
me terrain d entrainement. L'existence de ces milices inquie-
te le Paradis et | Enfer qui charge les PJ d orienter leur enquéte
sur cette piste.

50 balles

wyftic reggae

cool trip- hop
deep dub
foft jungle

D) oger &e D) touPy

26 septembre

PAF

Au cours de cette enquéte, les persos doivent mieux cerner la
nature des adeptes de Seth et commencer & resserrer le filet
autour de l'illuminé.

c’est I‘?[JOI‘TI pour
un tou

Le 28 septembre, les PJ sont contactés par leurs supérieurs qui
leur apprennent qu'au cours des opérations de police dans les
catacombes, un bataillon de CRS est tombé sur une véritable
milice entrainée et armée qui les a immédiatement attaqués.
D'aprés certaines sources siires, les miliciens avaient le cré-
ne rasé (1'information n'est pas tout  fait juste puisqu'ils ont
unequeue de cheval) et hurlaient des propos antichrétiensen
suise de cris de guerre.

Les autorités du Paradis et de I'Enfer s'intéressent  cette his-
toire pour des motifs différents. Outre le lien possible entre
ladisparition de Nesta et |'existence de cette milice, certains
Archanges s'inquietent ouvertement. « Ceux d'en bas »
auraient-ils mis sur pied des troupes de choc ? Seraient-ce
des serviteurs de Daniel avant définitivement pété les plombs 7
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En Enfer, on s'interroge également. Quisont ces gars qui pré-
tendent lutter contre « cetrx d'en haut » mais dont on a jamais
entendu parler?

Le début de Ia mission est simple, les persos disposent de
deux pistes: le lieu de I"affrontement (qui est toujours sous
sunveillance policiére) et les miliciens blessés qui ont été conduits
aux urgences de la Pitié-Salpétriere.

Mauvaijses
rencontres

C'est pas obligatoire, mais vous pouvez toujours pimenter
cette deuxiéme partie de rencontres enrichissantes avec les
forces de police (Tarin qui est chargé de 'enquéte sur la dis-
parition de Jeanne Debray et Adrien Padalie et qui serasiire-
ment exaspéré de croiser les persos  tout bout de champ)
ou avec les gars «d'en face».



Hot line :
«Mes joueurs sont
des blaireaux »

Y z'ont méme pas pensé a fouiller la chambre d'hétel et j'suis
bien coincé parce qu'ils savent méme pas qu'ils doivent aller
en Egypte.

Pas de probleme: rappelez-leur que Jaquemin partait pour
Roissy ! Et alors ? Et alors, Jaquemin, son trip, c'est pas le
Bélouchistan ! Y faut vérifier les passagers pour 'Egypte sur
un vol datédu 5 novembre pour découvrir le nom de Jaque-
min parmi les passagers.

Quant A I'hatel, il suffira de se renseigner aupres des hotels
les plus luxueux du Caire pour apprendre qu'il est bien des-
cendu au Hilton.

Voila

Les trésors enfouis

C'est 1 quelques centaines de métres de I'emplacement des
soirées que les forces de police se sont trouvées nez i nez avec
des types armés de fusils-mitrailleurs.

L'accks i cette partie des catacombes est étroiterment surveillée
par des patrouilles de flics (4 par 4, comme d'hab’) et il fau-
dra que les P surmontent ce [éger obstacle.

Une fouille permet de décounrir :

- des traces de pas qui tendent 2 démontrer que les «mili-
ciens» se sont enfoncés dans les catacombes pour échap-
Per aux autorités ;

- deux ou trois amulettes représentant une téte de faucon
stylisée (le dieu Horus, signe de la Garde d'Horus) ;

- un plan des catacombes en provenance du service des sou-
terrains de la Ville de Paris ;

- un fusil-mitrailleur de fabrication russe.

urgence

Trois miliciens ont €t€ blessés au cours de I'affrontement et ce
sont les seuls qui ont €€ arrétés i cette occasion. Devix des bles-
sés sont encore inconscients en « soins intensifs », tandis que
le troisieme restera en traumatologie quelques jours : il est
capable de parler, mémessi les médecins n'ont pas encore auto-
risé les flics it linterroger.

La chambre du bonhomme est gardée par un flic qui est
censé rester en faction. Mais l'erreur, 'envie de pisser et la sen-
sibilité aux charmes des infirmiéres sont des points faibles
assez communs chez |'étre humain (I'0s du crine en est un
autre, ¢'est une question de stvle).

Une fois ce détail réglé, les PJ ne doivent pas oublier que le
blessé a juste it cdté de lui un petit bouton qui lui permet d'ap-
peler une infirmiére, laquelle accourt immédiatement sauf
quand elle est en train de boire son café. Si les persos ne
pensent pas i ce détail, considérez que le blessé parviendra

L’échec

11 se peut que les persos échouent en arrivant un peu trop
tard devant la faille ou que les dieus leur collent une bran-
Iée. Si c'est le cas, Seth va pouvoir maintenir son culte
pendant encore quelques mois, le temps pour les autorités
angéliques de mettre fin a cette plaisanterie. Si c'est le cas,
ils vont se manger une limitation.

Sinon, c'est la récompense normale (+3 sur ledé), sauf s'ils
n'ont pas retrouvé I"ange ou le démon qu'ils étaient censés
retrouver, auquel cas il ne s'agit que d'une vicloire margi-
nale (pas de modificateur au dé).

INS/NV

a appeler du secours au SEPTEMBRE OCTOBRE NOVEMBRE
moindre geste inquiétant de |1 Lundi | Mercredi 1
la part des PJ. Quoi qu'ilen |2 Mardi 2 Jeudi 2 Dimanche
soit, les P nepourront pasres- |3 Mercredi 3 Vendredi 3 Lundi
ter plus de quelques minutes |4 Jeudi 4 Samedi 4 Mardi
en téte i téte avec leursuspect |5 Vendredi 5 Dimanche 5 Mercredi
avantd'étre dérangés pardeux. [0 Samedi g 6 Lundi 6 Jeudi
imposantes fermmes de servi- [ e 7 Mardi 7 Vendredi
ce El]:i{\'O!X particuliérement S Lundi S Mercredi S Samedi
pb:rg?;zale crine rasé sauf J Marcl ageudl J_Dimanche
; 10 Mercredi 10 Vendredi 10 Lundi
une queue de cheval au des- - = -
sus de la nuque. Si les per- |11 Jeudi 11_Samedi 1l Watedi
sonnages fouillent rapidement |12_Vendredi 12 _Dimanche 12 Mercredi
ses effets personnels, ils trou- {13 _Samedi 13 Lundi 13 Jeudi
veront un médaillon de style |14 Dimanche 14 Mardi 14 Vendredi
égyptien portant lesigned'Ho- |15 Lundi 15 Mercredi 15 Samedi
. 16 Mardi 16 Jeudi 16 Dimanche
Le blessé connait I'adresse de |17 Mercredi 17 Vendredi 17 Lundi
I'association culturelle RA, (18 jeudi 18 Samedi 18 Mardi
le nom du chef des gardes 19 Vendredi 19 Dimanche 19 Mercredi
d'Horus (Memmon, alias 5y Samedi 20 Lundi 20 Jeudi
Gérard Dumont, le frére de 1 Ditnaiiche 1 Mardi 71 Vendredi
Bernard Dumont) Ptt!exls— 3 Londi " Mercredi 57 Samedi
tence de Seth (dont il ignore |- - - n
lavéritable identitd). 1l ne don- 33 Mardi 23 Jeudi 22’; Dimanche
Nera aucune decesinfumla- 24 MercrEdi 24 ve“dredi 24 Luﬂdi
tions volontairementet les pJ {23 _Jeudi 25 Samedi 25 Mardi
devront trouver une fagon de |20_Vendredi 8% |26 Dimanche 26 Mercredi
le faire parler. Ce qu'ilestprét |27 Samedi g 27 Lundi 27 Jeudi
A réciter sans se faire prier, c'est |28 Dimanche 28 Mardi 28 Vendredi
le baratin idéologique des {29 Lundi 29 Mercredi 29 Samedi
Gardes d'Horus : 30 Mardi 30 Jeudi 30 Dimanche
« Les temps du crucifié sont 31 Vendredi

révolus, les dieus anciens vont
se réveiller, les sagesses enfouies et oubliées refont surface,
I'ere des faibles et des hypocrites s achéve, pharaon revient! ».

here arce mang,geople

st c’est ’armeé

e dis oul
L'arme de fabrication russe provient d'un trafiquant armé-
nien, Georges Sarrovan, spécialisé dans ce genre d'import-
export en provenance des anciens paradis socialistes. Si les
PJ ont des contacts avec le miliew, des milices armées ou des
organisations de mercenaires, ils peuvent obtenir le nom et
'adresse de Sarroyan (un entrepdt a Aubervilliers).
L'entrevue avec Sarroyan peut étre musclée si vous estimez
que vos joueurs ont besoin de se dégourdir la gichette. Sar-
royan n'aime pas les gens curieux et les nombreux gorilles
qui travaillent sous ses ordres non plus, Vous voyez le tableau,
je vous fais pas un dessin,
Une fois Sarroyan ramené a de meilleures dispositions et
plus enclin & la conversation, il pourra apprendre aux PJ
que plusieurs lots d'armes automatiques (FM, PM et autres
matos plus lourds) ont €t récemment vendus 4 un groupe
paramilitaire dont il ignore tout, i commencer par ses options
idéologiques (d'ailleurs, il s'en fout). 1l n'a rencontré aucun
membre de I'organisation : la plus part des contacts ont été
teléphoniques et souvent depuis des cabines. Cependant Sar-
royan, qui se tient sur ses gardes, a pris la précaution de
noter tous les numéros de téléphone de ses contacts quand ces
derniers |'appelaient. Si les PJ se renseignent (3615 code Annu,
I"annuaire inversé par Minitel 1), ils constateront que tous
les numéros correspondent & des cabines sauf un, celui des
Editions TOP1.
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Le plan des catacombes
Au service des souterrains de la Ville de Paris, le plan des
catacombes peut-étre authentifié. Ce qui trouble 'interlocu-
teur des PJ, c'est que ce plan n'est pas un plan touristique, c'est
un plan de service, censé ne pas circuler.

En clair: un des membres de la mairie est li€ aux gardes d'Ho-
rus. Entre les différents services ayant facilement accés aux
plans, cela fait une dizaine de personnes. 'ils ont un bon pré-
texte, les PJ peuvent interroger tout le monde. Le coupable,
cest un quadra grassouillet du service informatique, Yves
Legoennec, qu'il ne sera pas difficile de démasquer : sion I'in-
terroge directement sur la disparition des plans, il rougit et
bégaie mais n"avoue pas pour autant. Par contre, les persos
pourront remarquer qu'il porte un médaillon de style égyp-
tien autour du cou (un soleil portant des hiéroglyphes).

Si les PJ coincent Legoennec, ils apprendront que c'est un
fan de Jaquemin et qu'il a photocopi€ ces plans 2 la deman-
de de membres d'une « association culturelle » qu'il fréquente:
I"association R dont il connait | adresse.

Bijoux de famille

N'importe quel égyptologue pourra expliquer le sens des
hiéroglyphes inscrits sur les médaillons des gardes d’Horus,
ainsi que surcelui de Legoennec : les deux médaillons portent
la mention « Pharaon revient ».

mais lis tes ratures !

Les Editions TOP1 sont spécialisées dans |'édition et la publi-
cation de best-sellers en tout genre: romans a l'eau de rose,
novelisations des séries télés, mémoires de pseudo-stars et essais



de pseudo-politiciens. Personne ne sait rien du trafic d'armes
aux Editions TOP1 : le numéro de téléphone qu'avait noté Sar-
royan correspond & un bureau inoccupé qui sert principale-
ment aux écrivains quand ces derniers ont a travailler sur pla-
ce (corrections ou promotion). La seule chose que peuvent
apprendre les PJ, Cest que les Editions TOP1 ont publié des
romans concernant |'Egypte antique, les cing best-sellers de
Christophe Jaquemin : Le fils de R4, La fiancée d’Horus, Echec
4 Pharaon, La vengeance de Seth et Pharaon revient.

Seuls le directeur de collection, | attachée de presse et le PDG
de TOP1 connaissent |'adresse de Jaquemin, mais ils savent
qu'on ne peut le joindre actuellement: il luj arrive souvent de
disparaitre quand il travaille sur 'un de ses romans.

es RO, quittent

€ navire
Seul le blessé de la Pitié-Salpétriére et Yves Legoennec connais-
sent I'adresse de |'Association R4, une maison bourgeoise, rue
Galvani, du c6té de |a porte de Champerret (XVIléme).
Quelle que soit la volonté des PJ en se rendant au siége de "as-
sociation R4, leur visite se transformera en baston. En effet,
tous les grands prétres du culte ont le pouvoir de discerner la
nature angélique ou démoniaque de leurs visiteurs et essaie-
ront alors de les maitriser manu militari,
Derriére un hall d'accueil décoré de hiéroglyphes, une super-
be greluche lookée Cléopatre fait office d'hdtesse. Entre les
faux sarcophages et bas-reliefs en platre, les romans de Jaque-
min sont bien en évidence. L.’ hotesse demande aux persos s'ils
souhaitent devenir membres de |"association : s'ils refusent,
ils ne peuvent théoriquement voir rien d autre du siége de | 'as-
S08'.
5i les persos se montrent grossiers ou insistants, ils auront droit
aun des membres de |'équipe de sécurité et ga risque de dégé-
nérer rapidement.
Si les persos se sont cassé 2 nénette pour avoir une espéce de
prétexte, ils pourront rencontrer « "attaché de presse », Gérard
Dumont, qui est grand prétre et repérera donc les persos : bas-
ton.

TOUt ca pOUf ca

Apres cet intermeéde sporti, les persos auront les mains libres
quelques minutes avant |'arrivée de la police (ce qui per-
mettra de friter encore un peu si vos joueurs aiment vrai-
ment ¢a).

Bien qu'elle ne porte aucune mention particuliére, une pié-
ce dans I'immeuble est de toute évidence celle du « leader »
de la secte: les statuettes sont authentiques, il v a des bijoux
d'époque en or massif, etc.

Les persos y trouveront plusieurs notes manuscrites (qui per-
mettront éventuellement d'identifier Jaquemin comme étant
le chef de la secte).

Sur un calendrier de bureau, plusieurs dates sont soulignées.
Elles correspondent aux soirées Sugar Dream et OrgasMix,
ainsi qu'a la sortie du CD (aide de jeu).

Alintérieur d'un coffre-fort se trouvent plusieurs papyrus
reproduisant des sortileges, ainsi que plusieurs cassettes DAT.
Ce sont bien entendu les cassettes des morceaux destinés
au CD. §'y trouve également une vue en coupe de la gran-
de Pyramide, o1 [a chambre du roi est marquée de rouge
et entourée de calculs compliqués et d’annotations en hié-
roglyphes. Enfin, toujours dans le coffre-fort, se trouvent
deux jarres antiques fermeées par des sceaux de cire marqués
de hiéroglyphes. Il suffit de briser les jarres ou simplement
les sceaux pour libérer Nesta et Fiona qui pourront rentrer
«chez eux»,

Voila c’est fini pour cette partie.

e

seme Partie

A
ra lovel
Cette troisieme partie ne doit pas obligatoirement avoir
lien immédiatement apres les deux précédentes : vous pou-
vez donc intercaler un petit scénar entre Légions Péplum
et Ra Lovely.
En dépit de tous les problémes que lui ont causés les PJ, Jaque-
min, alias Seth, n’'a pas abandonné ses projets. 11 a encore
de nombreux adeptes dans toute la France, il a plein de
fric gréice aux gogos qui achétent ses bouguins et surtout,
il a encore son CD. Alors, il a utilisé son fric pour produire
le CD et lancer une promo de la mort qui le propulse au
top des ventes en moins d'une semaine. Les singles du disque
passent quinze fois par jour sur la plupart des stations FM,
le clip squatte les chaines musicales et des dizaines de mil-
liers de personnes achétent le disque, qui devient le tub de
toutes les hoites dance de ['hexagone
Tout ga suffit & réveiller Horus, R4, Isis et leurs joyeux amis
qui roupillaient dans une marche perdue depuis deux mille
ans et ¢a, ben ¢a fait pas plaisir aux grosses légumes du
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Paradis et de I'Enfer qui n"ont jamais apprécié la concur-
rence et qui estiment avoir assez de problémes avec les boud-
dhistes.

intro musicale

Le 3 novemnbre, les persos remarquent que les morceaux qui
se trouvaient enregistres sur [a cassette DAT trouvée dans les
locaux de la secte Rd commencent 4 étre diffusés sur les
ondes et a hénéficier de pubs télé : « Sound of Cleopatra,
les rythmes des temps anciens éveillent une sagesse nou-
velle ». La musique oscille entre jungle et trans avec des
chants en langue étranggre, le clip est trés new age : des
meufs en tenue pseudo-égyptienne ondulent lascivement
dans des cryptes de carton-pite décorées de fresques et des
hiéroglyphes en surimpression clignotent de fagon hypno-
tique. Les persos, qui en référent a leurs supérieurs, sont
immédiatement mis au courant de certains problémes qui
inquietent le Paradis et I'Enfer : Blandine d'un ¢6té et Bele-
th de I"autre ont repéré une activité inquiétante du coté d'une
mirche paumée qu'on crovait désertée. Les persos sont
tout désignés pour découvrir ce qui se passe. Il n'y a pas tren-
te-six explications, le réveil des anciens correspond fatale-



ment  un renouveau de leur culte. Ce phénomene est pour
I'instant marginal, mais si on ne trouve pas la source du
probléme, ¢a risque de perturber sacrement I'équilibre entre
le ciel et l'enfer.

Le mlﬁntgrc de la grande
l) ra

Le CD est édité par la firme Pyramide, 10 rue Lamartine &
Levallois-Perret. Cette adresse correspond & une ruche d'en-
treprises, ¢'est-a-dire un immeuble au sein duquel plusieurs
sociétés sont regroupées. Les bureaux que Pyramide est cen-
sée occuper sont vides: il n'y a qu'un terminal ordina-
teur, un téléphone, et du vent. La bécane (attention, c'est
la minute runner) est « vide », sauf si un joueur pense i
récupérer des documents jetés i la « corbeille ». Dans ce
cas, les joueurs trouveront un modéle de lettre envoyé a une
société de pressage de CD, Musika, dont I"adresse n’est pas
mentionnée.

Si on baratine |a standardiste de I'immeuble, elle peut indi-
quer que les derniers échanges téléphoniques de Pyramide
se faisaient surtout avec la Belgique ; si on l'interroge sur les
employés de Pyramide, elle affirmera qu’un seul employé (un
monsieur charmant et trés élégant) venait réguliérement et
que la société a eu plusieurs fois la visite de Christophe Jaque-
min (elle I'a reconnu pour I'avoir vu chez Pivot).

Attention : les locaux de Pyramide sont sous la surveillance de
ce qui reste des gardes d'Horus. Dés que les PJ auront visité i
laboite, ils seront pris en filature par des gardes surarmés dans
une Espace aux vitres fumées, qui leur tomberont sur le
riible i 1a premiére occasion (un rue sombre, le soir i la
maison, efc.).

Les gardes (s'il en reste en vie aprés la prise de contact avec les
PJ) ne savent rien. [ls ent été recrutés par I'association RE,
obéissent 4 Seth dont ils ne connaissent pas la véritable iden-
tité et regoivent leurs ordres sur un téléphone portable.

une piste, une fois !

La firme Musika se trouve chez nos amis d'outre-Quié-
vrain comume disait Lucien Jeunesse, ¢'est-a-dire dans cette
contrée mystérieuse qu'est la Belgique. Il se peut que vos
PJ en retrouvent la trace griice aux indications de la stan-
dardiste susmentionnée (et y a rien de dégueulasse 1a-dedans)
ou simplement via un annuaire international et un peu de
patience. Sivos P] sont des déficients mentaux ou aiment le
voyage, ils peuvent prendre le TGV jusqu'a Bruxelles, sinon
ils peuvent tout aussi bien téléphoner, c’est quand méme
moins cher.

Willie Houtrijk (prononcer A-Ou-Tréik, fin de la lecon de
flamand) est le PDG de Musika: il a évidemment un accent
belge & couper au couteau (rions un peu !) et sait deux trois
choses & propos de Pyramide et du disque « Sound of Cleo-
patra» qui aété pressé dans son usine & plus de 100 000 exem-
plaires (50 000 exemplaires sont d'ailleurs encore stockés 2
T'usine: si les persos pensent & détruire le stock, c'est tout bénef ).
Willie a une adresse 2 laquelle il devait envover un exemplaire
du CD une fois celui-ci pressé: 4 'attention de M. Jaquemin
au Ritz, & Paris.

s€ance de rattrapage

Vous vous souvenez des deux DJ qui mixaient aux soirées
underground de la premiére partie de cet excellent scénar 7
DJ Oser et DJ Osiris. Avec un peu de temps et de neurones, les
PJ peuvent mettre la main sur I'un des deux, il leur suffira
simplement de faire le tour des boftes branchées de la capi-
tale ou des maisons de prod’ underground.

Toujours est-il que les deux bonhommes peuvent mettre les

P] sur la piste de la boite Musika,
ainsi que sur celle du Ritz si vos
persos ont raté des indices.

S équ gnce
emotion

Eh oui ! De I'émotion avec un petit
passage par le Ritz, le lieu que quit-
tait Lady Di avant de rouler a fond
la caisse vers son destin.

Les mecs du Ritz sont plutdt du
genre snobinards, mais avec des
baffes, du bakchich ou des [
menaces, les persos devraient pou- [
voir apprendre que Jaquemin abien |
une chambre 4 |'hétel, malheu-
reusement il est actuellement en
vovage : il a pris un tax’ pour Rois-
sy le 5 novembre.

Gageons que nos sympathiques
investigateurs ne craindront pas
d'entrer par effraction dans la
chambre du « romancier » pour
jeter un coupd'ceil a 'intimité du
grand homme. §'ils prennent le
temps de poser quelques questions
et de faire copain-copain avec une
des filles détage, ils pourront
apprendre que personne n'entre
jamais dans [achambre de Jague-
min, qui a laissé des consignes trés
strictes i ce sujet (et du blé pour
les faire respecter).

Vous réjouissez pas trop vite (oune
désespérez pas déja, c'estselon) |y
Jesais, je sais. Vous pensez: « Ouah |-
v a méme pas de baston dans cet-
te partie du scénar ! C'est chiant
on se croiraiten plein Derrick. ».
Détrompez-vous.

Jaquemin est quand méme pas
un neuneu, il sait bien que les
anges et les démons ne vont pas
le laisser faire joujou avec les
dieux anciens sans réagir et il a
prévu quelque chose pour les per-
505.

Avant de partir, le 4 novembre il a éveillé quatre momies
qu'il avait achetées au marché noir (le trafic « d'ceuvres
d'art » ca existe). Les momies attendent bien gentiment dans
la chambre d'hotel avec pour mission de charcler le premier
quidam qui entrera, c'est-i-dire les PJ.

Le trésor du pharaon

La chambre de Jaquemin contient plein d'indices super sym-
pas qui réjouiront le ceur des joueurs pour peu qu'ils pren-
nent le temps de la fouiller avant I'arrivée de la sécurité de
I'hitel (leur altercation avec les momies risque e ne pas avoir
€16 super discréte) :

- une copie du « Livre des morts » en hiéroglyphes avec la tra-
dal en grec ancien;

- une copie du plan des souterrains avec les lieux des soirées
underground entourés au rouge;

- plus intéressant, un fax envové 2 Jaquemin par I'hotel Hil-
ton du Caire lui signalant que la suite qu'il a réservée I'attend
i partir du 5 novembre.
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1 : Acces aux souterrains
2 : Emplacement des soirées
3 : Emplacement des Gardes d’'Horus

OK, vous I'avez compris, nos persos n'ont plus rien a faire dans
notre beau pays: direction le Caire.

Le ml{{n gre de la ¢rande
€1l

(‘. estcommedamﬁlack et Mortimer, c'est un mystére en deux

parties.

Décidément Jaquemin est insaisissable puisqu’il a quitté le

Hilton le lendemain de son arrivée. Tout ce que peuvent

apprendre les persos de la réception du Hilton, c'est qu'il

s'est fait conduire jusqu au site de la pyramide en taxi. Depuis,

il n'est pas revenu & I'hitel. Espérons qu'il n'ait pas disparu,

lui aussi !

Comment ca lui aussi?

Ehbien, tout le monde en parle au Caire depuis quelques jours

(depuis le 6 pour étre précis) : une rumeur court selon laquel-

le deux touristes allemandes et un emplové du service d'en-

tretien auraient disparu 2 I'intérieur de la pyramide dont la
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Y faut de tout pour faire un monde : les carac’

Les prétres de Seth (les fréres Dumont et environ quatre
autres types dans les locaux de Ra)

FoJueeVo=3—Ap-|—-Pe-los Prad=— AP 3PP
ou
Forls=—VYo:=3 Ap:2 Pa-1 Prcd =MD Pp:
ol
Fozds Yos3- Ag:1l Pe:l Pr:2 —AP-F—PP:

Talents : arme de poing (1), baratin (2).

Les gars d'en face (anges)
Essayer d'équilibre cette équipe par rapport 2 celle de vos PJ
en rajoutant quelques anges moins bourins.

Ange de Laurent - Grade 2

Fo:4 Vo:4 Ag:3 Pe:4 Pr:3 AP:2 PP:20
‘Talents : Esquive (2), Arme de contact (6), Corps & corps (3).
Pouvoirs: Eclair (2), Armure corporelle (2), Immuniité au Feu,
Volonté supranormale (4), Talent de combat, Polymorphie (1),
Ame de contact bénite (épée), Membre coupé.

Ange de Daniel

Fo:5 Vo:4 Ag:1 Pe:3 Pr:3 AP:1 PP:10
Talents : Arme de contact (1), Arme d’épaule (2), Esquive
(1), Corps & corps (1).

Pouvoirs : Amure corporelle (2), Paralysie (2), Chairen pier-
re(2).

Ange de Jean - Grade 1

Fo:4 Vo:4 Ag:3 Pe:3 Pr:4 AP:2 PP: 14
Talents : Arme d'épaule (2), Discussion (2), Esquive (2).
Pouvoirs : Eclair (2), Conversion physique (1), Détection du
mal (2), Détection du Danger (1), Générateur (4).

Les gars d’en face (démons)
Essayer d'équilibre cette équipe par rapport a celle de vos PJ
en rajoutant quelques démons moins bourins.,

Démon de Bélial - Grade 2

Fosdi Vo 3o AiisPec 3 Prsd = AP0 —PP:d5
Talents : Arme d'épaule (3), Corps a corps (3), Esquive (3).
Pouvoirs : Jet de flammes (2), Armure corporelle (2), Détection
du Bien (1), Douleur (1), Cornes (2), Incendie (3).

Démon de Crocell - Gradel

Fo:5 Vo:2 Ag:4 Pe:2 Pr:4 AP:1 PP:16
Talents : Arme de contact (2), Arme d'épaule (2), Esquive
(2), Corps & corps (2).

Pouvoirs : Jet de glace (4), Armure corporelle (4), Froid (1).

visite est depuis interdite. Bien évidemment, le gouvernement
tente d'étouffer ['affaire mais les persos pourront en entendre
parler n’importe ofl, dans un taxi, au café, au hammam,
etc.

La porte ! courant
d’air!

La «chambre du roi » 4 I'intérieur de la Grande Pyramide est
I'une des Portes qui ménent 2 la Marche des dieux de I'E-
gypte antique. Les rituels de Seth et la diffusion de «Sound of
Cleopatra» ont ouvert une faille. Immédiatement, la Chambre

Démon de Valefor

Fo:2 Vo:6 Ag:4 Pe:2 Pr:2 AP:2 PP:20
Talents : Esquive (2), Corps 4 corps (2), Discrétion (2).
Pouvoirs : Sommeil (2), Jetd'acide (2), Invisibilité (2), Camé-
[éon (2), Bond (2), Ouverture (1).

Les Momies

Fo:3 Noi2 Ag:3 Fe:2 Proi AP:1 PP:4
Talents: Corps 2 Corps (2}, Arme de contact (1), Arme de contact
lourde (1).

Pouvoirs : Maladie (1), Détection du Bien (1).

Seth
Fo:2 Vo:4 Ag:2 Pe:3 Pri2
Talents : Baratin (4), Discussion (1)

AP:2 PP:15

Les dieux éqgy EETI ens

Les dieux ne sont pas au miéux de leur forme car ils ont assez
peu de fideles et sont par conséquent moins redoutables que les
PJ ne pourraient le craindre. Cela dit, plus les personnages
tardent 2 intervenir, plus le CD «Sound of Cleopatra» fera son
effetet plus les dieux seront balézes. En gros, jusqu'au 7 novembre,
les dieux ne seront pas plus puissants que des anges ; du 7 au
9, ils seront déja bien plus costauds et au-dela, ce seront car-
rément des dieux (et les P] devront les avoir bien accrochées
pours'en tirer)

Sinon, les dieux n'ont pas encore tout a fait recouvré leurs esprits
et sont manipulés par Seth qui s’est présenté comme leur
sauveur (ce qu'il est d'ailleurs).

Jusqu'au 7 novembre
Horus : dieu solaire
Fo:3 Vo:3 Ag:4 Pe:3 Pr:3 AP:4 PP:25
Talents : Esquive, Corps 2 Corps et Tactique i (2).
Pouvoirs : Jet de flammes, Douleur, Immunité au feu et Incen-
diea (2).

Apis : dieu de |a fécondité et de la force

Fo:3 Vo:3 Ag:3 Pe:3 Pr:3 AP:4 PP:21
Talents : Esquive, Corps a Corps et Tactique 2 (2).

Pouvoirs : Cornes, Augmentation temporaire de force et Armu-
re corporelle & (2).

Anubis : dieu des morts et de 'embaumement
Fo:3 Vo:3 Ag:3 Pe:d Pri4 AP:1
Talents : Esquive, Corps & Corps et Tactique A (2).
Pouvoirs:  DentsetGriffes 2 (4), Peuret Résurrection 2 (2).

PP:24

change carément d"allure et retrouve le faste qu'elle avait 2
T'origine. En sortant de la pyramide, les PJ se retrouvent dans
I'Egypte antique, mais elle est quasiment déserte: seules des
poignées d'esclaves s'affairent pour reconstruire des temples
en ruine,

A l'intérieur d’un de ces temples se trouve Seth, entouré
des quelques dieux : Horus (téte de faucon), Anubis (téte
de chacal), Apis (téte de taureau) Osiris (aspect humain).
Et la cest assez clair: y a pu qu'a se battre.

Une fois que les persos en auront fini avec Seth, ils pour-
ront expliquer aux dieux que de toute fagon la partie est
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Osiris : dieu du Nil

Fo:3 Vo:4 Ag:2 Pe:2 Pr:3 AP:4 PP:26
Talents : Esquive, Discussion et Tactique 2 (2).

Pouvoirs: Liquéfaction, Amure comporelle  (4), Réaénération 2 (2).

Du 7 au 9 novembre
Horus : dieu solaire
Fo:4 Vo:3 Ag:5 Pe:3 Pr:3 AP:4 PP:35
Talents : Esquive, Corps 2 Corps et Tactique 2 (4).
Pouvoirs : Feu, Douleur, Immunité au feu et Incendie 4 (2).

Apis : dieu de la fécondité et de la force

Fo:4 Vo:3 Ag:3 Pe:3 Pr:3 AP:S
Talents : Esquive, Corps & Corps et Tactique a (4).
Pouvoirs : Cornes, Augmentation temporaire de force et Armu-
re corporelle & (2).

PP:31

Anubis : dieu des morts et de I'embaumement
Fo:4 Vo:3 Ag:3 Pe:d Pr:d AP:1
Talents : Esquive, Corps & Corps et Tactique a (4).
Pouvoirs : Dents et Griffes 4 (4), Peur et Résurrection 2 (2).

PP:34

Osiris : dieu du Nil

Fo:3 Vo:5 Ag:2 Pe:2 Pr:3 AP:4 PP:36

Talents : Esquive, Discussion ef Tactique & (4).

Pouvoirs: Liquéfaction, Amure corporelle 2 (4), Régénération 2 (2).
Aprés le 9 novembre

Horus : dieu solaire

Fo:5 Vo:4 Ag:5 Pe:3 Pr:3 AP:4 PP:50

Talents : Esquive, Corps & Corps et Tactique 4 (4).
Pouvoirs : Feu, Douleur, Immunité au feu et Incendie 2 (4).

Apis : dieu de la fécondité et de la force

Foo5—You5 Ap=3—Pexd Pr:3- AP:S BP4l
Talents : Esquive, Corps 2 Corps et Tactique 2 (4).

Pouvoirs : Cornes, Augmentation temporaire de force et Armu-
re corporelle 4 (4).

Anubis : dieu des morts et de 'embaumement

Fo:4 Vo:4 Ag:3 Pe:4 Pr:4 AP:1 PP:48
Talents : Esquive, Corps 4 Corps et Tactique 2 (4).

Pouvoirs : Dents et Griffes 2 (6), Peur et Résurrection 2 (4),

Osiris : dieu du Nil

Fo:3 Vo:6 Apg:3 Pe:2 Pr:3 AP:4 PP:52
Talents : Esquive, Discussion et Tactique i (4).

Pouvoirs : Liquéfaction, Armure  (6), Régénération 2 (4).

perdue pour eux et que le mieux serait d"aller se recoucher
gentiment.

Enfin, tout redeviendra normal, comme si rien ne s était
passé, avec les touristes allemandes et I'agent d'entretien
qui zonent en pleurnichant autour de la pyramide. 1ls
auront le sentiment réconfortant du devoir accompli.
Voili, c'est fini.

Texte et aide de jeu : Thibaud Béghin
lustration : Philippe Levallois
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«Il est écrit dans les plus
anciens textes du terrible
peuple skaven que le monde
sera détruit quand la Cloche
de la Destinée retentira.

Alors les rats immondes,
conduits par leur dieu terrible
et malfaisant, sortiront de la
terre pour I’ensevelir sous
leur nombre infini.»

Et comme dirait le grand
Théogoniste Glunder [V:

«Ce jour est plus proche qu'on
ne le pense.»

Un peu d’Histoire

11y a bien longtemps, I'antique cité de Schwarzberg fut ravagée
par les cendres et les coulées de laves du volcan Cor Deus. Les
habitants moururent dans leur sommeil, ensevelis par les flots
débordants du volcan. Plus de 10 000 ames furent emportées
en quelques minutes sans que personne ne connaisse les raisons
de cette soudaine éruption.

La région, au sud de I'Empire, dans les Montagnes Grises, ne
fut bientdt plus qu'un désert inhabitable. L'Empire de I'époque
était en proie 2 de graves troubles et les régions du sud subissaient
le choc titanesque de I'affrontement des morts vivants et des
Skavens. Pour triompher, les hommes-rats forgérent ['une des
plus puissantes épées jamais fondues, la Fellblade. Aprés la
défaite des légions impies de Nagash, seigneur supréme des
morts vivants, rares furent ses subordonnés qui survécurent
au chaos de la débicle. L'un de ses plus fidzles lieutenants,
Mortalis, retourna dans 'Empire ol il était né et découvrit la
montagne maudite. L'endroit fut 2 son godt et il décida d'y
préparer le retour de son maitre. Mortalis fit travailler des
milliers d'esclaves sur ce qui deviendrait la plus grande nécropole
jamais édifiée. Pour accélérer les travaux et croitre en puissance,
il rendit alors la vie aux anciens habitants. Puis, une fois son
ceuvre achevée, il régna sur la région pendant des dizaines
d’années. Le cceur de la montagne fut bientdt peuplé des pires
horreurs imaginables. Les lieux étaient imprégnés d'une énergie
magique particulierement puissante que Mortalis exploitait
pour renforcer ses connaissances occultes. Rien ne semblait
pouvoir s'opposer & son omnipotence.




Les nécromants
se cachent,
pour mourir

L'histoire est faite pour se répéter. Les Skavens flairérent la
piste de Mortalis et décidérent de I'anéantir et de reprendre
possession volcan. Tls avaient découvert ['origine de la puissance
du magicien. Le cceur du Cor Deus était constitué d'un morceau
de Malpierre pure, oublié 1 bien des éons auparavant par
quelque dieu distrait. Les Skavens, mus par des haines
ancestrales, passérent & ['offensive. En -100, Nagash avait
détruit le clan Rikek, ['une des plus anciennes et des plus
nobles lignées skavens. Eclairés par les visions d'un puissant
propheéte gris ayant abusé de la Malpierre, ils déferlérent sur
la Montagne Maudite. Apres des mois de combat, Mortalis fut
défié et battu par Skorkak, le Rongeurd'os. Le Rat Comu Jui-
méme tint le bras de son champion durant le duel. Mortalis
fut terrassé et ses serviteurs retombérent en poussiére. Les
nouveaux locataires prirent possession des liewx. Pendant des
dizaines d'années, les Skavens creusérent de multiples galeries
dans la montagne. En son centre, ils édifiérent une gigantesque
Cloche Hurlante. Symbole de la puissance de leur peuple, elle
devait permettre d'invoquer le Verminarque Milmerax, quand
les lunes seraient favorables. L invocation du démon majeur,
avatar surpuissant du Rat Cornu, ne pouvait se faire queselon
un rituel complexe nécessitant le sacrifice d"un fils de roi, qui
devait appartenir 2 la lignée méme de Sigmar. Le processus
devait étre réalisé en présence de milliers d'adorateurs fanatisés
par la Cloche Hurlante sonnant i toute volée. Un chaudron
de Malpierre en fusion servirait de porte 4 " arrivée de Milmerax,
qui symbolise "ultime victoire des Skavens sur les autres races
du monde. Cependant le projet resta lettre morte car aucun
descendant de Sigmar n"accepta d'étre sacrifié...

Quand sgnnera—‘r—o
la mort du sonneur T

Plus de mille ans passérent qui virent le retour des humains
dans la région. Avec |a reconquéte, les impériaux reprirent le
contrdle de la région de Nuln et des Montagnes Grises.
Nombreux étaient les colons qui revinrent peupler la région.
[Is reconstruisirent Schwarzberg et chassérent les Skavens.
Comme 2 leur habitude, les rats vaincus déguerpirent la queue
hasse et se réfugierent au plus profond des galeries en jurant
qu'ils n"oublieraient rien et reviendraient un jour se venger.
Les Skavens conservérent le contrdle d'une forteresse secréte
au ceeur du volcan susceptible de servir de base & une
hypothétique nouvelle invasion. Un petit groupe d'assassins du
clan Eshin fit de cet endroit son sanctuaire. Personne ne vint
leur contester la garde de la Cloche Hurlante. Les récents
événements, ayant permis la fin de la guerre civile et la
réunification sous le bras protecteur d"un nouvel empereur, ont
bien siir déplu au Conseil des Treize qui dirige les Skavens.
Henrich ler est incontestablement un descendant de Sigmar,

Les cultistes
de Nur

Menés par Alphonse von Bubons, ire au trésor impéril,
le groupe n'est composé que de rondsde-cuir lents et médiocres
que le chaos n'a pas eu de mal 2 séduire. 11 a survécu 2 la grande
épuration récente parce qu'il est trés discret. Sa raison d'étre dans
lesnenameﬁd’mmmplmﬁumpw la premiére partie. Danc
les catacombes, lui et ses hommes ne pourront que tenter de suivre
les PJ pour les achever si ceux-ci sont grievement blessés. s ne
représentent pas une menace grave, sauf si vous décidez de jouer
Ia bagarre en option pendant le voyage.

Warhammerx

ce qui a rappelé aux historiens des clans |'histoire de Milmerax
qui est attendu comme le nouveau messie. Avec I'annonce de
la naissance d"un héritier impérial, un projet de conquéte du
monde fut confié au plus brillant prophéte gris de sa génération,
Thanquol. Ce demier devait réaliser I'impossible en invoquant
Milmerax. L'arrivée du démon marquerait le début d'un ige
d’or skaven qui conduirait les fils du Rat Cornu de Lustrie &
Cathay et méme peut-étre au-dela des bords du monde. Ce
jour est plus proche qu'on ne le pense.

Acte premier
Premiere partie

L'Empire est en liesse. Aprés la victoire sur le Chaos et la fin
de la guerre civile, I'espoir est revenu dars les villes comme dans
les campagnes. Les P forgés par la difficile Campagne Impériale
prennent enfin le temps de panser leurs blessures et de prier
pour leurs morts. I1s occupent normealement des postes i haute
responsabilité ou sont tout au moins craints et respectés.

Introduction
pour les PJ

«MesSsIeurs suivez-nous ! »

Aldorf est en liesse en ce début de printemps 2515. Pour la
naissance de son premier fils, Gérald, le couple impérial donne
deux semaines de fétes dans tout I'Empire. Heinrich et sa
compagne Emmanuelle de Nuln sont au paroxysme du bonheur.
Les PJ ont été conviés aux réjouissances. Ils sont reconnus
partout et courtisés par de trés nombreux nobles désireux de
les recevoir dans I'une des nombreuses fétes privées organisées
en marge des festivités officielles. Aprés une semaine de beuverie,
les PJ se retrouvent chez la comtesse Zylla von Tandorf, I'une
des plus belles veuves de la cour et I'une des plus convoitées. La
soirée dégénére peu i peu en orgie et des jewx de plus en plus
espiégles sont organisés par les convives éméchés. Alors qu'ils
perdent petit a petit ce qui leur reste de lucidité et de pudeur
dans une partie de cache-cache prétexte i tous les flirts, les PJ
voient débouler parmi les convives une douzaine d' hommes
en armes qui les demandent. Aprés leur avoir poliment intimé
I'ordre de les suivre, 'officier de la Reikguard ne desserre plus
les dents. Une fois dehors, il leur dit ['air grave : « Nous allons
au palais, I'empereur vous attend ».

oul’ on découvre
ue ’empereyr
une ‘g'f SSe CPCC

Les PJ sont conduit dans les tréfonds du palais par des gardes
nerveux. Arrivés a une énorme porte de fer, ils sont introduits
dans un cachot. Un Skaven sanguinolent est suspendu a un
mur par de lourdes chaines. Trois bourreaux robustes le
travaillent au corps avec des pinces et des tisonniers. L empereur
en robe de chambre ne cesse de faire les cent pas en jurant. Dans
samairn, il serre frEnétiquement son épée Skaventoiter. [ homme-
rat est couvert de curieux tatouages. 11 n'est nullement
impressionné par le traitement qu'il subit et ne cesse d'insulter
Heinrich. « Bientdt, gréice aux entrailles de ton fils, Milmerax
foulera la terre. 11 détruira ton empire et ta vie aussi facilement
qu'un bebé skaven égorge une poule. De la Montagne Maudite
surgiront nos légions pour offrir le monde en présent au Rat
Cornu. « 1l vomit abondamment un sang noir et corrompu
entre chaque phrase. Au comble de la colére, Heinrich finit
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par réduire le prisonnier & I'état de purée noiratre. Heinrich
se retourne alors vers les PJ et leur expose succinctement la
situation. Son fils a é¢ enlevé dans la nuit par un commando
d"assassins skavens. Le seul 2 avoir é1€ capturé vivant vient de
mourir sous leurs veus. Plus que son enfant, Gérald symbolise
Sigmar et I"avenir de I'Empire. 1l leur demande donc
d'abandonner toute autre activité pour le retrouver fissa. Ils ont
déja sauvé I'Empire plus d'une fois et représentent son seul
espoir. Ils ont carte blanche sur tout le territoire et tous les
moyens humainement envisageables sont 2 leur disposition.
« Utilisez mon nom, mon trésor et mon armée sl le faut,
mais ramenez-moi mon fils ». Demiére precision d importance:
la disparition doit rester secréte le plus longtemps possible.

Deuxieme partie

une ?ouris ans dig
meules de foin

Les indices sont biens minces. Pourtant cette premigre partie
du scénario doit permettre aux PJ de reconstituer plus ou
moins entierement |'histoire qui conduit a |'enlévernent et
qui est racontée au début du seénario. Ils peuvent employer de
nombreux moyens. Mais voici ceux qui semblent les plus
classiques exposss ici, agrémentds de moult détails et précisions.

Le lieu de ’enlévement

Les appartements de Gérald sont bouclés par la Reikguard
dans |'attente des enquéteurs impériauy. Les corps sont encore
chauds, si les PJ s'y précipitent dés leur sortie du cachot. Les
Skavens s'y sont introduits par les toits avec des sortes d'ailes
delta. Le commando devait se composer d'une dizaine
d'individus. Ils ont semé la mort sur leur passage et on peut
compter plus de vingt cadavres, Cenains sont morts empoisonneés
sans qu'on ait rien pu faire pour les sauver, les assassins ayant
semble-t-il enduit leurs armes d'une substance mortelle. La
chambre de I'enfant est couverte de sang. Le couffin a été
descendu par une corde le long des murs et transmis @ une
deuxieme équipe. Alors qu'ils fuyaient, la plupart des ravisseurs
ont €€ rattrapes et se sont battus jusqu'a la mort. On a fait
qu'un prisonnier qui est mort sous leur yeus. Pour ce qui est
du gosse, des témoins ont vu des ombres s engouffrer dans les
égoults. Les Skavens ont déj quelques heures d'avance et sans
indice sur leur destination, il va étre impossible de les poursuivre,

L’autopsie de I’assassin

Drapres les médecins et prétres, ce Skaven était d'une taille et
d'une endurance exceptionnelles. 11 était gavé de Malpierre,
ce qui explique sa résistance a la douleur. La présence de

Schwarzberg

Petite ville de cing mille habitants, elle est quasiment muémnml
construite en pierre et en bois. Toutes les maisons sont curieusement
sculptées et omementées, Donnez 2 vos PJ une image transylvanesque
de Schwarzberg susceptible de provoquer en eus un peu de parinoia.
Ses habitants sont péles et malades. Le nombre de bébés mutants est
important du fait du cceur de la montagne en Malpierre. Le Cor Dets
estquant & lui le plus grand site souterrain de I'empire, Ia nécropole
de Mortalis ayant &€ encore agrandie par les Skavens. C'est un endroit
haroque et macabre as proportions délitanteset & fa beauté temifiante.
N'hésite pas 2 faire traverser 2 vos PJ tombeau, temples et autres
rivieres soulerraines toutes plus belles les unes que les autres,



tatouages concentrigues noirs sur tout son corps confirme son
appartenance au clan Eshin, le clan des assassins. Pour savoir
4 quelle branche précise du clan, il faudrait un expert et
personne n'en connait.

? del
ﬁi%?fg{hé%&
impériale...

..I'est accessible qu'aux heures de bureau. L administration
impériale se fera tirer ['oreille pour coopérer et pour cause,
elle est en ce moment méme peu & peu infilteée par un petit
culte de Nurgle bien crado. Décrivez toujours les fonctionnaires
que les PJ rencontreront comme des étres difformes (mais pas

Le chien
de Khorne

Il est envoyé par son maitre pour détruire les Skavens qu'il hait
Vous | utiliserez au bon moment pour pousser les PJ en avant ou
pour les sauver s'ils ont fait un trop mauvais pas. Nos héros ne
pourront en effet pas reculer avec un tel monstre A leurs basques.
Il crache des flammes et de ['acide et porte le collier de Khome.
Ce collier particuliérement puissant I'immunise contre la magie
et les armes magiques et runiques, de plus il régénére,

Enfin, le molosse adapte sa taille pour passer dans les galeries les
plus étroites. Normalement, il fait devx métres de long et un métre
soiXante au gamot.

des mutants, ils sont simplement trés laids), sales, bétes et mal
€leves. Seuls les menaces ou les coups les pousseront & coopérer.
Les registres tombent en miette, les livres sont mal entretenus,
il manque des pages... Si les cultistes apprennent la vraie raison
de I'enquéte, ils tenteront de faire discrétement disparaitre des
infos. C'est ici que les PJ risquent cependant de trouver le plus
de chose. 1l n'y a aucun plan de la montagne mas les différentes
étapes de I'occupation sont connues et assez bien décrites. A
vous de noyer tout ¢a dans des légendes et autres faits plus ou
moins faux ou sans importance. Des infos comparables peuvent
étre trouvées dans les temples mais d'une fagon moins certaine
et plus dispersée.

Le VIEYR malire
magicien

Si aucun des PJ n'est magicien ou n'a de vieux maitre, le
patriarche de la magie impériale peut faire I"affaire. Il leur
apprend que [a conjoncture astrale est trés critique et que les
temps sont au changement !!! [l peut aussi leur dire que
Milmerax est le plus puissant Verminarque (démon majeur
skaven) ayant jamais foulé la terre. Son retour mettrait vraiment
le monde en danger. 11 leur confirme aussi les moyens de
I'invoquer. Une conjonction favorable 2 son invocation se
présentera dans quatre nuits. Aucun ouvrage ne fait jamais
explicitement référence a la Cloche Hurlante et i son
emplacement. Par recoupement, les PJ devraient finir par
comprendre toute |"affaire.
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Troisiéme partie

De retour chez I'empereur, les PJ doivent lui faire un rapport
détaillé de leurs découvertes. Inquiet, Heinrich convoque
immédiaternent son conseil de guerre. Si les PJ ont bien agi,
nous sommes dans |a matinée qui suit 'enlévement et ils ont
la gueule de bois. 1ls sont sales, mal rasés, exténués par les
fétes des jours et nuits précédents. Faites-leur bien ressentir
cet état et |'obligation qu'ils ont d"agir au plus vite. Heinrich
leur demande de partir sur I'heure : « Briilez les étapes, crevez
les chevaux, sauvez mon fils des griffes de ces monstres, Mon
armée vous rejoindra aussi vite que possible. «. Les P] n'ont
que quelques minutes pour rassembler leurs affaires et leur
escorte (I'empereur leur fournira trente hommes s'ils n'ont
personne) avant de s'élancer & bride abattue sur les routes du
Vieux Monde. Ils sont accompagnés par Lois Rugerluger, 'un
des plus brillants médecins de la cour, chargé de s'occuper du
beébé. Au méme moment, les cultistes de Nurgle envoient eux
aussi une équipe sur les traces de Gérald. Ils ont en effet tout
appris de |"affaire en espionnant Heinrich. Enfin, des Pilleurs
de tombes ont cru apprendre que les P] partaient a la recherche
d'un teésor perdu, Ils sont bien décidés 4 étre eux aussi de la
féte. Le voyage peut & votre goiit étre ou non mouvemente (si
vous jouez cette histoire en une soirée inutile, de mettre ici un
combat : si vous préférez la résoudre en deux parties, une
bonne baston contre des hommes-béles mutants de Nurgle
peut étre une coupure envisageable).



Acte i

L'arrivée 4 Schwarzberg se fait sous une pluie battante. Les
cing i six jours normaux de trajet ont €€ parcourus par nos
héros en trois jours et trois nuits en dormant 4u maximum
quatre heures. [Is sont groggys et endoloris quand ils apercoivent
enfin la ville btie 2 flan de volcan. Un éclair déchire alors les
cieux et la montagne leur apparait un instant comme un
gigantesque et terrifiant crine humain. Une fumée noire, qui
s'échappe sans cesse du volcan, assombrit le ciel et plonge la
ville dans une sorte de pénombre permanente.

Premiére partie

Les bonnes rencontres

Les P vont peut-étre prendre le temps de se présenter au
bourgmestre, Hans Shlussix. Ce demiern’a pas de plan des sous-
solsde laville, il est 2 leur disposition mais ne dispose que d'une
cinquantaine de soldats. Les égouts sont entretenus par des nains.
Leur chef, Gorec Téte-de-Pioche, peut leur servir de guide pour
le début de leur exploration. Pas de trace de Skavens dans la
région depuis des années semble-t-il. Les PJ se seraient-ils trompés
dendroit ? IIs pénétrent donc dans les égouts qui vont tout de suite
les glacer deffroi. Ce sont des catacombes exigues et lugubres qui
servent de refuge 2 des milliers d'insectes et de rats. Les Murs
sont tapissés d'ossements et de sculptures macabres. De plus,
tout est inondé et les PJ ont de ['ean jusqu'au mollet (ou jusqu’i
lataille pour les nains). Aprés quelques dizaines de minutes de
marche, ils vont pénétrer dans une horrible crypte au fond de
laquelle se trouve un passage secret que Gorec ouvrira en leur
jetant des regards inquiets. Les PJ pénétrent alors dans un
gigantesque atelier clandestin ol1 des Halflings du Mootland
maigres et fatigues peinent sur des metiers 2 tisser. « Il faut bien
vivre, «, leurdira-t-il. Plus basencore, les PJ arriveront dans un
temple qui ne laisse aucun doute sur ses occupants : une dizaine
de Skavens. Cerx-ci, déranges pendant |"accouchement d'une
rate ogre, attaqueront immédiaternent et se feront taillés en pigce
en quelques secondes par vos PJ pendant que la grosse met bas
sur l'autel. Devant eux s'ouvre un enchevétrement de galeries
qu'il leur reste & explorer. Le sacrifice devrait avoir lieu dans
quelques heures. Gorec ne peut les accompagner mais leur
propose de revenir dans les ateliers pour récupérer du matériel
nain permettant de respirer sous 'eau. De retour l3-bas, ils
découvriront une scéne de camage absolue, les Halflings sont
presque tous morts et de petits foyers d'incendie rendent
I"atmosphére quasiment irespirable. Les comps ont pour [a plupart
été déchiquetés. D'énormes traces de pattes marquent le sol. Les
PJ ne le savent pas encore, mais ce massacre est I'cetvre du
molosse personnel de Khome qui esten maraude dans les galeries
et éliminera tout ce qui croisera son passage. Gorec récupére le
miatos et décide finalement de les accompagner.

Mortalis

Nécromant millénaire, il est en fait le fils d'un des premiers rois
avant méme |'avénement de |'Empire. Dans ses veines coule le
sang de Sigmar qui n'était pas encore un dieu 2 I'époque. Cestun
étre fin et rusé. [] estsans scrupules et ses pouvoirs sont immenses,
Méme 5'il meurt il se réincarnera. Comme on le voit le faire ici.
1 est indispensable que vos PJ s“allient a ce triste sire pour parvenir
4 leurs fins. Une bonne négociation faite de promesses el de
mensonge de part et d ‘autre. $'il peut éliminer facilement un perso
imprudent, il n'hésitera pas.

Les amiiiés
particulieres

Les P] s'engagent donc a nouveau dans les
entrailles de | terre. A mesure de leur progression,
ils vont se rendre compte que les galeries regorgent
de milliers de Skavens. Ces derniers sont
compléterent fous et fanatisés, commeen transe.
Quand ils surprennent les PJ, ils les chargent
sans réfléchir ou fuient mais n"appellent pas de
renforts. Derriére nos héros, le molosse de Khome
fait des ravages. Au bout d'un moment il va étre
sur leur trace et les prendre en chasse. Ils ne
pourront lui échapper qu'en empruntant des
tunrels trés étroits et trés 4 pic en surfant sur la
boue avec de grands boucliers. Décrivez-leur
alors une espéce de descente aux enfers sans fin.
Ils finiront par étre projetés dans une grande salle noire au
milieu de laquelle un bloc en obsidienne porte une mention
runique : « Briser le sceau central si vous voulez libérer le
descendant de Sigmar ». Comme il n'y a pas d'issue dans la
piéce et comme le temps joue contre eux, ils ne devraient pas
étre trop longs & se décider. En réalisant cet acte, ils vont libérer
Mortalis qui s'était lui-méme enfermé ici il y a plus de mille
ans et commencait 4 trouver le temps long. En éclatant, le
bloc révélera donc un homme grand et beau qui s'écriera :
« Enfin libre ! » avant de se tourner vers ses sauveurs. En
apprenant |'histoire que les PJ voudront bien lui raconter, il
regagnera des forces. Son but est pour l'instant de gagner du
temps. Il leur proposera de les aider, cela lui permettra leur dira-
t-il de se venger des Skavens et de sauver un membre de sa
parenté, Son aide peut étre précieuse car il connait par ceeur
les méandres de la montagne oi les PJ sont actuellement
perdus. [l peut en particulier les conduire au cceur du volcan
Cor Deus. 1] est temps.

Deuxieme partie
ping dong, ding dong !!!

Enempruntant un réseau de galeries secrétes inutilisées depuis
des siécles, les P vont parvenir & un promontoire surplombant
lascéne suivante. Aumilieu d'un lac de lave, un ilot au centre
duquel un chaudron géant dans lequel bouillonne de la
Malpierre pure. 1l est surplombé par une immense cloche
suspendue atix parois de la montagne. Tout autour, des milliers
de Skavens prient en s'agitant dans tous les sens. Ceux qui
s'approchent trop du chaudron mutent d'une maniére horrible.
De grandes cages contenant des monstres mutants dégénéres
sont réparties aux huit extrémités de la pigce pour servir
d'offrandes au Verminarque. Deux rats ogres géants de cing
métres de haut tenant deux gigantesques maillets de Malpierre
attendent I"ordre de faire retentir la cloche. Sur une plate-
forme mobile enfin, un prophete gris, Vellux, le propre fils de
Thanquol, aidé de ses disciples, prépare un nourrisson pour
le sacrifice. Derriére eux les PJ entendent retentir les aboiements

Les chasseurs
de frésors

La cerise sur le géiteau. Vous pouvez les faire mourir a tout moment
oul en faire des alliés pour vos PJ. L'idéal étant qu'ils deviennent
amis puisque vos P les retrouvent dans les cages des monstres i
la fin, horriblement mutés et défigurés souffrant mille martyrs.
Cest votre jouet 4 vous.
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maintenant familiers du molosse de Khorne, qui vient de
retrouver leurs traces, Lasituation semble critique et alors que
les PJ sont un instant fascinés par ce spectacles Mortalis s'éléve
dans les airs et commence 2 incanter. Du sol et des murs
strgissent alors des centaines de mains et de pieds squelettiques.
Les morts reviennent encore une fois 2 la vie. La baston peut
commencer. Aux PJ de se frayer un passage jusqu'au bébé. 1ls
v arriveront en méme temps que Mortalis qui veut détruire les
sorciers skavens autant que ['enfant. Les P devraient parvenir
i récupérer le mome. Les deux sorciers se crépant le chignon
vont finir par perdre ['équilibre et tomber dans le chaudron.
Mortalis étant un descendant de Sigmar, le sacrifice aeu lieu.
Enmourant, le Skaven ne prononcera qu'un mot : Milmerax.

Le retour du rat cornu

Nos héros entendront alors la cloche retentir et la montagne
se mettra  trembler. La lave commencera i bouillir et &
déborder et les combattants tout autour d eux entameront une
espice de danse macabre et burlesque (les sons de la cloche
rendent fou). Tl serait bon que nos héros dégagent vite fait. Le
volcan risque en effet d'entrer en éruption dans les minutes qui
suivent. De plus, la mort de Mortalis a fait disparaitre sessorts
de réanimation et les morts vivants sont en train de tomberen
poussiére. Une retraite en bon ordre s'impose. Quant au chien
de Khorne, il a disparu dans la mélée si vos P] ne I'ont pas tué
eus-mémes. Le Cor Deus n'entre pourtant pas en éruption et
les PJ se retrouvent dehors avec plus de peur que de mal. 1ls
sont néanmoins assaillis d'un doute terrible : I'invocation a-
t-elle réussi ? Ils ne resteront pas longtemps 4 se poser la
question puisque des flans du volcan s'ouvre une crevasse et
qu'en sort Milmerax suivi d'une horde d hommes-rats poussant
un exemplaire plus petit de la cloche hurlante posée sur un
char. Le grand malheur annonce s'est-il donc réalisé 7

Le retour du roi

Encore une fois vos PJ, pour braves et puissants qu'ils soient, ne
peuvent raisonnablement affronter seuls une armée menée par
un démon majeur. Heureusement pour ew, I'empereur Heinrich
est en marche avec son host. En lui ramenant son fils, ils
galvaniseront les impériau et se couvriront de gloire. Feraser
I"armée Skaven fournira & cette histoire le final grandiose quelle
mérite et qui sera une fois de plus pourvos PJ l'occasion de rappeler
quela légende de | Empire est écrite par des héros de leur trempe.

Texte : Timbre Poste
Plan : Thibaud Béghin
llustrations : Nicolas Malsin



Engagés pour élucider une affaire de meurtres en série dans les catacombes, les personnages
multiplient les rencontres pour découvrir finalement que leur pire ennemi n’est peut-étre pas celui
qu’ils croient étre...

A métis, métis er demi

Préambule

Bien que linéaire, ce scénario s adresse 1 un Conteur expéri-
menté et & des Garous de Rang 1 et 2. Un soin tout particu-
lier doit étre apporté 4 I'interprétation des PNJ et i la réunion
finale du Sept. Le cadre du scénario est volontairement mis
de coté, mais dans tous les cas, il doit s'agir d'une ville assez
grande et ancienne pour disposer de catacombes. Ce scénario

Storytellers Handbook. Ils ne sont toutefois pas indispensables
pour jouer ce scénario.

L’histoire

Tout remonte 4 I'idylle de jeunesse d'une émigrée sovié-
tique et d'un ressortissant allemand. Amoureux transis,
Irina Avdotia et Harald Schiiler font déja des plans d'ave-

we sur |a seconde édition nir lorsque Irina subit le Changement. La découverte de

: {\ <~ deWerewolfet sa véritable nature est un choc sans précédent pour la jeu-
— G - )

,__\’ i1 étudiante en droit. L' horreur est d autant plus gran-

e qu'elle est enceinte et que son amant est lui aussi

:\?«"’

(( Garou. Réalisant qu'elle deviendra prochainement la mére
[

\ d'un indésirable, elle quitte brusquement son compagnon
t?)ﬁ W N

sans explication et s'installe & la campagne pour accou-
& A3

- 2

=N

—

cher loin des siens. Elle abandonne ensuite son fils Yvan
i des kinfolks qui se chargent de son éducation, puis elle
rejoint le Sept. Absente pendant prés de 10 mois, Irina
evient changée. Elle témoigne en effet d'un profond
ressentiment envers les miles, ce qui ne facilite pas les
relations avec ses supérieurs. Son efficacité lui permet mal-
aré tout de s'élever progressivement dans la hiérarchie.

Harald quant a lui n’a jamais pu se remettre de cette
emprun- brusque séparation. Il n"a pas pu supporter qu'Irina 'igno-

re du jour au lendemain, tant et si bien qu'avjourd hui

te certains la rancceur s'est muée en haine. 11 a décidé récemment de
léments aw supplé- se venger. Pour cela il a réuni autour de lui un groupe
ments Bone Gnawer de Get of Fenris animés par la méme misogynie que lui.
Tribebook et Refusant de reconnaitre [a [égitimité d'une femme au pou-

S ~ Werewolf voir, leur but commun est de démontrer qu'Irina est inca-
—— \ able de diriger le Sept. Le retour de Leif, vétéran des
=S Y guerres amazoniennes, arrange bien leurs plans.
Harald voit en lui un pantin idéal a placer au som-
net.
o i chance lui sourit d'ailleurs le jour ol le
W\, fils d'Irina revient en ville. Rejeté par sa mére,
'van la quitte sur une dispute. Témoin de cette
altercation entre I'Ainé et I'inconnu, Karl rappor-
e 2 son chef qu’un jeune Garou étranger au Sept
Fy se serait brouillé avec son ancienne compagne. Le
théurge lance alors ses recrues sur les traces d'Yvan.
Pendant ce temps, Yvan se réfugie dans les catacombes
oi1 il fonde le TBT, un groupe d'explorateurs cata-
\ =y philes. Durant leurs périples, ils mettent la
ain sur des dossiers appartenant 3 un

§ aroupe de Garous cataphiles : les Smi-
N leurs, Craignant de voir leurs secrets
deévoilés, ces derniers se lancent alors

a leur poursuite pour les tuer. Bil-

bo et Thorin ne tardent pas 4 tomber
dans leurs mains. Les Smileurs profitent de la vague de
meurtres qui frappe les catacombes pour maquiller leur
vendetta.




Irina Avdotia

Fille unique d'une riche famille russe, Irina 2 émigré dans lepays.|
qui nous intéresse au lendemain de la seconde guerre mondiale.
Des éudes de droit [ propulsent rapidement dans les hautes spheres.
de la magistrature. Elle rencontre ensuite Harald avec qui elle vit
Elle découvre sa véritable nature
) tard. .. Irina est enceinte. Elle
s ciller et accouche en secret. A la vue de
enfant, elle réalise I'horreur. Elle se débarrasse alors de son filsen
le confiant 2 des Kinfolks.
* Apparence : Irina est une femme laide, au visage buriné par I 'age.
En forme animale, sa cuisse gauche est dépourvue de pelage.
» Psychologie - Irina exécre les miles qu'elle rend responsable de
tous ses malheurs, ce qui ne facilite pas [a communication avec ces
demiers. Elle considere qu'ils sont plus enclin & suivre les voies du
Ver que celles de Gaiz. Irina a été profondément marquée par la
naissance de son fils. Elle rend Harald, et par extension V'ensemble
dela gent masculine, responsable de tous ses malheurs, Les hommes
sont tous pourelle d'infimes bétes quil faut tenir loigné du pouvoir.
= Caractéristiques principales - Silver Fang, Philodox, Homid, Rang 4,
Gifts (Persuzsion, Resist Pain, Scent of the True Form, Truth of Gaia, |
‘Sense Wyrm, Awe, Staredown, Strenght of Purpose, Wisdom of the
Ancient Ways, Wrath of Gaia, Mastery), Rage 3, Gnose 8, Volonte 10

Quverture

A quelques jours de la réunion du Sept, les PJ sont approchés par
I'Ainé Silver Fang, Irina Avdotia. Bien que cette demiére rechigne
généralement 4 5 adresser aux méles, elle surmonte visiblement
son aversion pour leur propeser de mener une enquéte sur une
série de meurtres dans les catacombes. Craignant que des Garous
aient violé I'interdiction de se nourrir de chair humaine, elle les
dépéche sur place et leur donne jusqu'a la prochaine réunion
du Sept pour découvrir le fin mot de ['histoire,

L’enquéte

La presse ayant fait grand cas de cette série de meurtres, les PJ
devraient logiquement commencer leurenquéte  partir de cou-
pures de presse, libre 4 eux ensuite de s"adresser 2 leurs contacts.

* LQ p resse

- Le premier article provient d'un magazine a scandale. 1l retra-
ce les événements récents et soutient que les meurtriers seraient
des satanistes. L'auteur prétend qu'en reportant sur une care
des catacombes les lieux des différents meurtres, un pentacle
s'esquisserait. ne démonstration bancale, censée prouver que
les meurtriers sont des joueurs de jeux de roles, conclut le
tout. Si les PJ cherchent & rencontrer le journaliste, il est parti
au Liechstenstein pour couvrir un événement mondain.

Chronologie

- f—SS: Dispute entre Irina et Yvan.

' J-44 : Formation du TBT.
43 ler meurtre rituel (une prostituée).

- J36: 2éme meurtretituel (un chameur).

 }-29 - 34me meurtre rituel (un vigile).
* J-22 : 4éme meurtre rituel (une danseuse de peep-show).
T'}-ﬁ + 5eme mertre rituel (un chauffeur de taxi).
9 : Vol des dossiers des Smileurs par le TBT.

J8: 6éme meurtre rituel (un balayeur),
7 Assassinat de Thorin (un étudiant).

13 - Assassinat de Bilbo (un étudiant).

J-1: 7eme meurtre rituel (un clochard).

J: Irina confie |'enquéte aux joueurs.

J+6: 8éme meurtre rituel (une serveuse).

J+7 : Réunion du Sept.

L. «CTHULHU » ¢ GRANDE SALLE TOUTE EX [ON-
GUELR DE FORME RECTANGULAIRE MUNIE DE DEUY
ENTREES (UNE A CHAQUE EXTREMITE). DES PILIERS
SONT DISPOSES DE FACON REGULERE. LE PLAROND
EST SEVLEMENT A Tub0-1070 pe wavieee. Ligt
DU PREVIER MEURTRE.

2. «LE PUITS » : SALLE RONDE DE (UATRE METRES
DE DIAMETRE MUNIE D'UNE SECLE ENTREE. LN pUITS
SE TROUVE AU CENTRE DE LA SALLE AU NVEAU DU
SOL At FOND DU PUITS, DE LEAr. Sots LEAL o
DECOIVRE 1N COULOIR D'ACCES MENANT A (VE
SMIF ELIF AISS] SUBMERGEE. Liev DU SEconp
METRTRE.

3. «LA SALLE & MANGER » @ SALLF RECTAVGT-
LAIRE MUNIE D'UNE SEVLE ENTREE. {L ¥ A DEY BANGY
EN PIERRE SCULPTES DMNS LES MURS ET UNE GRANDE
TABLE EN PIERRE SCULPTEE DN LE SOL (CEST [NE
ANCIENNE SALLE DE REPOS D'ONVRIERS). Ligr i
TROISIEME MEURTRE.

4. « LE BAR » 1 S4LLE MUNIE D'INE SEULE ENTREE.
LN NURET SITUE AU FOND DE LA SALLE FAIT OFFICE
DE BAR. LIEU DU QUATRIEVE MEURTRE,

5. « SCULPTURES » : SAILE EV FORME DE CROIS-
SANT AVEC ['NE ENTREE A CHAQUE EXTREANTE DE CF
CROISSANT.  LES MURS SONT DECORES DE TETES
SCULPTEES (DEVONS, HOMVES, FEMMES, ANDAIT,
v ) LIEU DU GINQUIEME MEURTRE.

6. « LE CAVEAU » £ SALLE OF TAILLE MOYENVE MUNIE
DUNE SEULE ENTREE. FLLE EST AVENAGEE AVEC DEY
FAUTEUILS, [NE BANQUETTE ET INE TABIE SCULPTEE
[HNS L4 PIERRE. LIEV DU SIIEVE MEURTRE.

7. « LE DVEMON » : S1LLE OVOIDE MUNIE DE TROIS
ENTREES. [INE SUPERHE TETE DE DEWON EST SCULP-
TEE DANS OV DES Mrms. Liev ov SEPTIENE
MEURTRE,

8. « LA CHEMINEE » 1 PETITE SALLE RONDE MUNIE
DUN SEVE ACCES (INE CHATIE
EN SABLE. UNE CHEMINEE (EN REALTE 1N POTS)
EST CREUSEE DANS L'UN DES MURS. ELLE MENE 4 14
SUREACE. LIEU DU HUITIENE MEURTRE.

ASSEZ LARGE). Sor

9. « L'ESCALIER » 3 GRANDE SALLE RONDE DONT L4
HAUTELR DU PLAFOND MONTE A MESIRE (UF L o 8E
RAPPROCHE DU CENTRE. PLaron A Ia70 A

CENTRE DE L4 SALLE ET A 5000 AUY EXTREWITES. 11t
VA QUTN SEULACCES, UNE CHATIERE ETROITE DE
VINGT METRES DE LONG. LIEV POTENTIEL POUR LE
HUITIEME MELRTRE.

10, «La PLAGE=
WOINS (NATRE ENTREES, LE 0L EST DE SABLE, Iy

T GRANDE SALLE MUNIE [rAD

A UNE ETENDUE DUEAL (T MENE ON NE SHT 0.
LIEU POTENTIEL POUR LE HUTIEME MEURTRE.

A Y

~__|J._|.i—

]

LES SALIES 6,7.8,9 T 10 RELIEES
ENTRE ELLES FORMENT UN PENTACLE

- Le second article émane d'un organe respecté. Le journa-
liste propose un historique complet de I'affaire avant des'in-
téresser aux différentes pistes de la police. Il avance les hypo-
these selon lesquelles les meurtriers seraient les récents évadés
d'un hépital psychiatrique local ou des cataphiles prati-
quant des messes noires. Selon lui, les deux derniers meurtres
n'auraient rien & voir avec les précédents, ils seraient I'ceuvre
de désaxés ne disposant pas de tous les éléments pour repro-
duire les meurtres 2 la perfection. Les P] peuvent contacter le
journaliste qui se fera un plaisir de les rencontrer. $'ils sont
crédibles, il sera méme prét & partager ses informations avec
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eux i condition qu'ils lui réservent Uexclusivité de tout ce qu'ils
pourront découvrir sur ['affaire. Le journaliste posséde une
copie de tous les rapports de la police criminelle. Par contre,
il n'a rien pu récupérer de |'Inspection Générale des Cavernes
(IGC) et des cataphiles (ils détestent les fouilles merde !).

- La police

Les PJ peuvent s adresser & un de leurs contacts dans la poli-
ce. Pour honorer une dette, ce dernier devrait finalement pou-
voir s arranger pour récupérer une copie des rapports de la
police sur I'enquéte.



Les Fomori

Al'origine un groupe de satanistes, les Satan Magister Noster (SMN)se
retrouvaient jadis pour organiser des messes noires, Durant F'une
delles, ils attirérent |"attention de Banes qui prirent possession de
leurs corps pour servir e Ver. Depuis ce jour, il sacrifient réguliérement
des humains dans le cadre de leurs oéémonies.

Caractéristiques principales : Fomori, Humains, Pouvoirs (Le Chef:
Claws and Fangs, Berserker, Immunity to the Delirium, Poison
Tumons et Eyes of the Wyrm - Les Suivants: Immunity to the Delirium,
Berserker et Extra Limbs), Volonté 3.

- La police criminelle

Les rapports de police indiquent que les meurtres rituels suj-
vent tous le méme schéma:

- Les meurtres ont lieu dans les catacombes le mardi.

- Les victimes, dgées de 30 4 40 ans, sont violées avant de se
faire arracher le ceeur.

- « SMN » est inscrit sur leur front.

La police remarque en outre que les deux derniers assassi-
nats s'écartent du schéma habituel. Les victimes sont plus
jeunes et il n'y a aucune trace de viol.

- L’IGC SL 1é15£ecnon
générale de Cavernes)
Les conclusions de I'IGC sont les mémes que celles de la
police & la différence qu'ils savent que les deux dernieres vic-
times sont des cataphiles assidus. En outre, ils ont remarqué
que les lieux des meurtres n'étaient pas choisis au hasard,
puisqu'ils forment quasiment un pentacle.

En suivant les indications de la police et de I'1GC, les PJ pour-
ront déduire le lieu du prochain meurtre. §'ils s’y rendent,
ils pourront intervenir avant méme que les Fomori n"ac-
complissent leurs exactions. En cas de difficulté, I'IGC inter-
viendra, 2 moins bien siir que le Délirium ne les en empéche.

- Enquétes complémen-
Taires
S'ils obtiennent 'identité des victimes retrouvées dans les cata-
combes, les PJ verront clairement qu'il n'existe pas de lien
entre les victimes, exception faite des deux derniéres qui étaient
tous deux étudiants et amis.

Sils s'intéressent 2 la thése proposée par le journaliste concer-
nant des évadés d'un hdpital psychiatrique, ils découvrent que
les fugueurs ont regagné 1'hépital depuis vingt jours, ce qui
correspond 2 |a période entre le quatriéme et le cinquime
meurtre,

Les catacombes

Tét ou tard, les P devront se rendre dans les catacombes
pour poursuivre leur enquéte. Ils ont en effet toutes les raisons
de s'intéresser aux cataphiles.

Le TBT (Tom Bllbo
Thorin

- Ce jeune groupe de cataphiles a € eréé sous I'impulsion d'Yvan,
1 jeune métis vivant en marge de la société Garou, dans le but de
découvrir des lieux souterrains hors du commun. Riche de trois
membres, le TBT descend réguliérement sous terre 3 la recherche
de nouvelles galeries et de nouvelles rencontres. Rompus i toutes les
coutumes souterraines, ils parsément les catacombes de tracts en
tout gense. Depuis peu, ils sont | proie d'un tueur psychopathe gui.
 déja eu raison de deux d'entre eux. Unique survivant, Yeanse |
terre aujourd hui, espérant ainsi échapper au meurtrier.

S'ils adressent aux Bone Gnawers, un certain Rudy les pré-
sentera & la communauté souterraine, ce qui facilitera leur
investigation. Ils pourront ainsi apprendre que les deux der-
nieres victimes, Thorin et Bilbo, faisaient parti du TBT, un jeu-
ne groupe de trois cataphiles. Tom, leur leader, a disparu
depuis. Aux vues de ces événements, la population du dessous
se mobilise. Elle multiplie actuellement les tracts d"avertisse-
ment en attendant de lancer une vaste traque 2 « |'étran-
ger » dans le réseau. Certains d'entre eux ont d'ailleurs déja
COMITIENCE. ..

Cette tension peut facilement affecter les relations des PJ
avec les cataphiles s'ils ne sont pas dment présentés. Les habi-
tus pourraient en effet trés bien les prendre pour les tueurs !

Recherche Tom
désespérément

Suite & I'enquéte des PJ, les cataphiles ont transmis un mes-
sage 4 Tom lui indiquant que des gens le recherchent. Par le
biais de ses amis, il répond et leur fixe un rendez-vous dans
le complexe principal. Contre toutes attentes, les PJ ne seront
pas les seuls sur place. ..

« premiére rencontre

La discussion avec Tom ne dure pas puisqu'elle est inter-
rompue par l'intervention des Smileurs qui, tout comme les
hommes d'Harald, sont 1a pour appréhender Tom. Le der-
nier survivant du TBT ne demande pas son reste et part en
direction de |a Plage ol se déroule une rave. Les deux groupes
de Garous s lancent  sa poursuite sans se soucier des PJ. $'ils
décident malgré tout de défendre Tom, ils se heurtent aux Smi-
leurs qui nhésiteront pas une minute  massacrer ceux qui
osent se mettre en travers de leur chemin. Les hommes d'Ha-
rald cherchent quant 2 eux 2 enlever le métis sans prendre
de risques inconsidénés. En I"absence de leur chef, ils ne pren-

m, alias Yvan
ﬁw dotia

Né de I'union secréte d'Irina et d'Harald, Yvan a toujours ignoré
“Fidentité de son pére. Eduqué par une famille de Kinfolks, il nest
- revent en ville que récemment. Rejeté par sa mére, il est contraint

dese trouver un abri: il jetie son dévolu sur les catacombes. 1 fonde

pett apres avec des amis le TBT, un groupe de cataphiles achamés.

“Craignant d'étre montré du doigt, Yvan n'a jamais pu se résoudre
A rejoindre lessiens. Les Garous de la ville ignorent d'ailleurs jusqu’a
= Apparence: Agé d'une vingaine d'années, Yvan est un jetine
 homme fréle aux attitudes efféminées auquel on prétedifficilement
attention. En forme animale, sa cuisse gauche est dépourvue de
pelage, tout comme sa mére.

« Psychologie: Yvan renie son héritage Garou, Il abhorre cette

Litanie qui fait de lui un étre anormal et rejeté. 1l n'a aucune
confiance envers les Garous car il sait que ces demiers ne voienten
i qu'un monstre. Les P devront donc surmonter cette réticence

naturelle afin de pouvoir lier contact avec lui.

» Caractéristiques principales: Silver Fang, Galliard, Métis,

Rang 1, Gifts (Sense Wyrm, Beast Speech, Resist Pain, Lambent
- Flame), Deformity (Human Face), Rage 6, Gnose 3, Volonté 5.

Les Smileurs: Célia dit « Poison Ivy », Mustafa dit «Mouss'»,
 Stephan dit « XXL » et Martial dit « Tank » sont tous des Get of Fenis,

 Ahrouns, Homid et Rang 1.

Les hommes d’'HARALD : Karl (Galliand, Lupus, Rang 2), Marc
(Ahroun, Homid, Rang 1) et Philippe (Ahroun, Lupus, Rang 1) sont

1005 Get of Fenris.

'RUDY: Bone Gnawer, Ragabash, Homid, Rang 1
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nent pas |'initiative de s'opposer & leurs fréres de sang. Une
course poursuite commence donc sur le rthme infernal de
I"acid core. Tom séme ses poursuivants en se mélant aux ravers
qui, sous I'effet des acides, sont momentanément a |"abris
du Délirium. Personne ne pourra le rattraper. Si les P] sonten
difficulté, un Bone Gnawer, Rudy, les aide 4 s'échapper dans
le dédale du réseau.

Caverne et visions
en fous genres

Réunis dans le repaire du Bone Gnawer, les P] apprennent que
I'un des deux groupes de poursuivants est totalement étran-
ger aux catacombes tandis que le second, composé exclusi-
vement de cataphiles, se fait appeler les Smileurs. Par chan-
ce, Rudy connait le lieu oit se réunissent habituellement ces
derniers et indique aux PJ comment §'v rendre.

La caverne, bien que déserte, recéle une cache dans laquelle
s trouve un tract marqué « Thorin was here ». La fouille est
malheureusement interrompue par trois Smileurs revenus sur
place pour faire le point avant de se lancer i la poursuite des
PJ. Ils frappent sans attendre et combattent & mort. Si les PJ
parviennent i en capturer un, ils devront utiliser leurs gifts
pour espérer le faire parler. Ils apprendront ainsi que les
Smileurs sont prét & tout pour ter le TBT qui leur a dérobé
des documents particuliérement compromettant. Depuis leur
altercations sur la Plage, les PJ sont eux aussi passé sur leur
liste noire.

Dans I'éventualité ol les PJ pénétrent dans ['Umbra, ils ont
une vision des événements passés. [ls voient tout d'abord les
membres du TBT faire la féte dans la caverne, puis Thorin
en train de recouvrer des dossiers dissimulés dans une cache.
La derniére vision les plonge en plein conseil des Smileurs.
Knud Une Oreille ordonne 2 ses troupes de lui ramener la
téte du TBT. Cette expérience dans I'Umbra est d autant plus
étrange qu'ils ont I'impression d'étre observé. En réalité, dés
que Harald a ét€ informeé que les PJ étaient sur la piste de Tom,
il a invoqué un esprit chargé de les espionner. Il compte ain-
si avancer dans sa propre enquéte sans avoir i se découvrir.

rRetour a la case départ

A ce stade du scénario, les PJ voudront probablement rappor-
ter les éléments en leur possession i leur commanditaire.
Irina leur accorde seulement quelques instants au terme
desquels elle leur ordonne de mettre un point final aux agis-
sements des satanistes et de recouvrer les documents recher-
chés par les Smileurs.

La belle rosa

En leur absence, Rudy a réussi & retrouver [ trace de Tom qui
s'est réfugié chez Shaman, un vieux mystique i moitié fou
qui vit au centre d une décharge qu'il appelle affectueusement

Shaman

* Apparence: Shaman est un vieil homme au regard profond, mais

 halluciné, qui ricane de fagon constante derriére sa grande barbe
hirsute  I'odeur douteuse. Vétu de ses sempiternels oripeaus, il
~passe son temps A divaguer et i discuter avec tous les objets qui

::mkﬂl Rosa

= Psychologie : Shaman est un homme calme et détaché de fa
realité. 1l vit pouret & travers les esprits qui peuplent la cité, se faisant.
par 1 méme leur porte-parole. C'est le messie d'un monde oublié

“quiil est le seul & percevoir dans son ensemble.
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Rosa et a qui il parle & longueur de journée. Dans une atmo-
sphere nauséabonde, les PJ peuvent enfin faire le point avec
Tom. Selon toutes vraisemblances, ils vont chercher 4 recou-
vrer les documents découvert par Thorin. Tom leur indique
ol se trouve I'appartement de son compagnon décédé, mais
refuse de s'v rendre pour sa propre sécurité.

Surprise, sur prise

La fouille de I"appartement de Thorin s'avére fructueuse. Les
PJ découvrent les dossiers dérobés qui éclaircissent ce que sont
les Smileurs et quels sont leurs buts. Si les PJ épluchent ces textes
surplace, ils subissent une attaque surprise de Garous. 8'ils par-
viennent a faire un prisonnier, ils apprennent que leur assaillants
ont été envoyés sur ordre de Leif Griffes d'Argent pour récupé-
rer les documents en leur possession. Le prisonnier ignore mal-
heureusement tout des motivations de son chef.

Dénouement

Le scénario se conclut par la tenue d'une réunion du Sept
durant laquelle les PJ auront tout loisir de rapporter les résul-
tats de leur enquéte. Compte tenu des multiples possibilités
découlant de I'intrigue, il est impossible de toutes les prévoir,
voici malgré tout quelques pistes.

Si les P] partagent leur découverte avec Tom, ce dernier va
insister pour les accompagner au Caemn. Durant la réunion
du Sept, Tom prend les PJ de vitesse et annonce & |"assistan-
ce qu'il est le fils d'Harald le Brillé et d'Irina Avdotia. 1] pro-
pose ensuite un exposé des résultats de l'enquéte et explique
qu'il est|'élément moteur de la réussite de cette investigation.
Irina et Harald subissent une sérieuse perte de statut. Ils n"ou-

Les Smileurs

Ce groupuscule clandestin de la tribu des Get of Fenris
complote en secret pour renverser | autorité des Silver Fangs.
I regroupe plusieurs cellules représentées dans de nombrenses
villes du monde (cf. Werewolf Storvtellers Handbook P38).
Dans le cas qui nous intéresse, la cellule locale a récemment
pris pour cible Irina Avdotia. Depuis plusieurs mois, elle
méne une enquéte sur cette Ainée Silver Fang du Sept dans
lebut de 'abattre politiquermnent. Durant leurs investigations,
les Smileurs ont découvert la liaison amoureuse qui unissait
jadis Harald le Brillé et Irina. Cette derniére s'est achevée
brusquement lorsque Irina a quitté le Sept.

blieront pas les PJ dessitét, ni leurfils. . . Leif quant a lui atteint
le Rang 4 sans avoir 2 combattre Irina. 1l devient le nouveau
leader des Get of Fenris du Sept.

5iles P révelent [a paternité d'Harald, ce dernier est complé-
tement pris de cours. Il accepte la perte de prestige, pardonne
a Irina et prend Yvan sous sa coupe. 1l est trés reconnaissant
envers les PJ.

Si les PJ révilent I'existence des Smileurs, ils sont remerciés
par I'ensemble du Sept et gagnent des alliés parmi les Ainés.
Leif défie quant a lui Knud selon les régles de sa tribu. Le
leader Smileur n'y survivra pas.

Si les PJ ont découvert le repére des fomori et/ou les ont mis
i mort, ils gagnent le respect des Ainés. Leif leur propose de
devenir ses eléves, s'ils sont prét 4 partir en Amazonie.

Texte : Olivier Collin et Michaél Croitoriu
Remerciemments a Vince

Plans : Thibaud Béghin

lustrations : Swal
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Knud Une Oreille,
dit « Red Death»,
Chef des Smileurs

Depuis son entrée dans 1 société Garou, Knud n'a jamais pu supporter
de devoir se plier aux ordres d'une autre tribu que |a sienne. Nostalgique
e 1a 28me Guerre Mondiale et de son 3&me Reich, il s'insurge d'autant
plus que le dictateur d'aujourd'hui est 'ennemi juré d'hier ; les
communistes. Virulent dans un premier temyps, ses Ainés ont sur Je faire
rentrer dans le droit chemin, du moins c'est ce qu'ils croient. Knuda en
effet appris i se taire le jour ol il 4 €€ recruté par les Smileurs. Aprés un
long apprentissage, il a & dépéché dans la ville qui nous intéresse pour
faire en sorte de miner le pouvoir Silver Fang local. Arrivé du Chili depuis
presd'an an, il méne l'enquéte sur Irina Avdotia avec de nouvelles recrues.
* Apparence: La cinquantaine avancée, Knud ne trahi pas ses origines
germaniques. [l st trés bien conservé pour son fige bien que de multiples
cicatrices de bataille le défigurent. Son sumom lui vient de son Rite de
Passage durant lequel il a perdu son oreille gauche.

= Psychologie: Passée | fagade de |'homme pacifique et serein, cest
on Veritable chef de guerre que I'on découvre. Fanatique parmi les
fanatiques, il est prét a tout pour ahattre les Silver Fangs. Les jeunss
Ahrouns qui l'entourent ne sont que des pions entre ses mains qu'il
sacrifiera sans aucun remords.

* Caractéristiques principales: Get of Fenris, Philodox, Homid,
Rang 3, Gifts (Persuasion, Scent of the True Form, Razor Claws, Truth of
Gaia_ Call to Duty, Staredown, Might of Thor), Rage 5, Gnose 5, Volonié 8.

& d%nffes ’Argent,

r get or fFenris
Leif a appris 2 respirer |'odeur de la poudre et du sang depuis son plis
jeune dge. Guerrier de la premiére heure. il a commence sa carritre de
mercenaire en Afrique, avant de se distinguer en Amérique du Sud eten
Amérique Centrale. Revenu récemment d"Amazonie, il & pour mission de
former les futurs combattants de Gaia. 1] prend son role trés au sériews.
Ayant aocumulké suffisamment de Renom, il anend patiemment la prochaine
réunion du Sept pour atteindre ainsi le rang d'Athro. 1} épugne malgré
tout de devoir défier une femme pour atteindre le rang qui hui est dil.
» Apparence : Malyré ses soiante ans, Leif a une condition physique
exceptionnelle. Portant son sempiterel treillis, il prend un certain plaisir
i exhiber ses innombrables cicatrices de guerre.
» Psychologie: Leif est un chef qui se fait respecté uniguement par la
peur. 1 ne tolere pas I'échec et impose une discipline de fer a tous ses
eleves. Tl reste un personnage borné et intransigeant. Cinquante ans de
combat hsi ont appris & ne jam:ais baisser les hras. 1if s emporte facilement,
ces sauts d'humeur sont légendaires.
s C éristiques principales : Get of Fenris, Ahroun, Lupus,
Rang 3, Gifts (Heightened Senses, Leap of the Kangaroo, Resist Pain,
Inspiration, Scent of Sight, Sense the Unnatural, Spirit of the Fray, Siver
Claws, Might of Thor), Rage 8, Gnose 5, Volonté 5.
Quelgues recrues: Karl (Galliand, Lupus, Rang 2), Marc (Ahroun,
Homid, Rang 1) et Philippe (Ahroun, Lupus, Rang 1).

Harald le Brilé

Fils cadet d'une famille de scientifiques allemands passés i l'ouest, Harald
2 €té élevé aux Etats-Unis. Il est en pleine adolescence lorsqu'il découvre
sa véritable nature. Membre du Sept local, il continue ses éudes. 1l est
o'ailleurs licencié de biologie lorsqu il rencontre Irina. T vivent ensemble
dewx ans de bonheur qui se concluent par une rupture brutale. Fou de
douleur, Harald s'engage pour le Vietnam. 1l en reviendra gravement
blessé, le corps brillé au trois quart par le napalm («Ah fils, y'a rien de
meilleur que le napalm. .. » ). De retour de 'hipital, il réintégre le Sept
oil il a la désagnéable sumprise de retrouver Irina

* Apparence: L1 cinquantaine, Harald est un homme marqué dans
sa chair et dans son me. 11 dissimule ses blessures de guere derrigre
d'amples vétements, des gants et un chapeau i larges bords.

* Psychologie : Harald été profondément marqué par sa rpture avec
Irina, qu'il n'a jamais accepté. Au fil du temps et de I'ascension d*Iina,
son incomprehension s'est mué en ranceeur. Harald a toujours agitdans
T'ombre, se servant de pantins pour arriver 2 ses fins. Les scrupules ne
Font jamais &ouffé, il est prét & tout sauf si cela le pousse & s'exposer.
» Caractéristiques principales: Get of Fenris, Théurge, Homid, Rang
3, Gifts (Persuasion, Mother's Touch, Spirit's Speech, Resist Pain, Command
Spirit, Name the Spirit, Pulse of the Invisible), Rage 3, Gnose 7, VoloniE 8



Vous aimez les B.O. de films, les concerts promotionnels et les démos jouables sur trois niveaux ?
Alors réjouissez-vous car ce scénario n’est ni plus ni moins que 'avant-premiére du supplément
Résistances prévu pour Noél. Au menu de ce hors-d’ceuvre ludique : brochette de réseaux organisés,
sauté de morphes sauce Nouvel Ordre et sorbet i la Trihnite. Bon appétit !

Gghe

Introduction

(e scénario est congu pour initier les personnages a la résis-
tance héossienne et 4 ses acteurs. S'ils se sentaient déja une
dme de résistant, ce scénario sera pour eux une excellente
occasion de faire connaissance avec des Héossiens - et des
humains - engagés dans la résistance. Sinon, ils pourront tou-
jours dire : «J'v étais | » avant de reprendre leur vie trépidan-
te d"aventuriers solitaires.

Le supplément Humains pourra s avérer trés utile (pour gérer
I'exccursion des PJ en Technopole), mais il n'est pas indis-
pensable.

Les Ghetteurs

Kim. Depuis quelques jours, les rues du ghetto feling sont
en proie 4 une agitation inhabituelle. Les miliciens sem-
blent plus absents que jamais et de nombreux noctambules
ont redécouvert le plaisir de circuler librement une fois la
nuit tombée. Une centaine de ces imprudents sont déja por-
tés disparus. La raison de ces perturbations se nomme «Ghet-
teur». Sous la tutelle d"Antares et de Sirius, les chercheurs
militaires du Nouvel Ordre ont mis au point un systéme
d"armement robotise, suffisamment efficace pour mini-
miser la présence humaine dans les rues et assurer la sécu-
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rité des principaux quartiers de Kiim. Le résultat, un croi-
sement mécanique entre une araignée et un scorpion gui-
dé par un morphe et équipé des plus récentes techniques
d'armement, dépasse largement les espérances des Hommes-
Dieux. Pour le moment, un seul Ghetteur a été mis en acti-
vité. Le robot 2 ét€ lancé dans les sous-sols du ghetto feling
et s'est chargé de I'exécution sommaire d'une centaine
d'Héossiens, sous terre comme & la surface. Trois autres
robots attendent leur morphe dans les laboratoires souter-
rains de la Technopole et, si le projet Ghetteur fait ses preuves,
une dizaine d'autres Scorpions devraient étre lachés d'ici
un mois.

Heureusement, la résistance veille.



Les Rebelles

Pour des raisons évidentes de sécurité, les souterrains des grands
quartiers sont particuliérenient propices au exactions des résis-
tants. L'écho des mystérieuses disparitions est donc rapide-
ment parvenu aux oreilles de réseaux qui, pour préparer une
action contre les humains de Kim, s'étaient réunis dans les sou-
terrains de la cité. Ces résistants font partie de trois réseau trés
célebres dans les Terres pures, ol la résistance est devenue une
philosophie : les Rebelles, les Machinéens et les membres de la
Clef d'argent (cf. «Les réseaux» ). Les Rebelles et la Clef d'ar-
gent étaient en train de régler les demniers détails d une offensi-
ve ambitieuse (1'installation d'un portail de Trihnite au ceeur
de la Technopole) lorsqu'une délégation de Machinéens fit

L]
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son apparition
dans les souterrains. Les Machindens,
qui vouent 2 ['Objet un culte trés étrange, sesont dépla-
oés pour étudier de violents parasites énergétiques qui, selon eus,
sertient liés & la présence d'une Incamation. Aprés une longue
discussion, les membres des trois réseau en vinrent 2 évoquer
les disparitions et |"absence de soldats dans le ghetto feling, Les
Machinéens furent les premiers 2 avancer I'hypothése d'une
entité mécanique, tueur robotisé ou quelque chose d'appro-
chant. Les risistants installerent done un dispositif de surveillance
(caméras, capteurs, micros...) dans les tunnels du ghetto feling
dans le but de surprendre leur(s) compagnon(s) invisible(s).

Le Croissant
de Lunes

Siles PJ sont déjia a Kim, aucun probléme. Sinon, il vous fau-
dra les v amener. Le mieux serait quils rencontrent un résis-
tant, originaire de Kiim, qui leur proposera de rentrer avec lui

Les réseaux

= Les Rebelles: les plus connus de tous les rsistants. Leur quartier général se situe 2 Wana, mais ils sont présents dans foutes
les cités grce aux portes de transfert installées par la Clef d"argent. Look : Toutes races confondues, armement lourd et perfec-

tionn€, communicateurs, matériel vidéo et 3-D.

® Les Machinéens: adeptes de Win, experts en technologie, ils considérent leurs pouvoirs comme l'instrument de la punition
des humains. Is portent des noms évoquant leur culte et leurs compétences (les Fréres Concepteurs, le Maitre des Circuits...).
Look : tous Kelwins, nombreux implants, greffes cybernétiques a la Shadowrun.

® La Clef d'argent : mages, trafiquants de portes et manipulateurs de Trihnite. Ce sont des anarchistes et des révolutionnaires.
Look : Delhions, Felings et Darkens, tenues commando, tatouages, armes humaines.

* e Croissant de Lunes: révolutionnaires et artistes renégats, ils organisent des soirées et des manifestations dans les rues de
Kéim. Look : Humains, tenues bariolées, nombrew bijous, coiffures extravagantes.

* Les Dauphins: des renégats humains présents dans tous les grands quartiers, experts en informatique et technologies de

pointe. Look : des humains, riches, mais trés ordinaires.
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: G des Rebelles

s attaque du Ghetteur

: acces vers le Crofssani de Linie

: porte de Trinite

: accés vers le Technopole

: complexe humain

: cimetiére mécanique de I'Incarnation

au Quartier des Portes pour assister 4 une importante réunion
de résistants. Bref, les PJ sont & Kim. 1, ils apprendront que
le Croissant de Lunes organise une grande soirée, au cours
de laquelle de nombreuses personnalités doivent se manifes-
ter. Le Croissant est une taveme, située au nord du ghetto feling,
oli un réseau d'artistes humains dissidents luttent contre la
censure en organisant des débats et des manifestations paci-
fiques. Des tracts vont circuler sous le manteau, le bouche i
oreille va faire son office et les PJ, 2 moins d'étre sourds et
avetigles, ne mangueront pas d'apprendre |'événement, Les
humains du Croissant profitent en effet de I'accalmie passa-
gére pour ouvrir leurs portes aux représentants des différents
ghettos de Kiim. La soirée est placée sous le signe de la ren-
contre, de la concertation et de I'intervention de nombreux
semi-inférieurs résistants tous trés bien informés.

La grande soirée

Lasoirée a lieua 19 H, soit une heure avant le couvre-feu légal,
et commencera par un grand banguet. Les interventions ne
doivent pas débuter avant 22 H mais, dés 20 H, la taverne
accueillera déj prés de 300 personnes. Parmi les Héossiens
seront présents de nombreux humains, tous plus ou moins
renégats dans I'ame. Tous les représentant des ghettos de Kim
seront déja arrivés, entourés de leurs gardes. Les interventions
auront pour theme la gestion des différents ghettos, les projets
des représentants locaus, les rapports avec le Nouvel Ordre
et, bien siir, les récentes disparitions. Aucun des intervenants
n’aura d'explication & fournirsur la mort présumée de la cen-
taine d"Héossiens, mais tous s accorderont sur le fait que le
Nouvel Ordre manigance « quelque chose d'inquiétant », Gérez
avotre guise le déroulernent de la soirée, les discours et les
eventuelles rencontres que pourront faire les PJ. Leur premiére
soirée avec des résistants doit étre riche en découvertes |

Peu aprés minuit, les PJ seront accostés par un Feling trés exci-
1€, répondant au nom de Feu de nuit. 1l est en sueur, visible-
ment sous le choc, et tient  confier ce qui lui est arrivé quelques
minutes plus 1t, alors qu'il quittait son atelier souterrain pour
se rendre & la taverne. Si les PJ I'écoutent, il leur apprendra
qu'il vient d'échapper a la mort et que « quelque chose de
mécanique a essayé de le twer ». Sans |aide du Shaan, il serait
siirement mort & cette heure. Les révélations de Feu de nuit,
qui ne manqueront pas d'éveiller la curiosité des PJ, attireront
I'attention des deux résistants assis non loin de [ Le premier,
un Darken nommé Kadi, fait partie des Rebelles. [l est venu
ala soirée pour obtenir le soutien de Stuart Kempling, un résis-
tant humain, et celui des autres renégats de la Technopole.
Kadil et Stuart se présenteront assez rapidement et manifes-
teront leur intérét pour ce que le Feling dit « avoir vu, ou
plutdt senti » dans les souterrains. Trés vite, ils proposeront i
Feu de nuit et aux PJ de faire un petit tour dans les sous-sols.

Premiére descente

Une fois sorti de la taverne, Kadil guiderasasuite jusqu'a une
impasse, s'accroupira pour dégager une trappe et s'engouf-
freradans les souterrains. Aprés cing minutes de marche dans
les boyaux humides, le Feling retrouvera le tunnel ot il dit
avoir ét€ attaqué. Les P] pourront en effet découvrir une lar-
ge trainée noiritre, facilement attribuable & un tir de laser
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humain, surla paroi supérieure du tunnel. Aucune autre tra-
ce n'est visible : le Ghetteur adhére aux parois gréice & un
systéme de ventouses magnétiques et son poids, réduit au mini-
mum par des suspenseurs, lui permet de ne laisser aucune
empreinte, méme sur les surfaces les plus molles. Stuart ira
de son petit commentaire sur les technologies humaines et
Kadil sortira une micro-caméra portable de son sac pour fil-
mer I'impact du laser. Ensuite, le Ghetteur fera son appari-
tion. « Collé » au plafond, le robot se déplace trés silencieu-
sement et s"approchera du groupe sans se faire remarquer. A
moins qu'undes PJ ne soit particuliérement réceptif, le Feling
sera le premier  sentir la présence du robot et s'enfuira en
courant dans le tunnel. Ce sera la premiére victime de la soi-
rée. Si les PJ tentent d'engager le combat, ils sont morts.
Mais Stuart et Kadil ne les laisseront pas commettre cette fata-
le erreur. Ils pousseront le groupe dans le tunnel et ferme-
ront la marche pour vérifier que, comme ils le croient, le Ghet-
teur ne s'attaque pas aux humains. Utilisant son corps comme
rempart, Stuart couvrira la retraite de ses compagnons et leur
permettra de parvenir sains et saufs jusqu'a un coude ol les
attendent d"autres résistants. Vous pouvez tout de méme v aller

Les Rebelles

Grice aux portails installés par la Clef d"argent, les Rebelles
disposent d'une dizaine d"accés aux sous-sols de Kim et de
deux fois plus de salles secrétes, parfaitement isolées. Ils ont
installé leur Q.G. provisoire entre le ghetto feling et le ghet-
todelhion, dans une ancienne salle de machinerie (cf. plan).
N'hésitez pas & improviser de fréquents déménagements, des
installations en catastrophe et des transports « Trihnite Air
«entre Kim, Wana et d autres quartiers d Héossie. Les Rebelles
sont trés bien organisés et ne devraient pas se faire repérer
par d'éventuelles patrouilles de soldats.
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«Gattling system»

de quelques tirs, voire de blessures [égéres, et utiliser le mode
vocal du Ghetteur : « Vous étes en infraction avec le décret
du couvre-feu! » ou « Circulation interdite par article 19-3 du
code divin ». Dés que les Héossiens auront disparu de son
champ de vision directe (le Ghetteur posséde une vision ther-
mique), le robot immobilisera Stuart grice a une décharge
€lectrique. Cet incident laissera 4 peine le temps 4 une dizai-
ne de Rebelles de se positionner dans le tunnel et d'ouvrir le
few sur le Scomion, tandis que d"autres presseront les PJ dans
un tunnel étroit.

Halo minéral

Dés qu'ils auront franchi le seuil du tunnel, les PJ se retrou-
veront instantanément transportés dans...les souterrains de
Wana, la capitale des Terres pures. Les derniers & passer assis-
teront 4 la disparition de leurs compagnons et compren-
dront la nature de la pierre noire qui borde les contours du
tunnel : de |a Trinhite. Ils vont done étre transférés dans une
grande salle, située dans les sous-sols de Wana, ol les atten-
dent de nombreux résistants. Mis @ part deux des Rebelles
qui les ont poussés dans le portail, les PJ seront les seuls & arri-
ver vivants dans cette salle, le Ghetteur ayant eu raison de tous
les autres. Les PJ seront présentés aux dirigeants locaux et
seront invités A raconter leur aventure. Les Rebelles ont assis-
1€ 2 la majeure partie de la scéne gréce aux cameéras placées
dans les tunnels et pourront sélectionner des images pour mon-
trer aux PJ le visage du robot. Avec les Rebelles sont présents
quelques membres de a Clef d'argent, responsables des por-
tails clandestins situés dans les souterrains de Wana, et deux
Kelwins des Machinéens (les trois autres sont restés 2 Wana
pour étudier les fameuses perturbations). Deux généraux
des Rebelles ouvriront le débat et exposeront leurs idées quant
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1 la destruction du robot, avec I'aide technique des Machi-
néens. Leur idée est simple : accéder aux archives informa-
tigues et voler les plans de construction des robots.

Retour a Kam

Les PJ seront invités & passer la nuit dans les locaux souter-
rains des Rebelles. Pour simplifier leur bref séjour & Wana,
empéchez-les d"aller explorer la surface de la cité et jouez la
carte « secret défense » §'ils posent trop de questions auy résis-
tants. Au matin, les PJ auront le choix entre retourner 4 Kim
et tout oublier (les Rebelles ont les movens d'effacer une
partie de leurs souvenirs) ou bien jouer un role important dans
I"affaire. S'ils acceptent, ils devront contacter un humain et
découvrir l'identité d'un des responsables du projet. L'humain
se fait appeler Mercure. C'est un vieil ami de Kér, le Delhion
qui s'est présenté comme un des généraux des Rebelles, et il
fait partie des Dauphins. Mercure doit attendre les PJ au Crois-
sant de Lunes en début d'aprés-midi. Les PJ seront amenés 3
un nouveau portail « maison » et se retrouveront i Kim,
accompagnés de quelques Rebelles. Les résistants quitteront
les PJ pour aller installer de nouvelles cameéras et obtenir des
renseignements, Le rendez-vous avec Mercure est fixé 4 18
H. Ala taverne, I'homme accostera les PJ dés leur entrée (il a
eu leur signalement par vidéo) et leur proposera de se mettre
a l'ouvrage sans tarder.

Trouver Zygel

Le scientifique responsable du projet Ghetteur se nomme Zygel
et habite I'un des quartiers les plus surveillés de la Techno-
pole. Ces renseignements, Mercure les aura obtenus d'un prétre
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Ce qui fait I'efficacié du Ghetteur, en plus de ses capacités

techniques, c'est son pr T dit «d"application du Code».
Le Scompion a €€ programmé pour surveiller les sous-sols
du ghetto feling et appréhender les Héossiens en infraction.
Ces infractions sont les suivantes - non respect du couvre-feu

(20 Ha8H). port d arme. rassemblement de plus de 10 per-
sonnes et agression caracterisée sur un humain (ou sur le
Scorpion lui-méme). Le Ghetteur est autorisé & ouvrir e few.
Parcontre, il Iui est interdit de tuer, ou méme de blesser un
humain, qui devra étre immobilisé (décharge électrique)
pour étre récupere par une patrouille. Le Ghetteur est muni
d'un dispositif vidéo qui lui permet d'enregistrer ses inter-
ventions, ainsi que d'un relais informatique qui envoie un
signal au central en cas d'incident grave ou litigieux.
Note : le Ghetteur n'est pas suivi en permanence par lestech-
niciens, qui ne procedent qu'a des contrdles périodiques. Ses
heures d'activité sont de 18 H 4 10 H, aprés quoi il rentre
au central pour les révisions de routine et [a lecture des enre-
gistrements vidéo.

du Poisson, |'Eglise de Sirius. De plus, il aura appris que Zygel
était connu pour fréquenter I'une des cités de plaisirs les plus
extravagantes de [a Technopole. C'est Ia, aprés la tombée de
lanuit, que Mercure et ses compagnons devront intervenir s'ils
veulent avoir une chance d"approcher le scientifique. Mercu-
te peut se procurer des accréditations, pour lui et les PJ, 2 condi-
tion que cetx-ci acceptent de se faire passer pour des semi-infé-
rieurs. Le petit groupe va donc franchir l'enceinte de la
Technopole, puis les portes de la cité de plaisirs. Imaginez les
controles, |'ambiance, la faune nocturne et les rencontres
que pourront faire les PJ avant de se retrouver dans la cité de
plaisirs. Et faites-leur comprendre qu'ils signent leur armét de
mort s s se font découvrir sous leur vrai jour... Aprés quelques
recherches, ils trouveront Zygel assis dans une cabine de sti-
mulation 3-D. Mercure s"est muni d'une capsule de somnife-
re & déclencheur (la gélule se perce dans le corps de la victi-
me sur ordre d"un boitier) et doit la faire boire 2 Zygel. Les P]
devront se montrer trés prudents et ne pas éveiller les soup-
cons de I"humain, qui a la parano facile, pour le convainere
de boire un verre avec eux et de le suivre hors de [ cité (Mer-
cure ne peut évidemment pas faire sombrer Zygel dans le coma
en plein lieu public). §'ils réussissent cet exploit et s'ils par-
viennent  sortir le corps de Zygel de la Technopole (utilisez les
Ac0Bs AL souterrains qui sont nombreux dans cette zone), ils
pourront retrouver les Rebelles au lieu de rendez-vous prévu,
dans les sous-sols. Cest le moment idéal pour placer un com-
bat. Un controle d'identité qui dégénére, une bande d humains
drogués trainant dans les sous-sols, une patrouille de soldats,
alors que les PJ transportent le corps inanimé de Zygel...

Transfert
de données

Une fois Zygel descendu dans les souterrains, les PJ retrouve-
ront les Rebelles au point de rendez-vous prévu (2 la limite
entre les ghettos feling et delhion). 1ls n°ont donc que trés peu
de chance de rencontrer le Scorpion s'ils suivent les conseils
des Rebelles («Evitez la zone nord ! »). L, les Rebelles récu-
péreront le corps de ['humain et I'emporteront dans une pié-
ce voisine o1 attend Kn'Dyr, un Maitre du culte de | Autre. Le
Maitre va utiliser son pouvoir de Communion (c'est nouveau)
pour ouvrir I'esprit de Zygel et extraire les informations rela-
tives au robot. La séance durera prés d'une heure et les PJ,
qui ne seront pas invites, pourront faire le point avec les Rebelles.

ohaan

Improvisez la discussion en sachant que les trois Machinéens,
qui sont restés 4 Kim pour «étudier |'étrange phénoméne »,
nesont toujours pas revenus. De plus, le corps de Stuart (I'hu-
main tombé dans le tunnel lors de la premiére attaque du
Ghetteur) aurait disparu, probablement emporté par une équi-
pe de récupération humaine. Donc, la prudence s'impose. Une
heure plus tard, Kn'Dyr sortira de sa salle. La Communion a
été un réel succes, mais les informations qu'il a soutinées &
Zygel sont plus qu'inquiétantes. Kn'Dyrira 5" asseoir face & I'un
des Machinéens et procédera i une nouvelle Communion pour
lui transmettre les informations stockées dans sa mémoire.
Décrivez ce rituel comme un échange télépathique, silencieux
mais visiblement trés éprouvant.

Le projet Ghetteur

Il faudra au Kelwin une bonne heure de travail pour extraire
les données de sa mémoire et les afficher sur les écrans. Pen-
dant ce temps, Mercure demandera aux PJ de |"aider  ressortir
le corps de Zygel. Il pense qu'en le plagant non loin de la cité
de plaisirs, inondé d"alcool, la thése de I'évanouissement
sera crédible. Le pouvoir du Maitre de Lisd ne laissant aucu-
ne séquelle, Zygel ne devrait méme pas se douter de ce qui
Tui est arrivé. Aprés cette petite formalité (que vous pouvez bien
siir transformer en véritable parcours du combattant), les PJ
assisteront avec les Rebelles 2 la lecture des infos. Grice aux
connaissances de Zygel, les Machinéens ont réussi 4 pirater
le systeme informatique et & accéder aux dossiers intéressants.
Toutes les données s afficheront & I'écran - plans, premiers
essais, anmement, caractéristiques... Un seul Ghetteur est opé-
rationnel, trois autres sont en attente de morphe et une peti-
te dizaine sont en construction dans les ateliers de Kim. Le
laboratoire se trouve sous la Technopole, prés du ghetto feling,
et bénéficie d’une protection maximale.

_ Mission
Impossible ?

Les Rebelles, tout comme les membres de la Clef d"argent, sont
partisans d'une offensive militaire, Les Kelwins vont pirater les
ordinateurs du central technologique, effacer les données rela-
tives au projet Ghetteur et permettre aux Rebelles d'investir les
locaux pour détruire les robots. Les résistants, une cinquan-
taine d'Héossiens armés et motivés, sont deux fois plus nom-
breux que les humains du central. Avec | 'aide des Machindens,
ils ne devraient avoir aucun mal & entrer dans le complexe
et @ accéder a |'atelier ol sont entreposés les trois Ghetteurs
inactifs. Les PJ seront invités & participer 2 'assaut, geste qui
serait considéré comme une preuve de leur valeur et qui pour-
rait leur ouvrir les portes de la résistance. S'ils refusent, ils
pourtont toujours rester avec les Machinéens pour suivre |"at-
taque griice aux caméras, L assaut sera lancé peu aprés deux
heures du matin. Le complexe est gardé par une petite dizai-
ne de soldats divins (Shaan p. 152) et abrite quinze scienti-
fiques (Morfondeurs, Bionistes et Mécaniens). Les humains
ont récupéré Stuart, |"ont souimis 4 une séance de lecture mémo-
rielle et sont donc au courant de |'existence des résistants. Ils
s'attendent 4 une attaque, mais ne se doutent pas des facul-
tés des Machinéens. Ils seront donc surpris et quelque peu
désorganisés. Gérez I'attaque du complexe 2 votre guise, en
sachant que les Rebelles sont assistés par ordinateur (les Machi-
néens font pratiquement ce qu'ils veulent avec Arpége) et qu'il
faudra au moins 3 mn pour que d'éventuels renforts gagnent
le central.
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Le maitre des lieux

Les préparatifs et le déroulement de ' assaut du complexe vont
faire appel & votre sens de |'improvisation et de la gestion stra-
tégique. Les soldats se battront jusqu'a la mort, les scienti-
fiques se cacheront sous leur sigge et seul le Ghetteur actif
pourra intervenir, aprés avoir ét€ appelé en urgence par un
des Morfondeurs. Au moment ol les Rebelles et les P par-
viendront & I'atelier, ol sont gardés les trois Scorpions inac-
tifs, un invité imprévu fera son enteée. L Incamation, qui évo-
luait jusque- I dans un gigantesque cimetiére industriel (déchets
mécaniques, épaves de véhicules), a commencé  faire par-
ler d'elle quelques mois plus t6t. C'estelle que les Machinéens
étaient venus étudier. Les trois Kelwins (dont on était sans nou-
velle depuis deux jours) ont fini par découvrir son repaire et,
apres un premier contact houleux,  comprendre qu'elle se
sentait menacée par les allées et venues du Scorpion. L In-
carnation est en effet le fruit d'un Nécrosien affilié au Nou-
vel Ordre et qui, suite & un ultime rituel d’Embiose, s'est
réfugié dans les souterrains de Kim. La créature s'est toujours
nourrie d'ames humaines, son menu privilégié. Elle a done
accepté de laisser vivre les Kelwins, au prix d'un pacte avec
l'und'entre eux, et de les suivre jusqu'au quartier général pro-
visoire des Rebelles. En chemin, I'écho de la bataille est par-
venu jusqu'au petit groupe et ' Incamation s'est precipitée vers
le complexe pour se nourrir. L4, elle a découvert le central
informatique, le combat qui y faisait rage, et a décidé de
s'attaquer aux humains. Improvisez les détails de son inter-
vention, mais gardez 4 l'esprit qu'elle ne s'en prendra qu'aux
humains et qu'elle n'hésitera pas a causer le plus de dégits
possible dans le complexe (qui finira par étre totalement détruit
par le feu). 11 va sans dire que les PJ et leurs amis résistants
ont lout intérét  ne pas trainer dans le coin dés que |'Incar-
nation aura franchi les portes du complexe. ..

Texte : dulien Blondel
Plan : Thibaud Béghin
llustrations : Thierry Masson

PNJ

20 Rebelles, 5 Machinéens et 8 membres de la Clef d'argent.
Caractéristiques moyennes, armement humain, matériel
informatique et communicateurs (voir « Les réseaux «).
Les compétences spécifiques de chacun des réseaux sont &
20 (Armes lourdes, Informatique, Magie...).

* Le Ghetteur

20 points d'armure, option caméléon, vision thermo et 360°.
Cotps 4, personnel 4, relationnel 5.

Compétences : Discrétion 20, Vigilance 20, Armes 18, Acro-
batie 15.

Armement : un laser courte portée (FA 15), deux armes auto-
matiques (FA 15), un éourdisseur électrique (FA 10).

* I'Incarnation

Formes : un humain nécrosé doublé d'un énorme assemblage
mécanique (elle aura cette forme lors de I'attaque). Elle se
déplace en marchant et utilise la technologie humaine.

12 pts de Corps (FA 12, 12 m/sec).

Armes : lames et excroissances métalliques.
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«Quel est le culte du chaos que vous estimez le plus dangereux ? » demandai-je au prétre du
Taureau-Tempéte qui fixait la cheminée les yeux dans le vague. Il releva le visage et je vis un sourire
se dessiner sur son visage illuminé par les flammes: «La béte qui ronge les entrailles de la terre.
Celle qui se tapit dans les souterrains et qui a fait de ce que vous appelez la civilisation sa taniére.
Krarsht ne pourra étre détruite tant que vous bitirez des villes ou elle pourra s’abriter. Mais un jour,
nous viendrons 3 nouveau de Prax et nous raserons la cité que vous appelez Pavis, en n’en laissant
que le temple ol vous vous trouvez maintenant».

A
Le chaos rode
SOUS PQUIS

Introduction

Cette aventure est congue pour un groupe de trois a 6 per-
sonnages en lutte contre 'empire, de niveau initié, et se dérou-
le dans (etsous) lacité de Pavisen I'année 1622. Cette ville de
5000 dmes est située au bord de la riviére des Berceauy, seul
cours d'eau traversant les steppes arides de Prax. Elle est occu-
pée depuis onze ans par |'empire Lunar qui maintient des forces
importantes dans la région. L'empire a interdit le culte d'Or-
lanth, roi des Dieux pour les barbares qui ont fondé la nou-

velle Pavis 2 cOté des ruines gigantesques de I'ancienne cité
détruite plusieurs centaines d"années auparavant. Les prin-
cipaux dirigeants du culte d'Orlanth sont actuellement en train
de se regrouper sous la férule du Héros Argrath afin d'orga-
niser un soulévement général et de chasser les forces d'occu-
pation lunars

La présence d'un initié d'Orlanth au sein du groupe est forte-
ment conseillée, celle d'un initié du Taureau-Tempéte sera plus
delicate 4 gerer. Pour plus de précisions, consulter les supplé-
ments Genertela (pour ['histoire de la région), Les Dieux de
Glorantha (pour les cultes) et River Of Cradles (pour Pavis).
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L’histoire

Un acolyte de Krarsht du nom de Derk Mathis 4 mis la main
sur un rituel permettant d'interdire |'accés d'une zone & un
ou plusieurs cultes donnés. Il en a immédiatement vu l'inté-
rét pour protéger son lieu de culte, qui se trouve dans les
sous-sols de Pavis, contre les adorateurs de I'ennemi juré de
Krarsht, 4 savoir le Taureau-Tempéte. 1| fait donc enlever un
initi€ du culte des berserkers par des assassins Krarshti, met
la main sur une statuette représentant le Taureau-Tempéte
et accomplit le rituel sur le lieu de réunion des fidéles de
Krarsht. Malheureusement, cette nuit-la, deux messagers des
rebelles, un Orlanthi et un Taureau-Tempéte, empruntent
les souterrains pour quitter le Grand Eboulis et rentrer dans
Pavis. Parvenu dans |a zone d'influence du rituel, le Taureau-
Tempéte, Falgrim, se retrouve bloqué. Il arrive 2 sentir des



s au environs el en fait part & son compa-
{aller voir ce qui se passe. Il tombe
tsur Ja réunion des Krarshti et se fait cap-

s |'a 1 “lion e envoie ses assas-
er. afin d'augmenter ['étendue du
Jernier les sent venir et rentre en folie berserk,
hox @ ses assaillants que de le twer.
1ssit une intervention divine et
enir le Khan des Tempétes (sei-
1-Tempéte) de ce qui se passe,

LHOLIOUITS [ VU TEnLrer Ses Messagers

nuit. mais a €t prévenu par le Khan
- quie |'un des deux messagers est mort.

1l convoque

lonc les P et leur demande de mener l'enquéte.
Par un petit matin frais du début de la Saison de I'Eau, cha-

cun des PJ composant le groupe regoit la visite d'un gamin
porteur du message suivant ; « Krogarvous attend au temple
d"Humakt pour une affaire urgente ». La réputation de Kro-
gar n'étant certainement pas celle d’un blagueur, gageons
que les PJ vont se rendre avec diligence au rendez-vous. Ils v
trouvent Krogar qui aprés avoir attendu que tout le monde soit
arrivé, mene les personnages dans la cour d’entrainement,
encore déserte 2 cette heure matinale, et prend la parole :

« Parlons peu et bien. J'ai envové dewx messagers dans le Grand
éboulis qui devaient rentrer cette nuit pour me délivrer des
réponses. Aucun des dewx n'est arrivé ibon port etj'ai requ ce
matin ure sylphe du Khan » Parle-avec-le-tonnerre «m'an-
nongant la mort d'un de mes deux envoyds, un Taureau-Tem-
péte du nom de Falgrim. Je n'en sais pas plus pour le moment
etj'ai un certain nombre de dispositions a prendre. Les réponses
que j attendais sont d'une grande importance et ne sachant
Pis ce qui est arrivé i mes messagers, je ne VELX pas envoyer
d"autres personnes prendre des risques que nous ne maitri-
sons pas. 1 vous appartient done d €lucider cette affaire. Sovez
prudents car les services d espionnage de I'empire sont peut-
étredans le coup. Tant que cette histoire n'est pas résolue, nous
éviterons de nous voir. En cas d"urgence, contactez-moi ici.
Que les Vents d'Orlanth soient avec vous »,

Les questions

Une fois son petit discours terminé, Krogar sourit aux per-
sonnages et leur demande s'ils ont des questions.

Voici les réponses qu'il formulera en fonction des renseigne-
ments qui lui seront demandés :

« sur la nature du message : il s agit d un message scellé, pro-
1€gé par magie, qui ne peut étre ouvert que par un Seigneur
des Vents. 1] contient les décisions d'Argrath en ce qui concer-
ne les actions des rebelles pour la saison en cours,

» surle Khan des tempétes - on peut le trouver d'habitude dans
le campement des nomades praxiens quis'étend en dehors de
laville. Tl ne fréquente guere le temple qui se trouve dans Pavis.
C'est un guerrier accompli, qui a survécu 4 de nombreuses
campagries menées contre les forces du chaos. Il est direct, fier
et ombrageux. Krogar suggerera bien évidemment aux per-
sos d"aller le voir.

* sur les deux messagers : Krogar connait surtout I'Orlanthi
du groupe, un certain Verbas, qui est également initié d Tssa-
ries, le dieu du commerce et des explorateurs. C'est un initié
aguerri, qui connait particuliérement bien le Grand Eboulis

et les passages qui y ménent. De ses nombreuses expé-
ditions dans les ruines, il a rapporté pas mal d objets
rares gu'il a confiés au temple d'Issaries. Le prétre d'Is-
saries, Omnil « Trouve-le chemin », le tient en haute

1
)
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4

estime et le connait bien.

= sur l'itinéraire que devaient prendre les 2 messa-

gers: Krogar leur conseillera d aller trouver de sa part

Ornil, le prétre d'Issaries, qui posséde un certain nombre de
relevés des souterrains de Pavis. Il connait le chemin que prend
Verbas & chaque fois qu'il se rend dans le Grand Eboulis.

La vision du Khan

Comme I'a précisé Krogar, il faut sortir de Pavis et se rendre
au campement des nomades pour trouver « Parle-avec-le-ton-
nerre ». A quelques dizaines de pas de I riviére des Berceaus,
sur une étendue herbeuse, se trouvent les tentes des nomades
prasiens qui jouxtent les hautes murailles de Pavis. Plusieurs
clans représentant différentes tribus (bisons, thinos et lamas)
sont installés en ce lieu mais maintiennent une certaine dis-
tance entre eux. [l estdés lors assez facile de repérer les Tau-
reaux-Tempéte qui, faisant fi de leurs différences tribales pour
mieux lutter contre le chaos, sont tous rassemblés dans un
puissant mélange d’odeurs animales. Alors qu'ils s'appro-
chent, les personnages sont accostés par un représentant des
berserkers qui leur adresse la parole en praxien, puis dans
un sartarite approximatif si aucun des membres du groupe
ne parle la langue dessteppes. [l faudra réussir un jet de bara-
tin ou d'éloquence pour que la sentinelle les méne ason
chef (s'ils citent le nom de Krogar, ils bénéficient d'un bonus
de 25 % i leur compétence).

Le rituel
de bannissement

115"agitd"un rituel trés ancien, mis au point au premier dge par le diew
chastique Gbaji, qui permet d interdire 'accis d 'un lieu auc personnes
appartenant & un culte donné. Pour ce faire, il faut disposer :

* d'une représentation du culte & bannir (statuette, symbole sacré...)
bénie par un prétre de ce culte

* d'un initi€ du méme culte qui doit étre sacrifié lors de |'accom-
plissement du rituel.

Lareprésentation est alors placée au sein d'un pentacle contenant les
runes de Ghaji (chaos, lumire et maitrise), La zone d'interdiction
couvre un cercle d'un rayon de 10 mitres par point de magie que pos-
sédait 'initié au moment de son sacrifice. Sasuperficie peut étre aug-
mentée par la suite en sacrifiant d'autres initiés du méme culte. 1a
personne qui a lancé e rituel peut, i un moment donné, interroger
celui-ci pour savoir si quelqu'un, dans I'heure écoulée, s'est vu refu-
ser le passage. Cette question colite un point de magie.
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- acces 4 la maison de Verbas (R6.7 dans le suppiément River of Craddles)
- acces i la maison de Derk (7120 dans le supplément River of Craddies)
: combat du Taureau-tempéte

: Enfant de Krarsht

: tunnels creusés par 'Enfant de Krarsht
: aire d'effet du rituel

Le Khan les accueille avec rudesse et leur demande séchement
pourquoi ils viennent le déranger dans son campement. S'ils
lui expliquent qu'ils ménent des recherches sur la dispari-
tion des deux messagers, il se radoucit et leur livre les infor-
mations suivantes :

= il a requ en pleine nuit une vision envoyée par Uroy, le
dieu des Taureaux-Tempéte, dans laquelle Falgrim se faisait
tuer au pied d'une muraille infranchissable (la barriére du
rituel) par quatre assaillants masqués,

o il avait été réveillé une heure auparavant par une autre vision
dans laquelle un homme @ téte de bison, représentation habi-
tuelle d'Urox, était enchainé aux runes du chaos, de la lumig-
te el de la maitrise (cette premiére vision correspond i une
intervention divine lancée par le Taureau-Tempéte sacrifié
lors du rituel).

« un de ses hommes (le sacrifié) est allé il v a trois jours 4
Pavis pour goiiter aux plaisirs pervers de la civilisation et n'a
pas donné signe de vie depuis.

1l pourra fournir la description des deux disparus. 1] ne sait pas
par contre 4 quel culte correspond |'association des runes du
chaos, de la lumiére et de la maitrise. Si les personnages lui
demandent son avis ou son aide, il leur répond : « Il est clair
que des forces du chaos sont  I'ceuvre ici : les visions que m'a
envoyées Urox sont claires  ce sujet. Souhaitez-vous prendre
part au combat contre ces forces 7. Si la réponse des person-
nages est négative ou hésitante, il les congédie sans délai, deman-
dant 2 ses hommes de les raccompagner aI'extérieur du camp.
Par contre, si letir réponse est un oui franc et enthousiaste, il
leur confie un sac de cuir omé de la rune de air. 1l leur explique
que ce sac contient une sylphe. En cas d'affrontement contre
des créatures du chaos, ils doivent lancer le sac sur une des créa-
turesen criant : « Urox ! ». La sylphe que le sac renferme sera
alors libérée et attaquera la cible la plus proche. Une fois le
sac en possession des personnages, il leur souhaite bonne chan-
ce dans leur quéte et retourne dans sa tente,

Un peu d’action

En sortant du campement, les personnages sont abordés par un
Taureau-Tempéte visiblement éméché qui s'en prend au per-
sonnage 4 allure la plus guerriére, Il souhaite le provoquer dans



un combat & mains nues. S le personnage accepte le défi, plu-
sieurs Taureaux-Tempéte formeront rapidement un cercle pour
délimiter |'aire de combat. Quelle qu'en soit l'issue, il aura gagné
'estime des berserkers. S'il gagne e combat, il aurade plus gagné
leur respect. Si par contre il refuse, les personnages sortiront du
camp sous les quolibets des Taureaux-Tempéte.

Visites aux temples

— ISsQrles

Les personnages peuvent aussi chercher 4 rencontrer Ornil, le
prétre marchand, afin d"avoir des renseignements sur Verbas.
L'endroit le plus logique pour ce faire est le temple d'Issaries
qui se trouve sur la grand-place centrale de Pavis. Depuis la
conquéte de Pavis par les Lunars, ce temple est également dédié
a Etyries, le dieu marchand de I'empire, dont une statue
orne désormais I'entrée du temple le plus fréquenté de la
cité. Pour rencontrer Omil, il faut en faire la demande auprés
de I'initié d'Issaries qui assure la permanence dans le hall

Le culte
de Krarsht

Krarsht est | déesse de |'intrigue, de Ia cornuption et de |a recherche
du pouvoir. Elfe infeste depuis le premier dge tout ce qui est civili-
sation en recrutant ses membres chez les bureaucrates, les escrocs,
les marchands sans scrupules... mais aussi en formant des assassins
chargés d'éliminer ceux qui pourraient géner ses desseins. Son but
ultime est de reprendre le contrile de la surface d'oii elle 2 été
chassée par le puissant Taureau-Tempéte pendant Ia guerre des
Dieirx. Depuis, elle attend son heure dans les souterrains, se proti-
ge par le secret (les membres les moins importants ne savent pas,
en géneral, pour qui ils travaillent), couvre ses traces par le meurtre
et étend ses ramifications 2 travers les organisations civilisées.
Pourplus de précisions sur le culte de Krarsht, se référer au supplé-
ment Lords of Terror.
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d'entrée. Comme un initié d'Etyries tient également une
permanence dans le hall, il n'est guére opportun de parler
de rébellion ici. Prononcer le nom de Verbas est par contre une
bonne idée qui leur vaudra de se faire accompagner jusqu'au
burean d'Ornil. Alors qu'ils se dirigent vers celui-ci, ils croi-
sent un homme portant une longue robe grise et une impo-
sante barbe de la méme couleur qui les salue brigvement
(cet initié de Lhankor Mhy n’est autre que Derk Mathis qui
vient de rendre visite au chef des marchands pour essayer d'ob-
tenir une statuette d'Orlanth).

Quand ils pénétrent dans le bureau, ils se retrouvent face i un
homme d'une quarantaine d'années, au front dégarni, dont
le regard semble perplexe (il n°a pas compris pourquoi un
sage gris cherche 2 trouver une représentation d'Orlanth).
Puis il se tourne vers les personnages et leur demande le motif
de leur visite. Ornil sera affable et ne demandera pas mieux
que de les aider & trouver ce qui est arrivé 2 Verbas. Voila ce
qu'ils peuvent apprendre auprés de Jui.

# Verbas, en tant qu'Issarien, suit plus | aspect explorateur que
I'aspect marchand du culte, 1l a passé pas mal de temps dans
le Grand Eboulis, dans les souterrains de Pavis et apporte régu-
lierement sa contribution @ la mise  jour du tracé des sous-
sols de la cité 2 laquelle collaborent Issariens et initiés des sages
gris. Cest également un combattant fanatique du chaos, qui
posséde de bons amis chez les sympathisants d'Urox.

* Verbas suit toujours le méme chemin pour entrer et sortir
de Pavis par les souterrains (Ornil posséde un relevé de cette
route et en transmettra volontiers une copie aux personnages
contre une somme modique. Aprés tout, il reste un marchand).
« 115’y connait un peu en matiére de cultes du chaos mais
nevoit pas i quoi correspond |"association des runes citées par
le Khan. 11 leur recommandera d aller voir soit un initié du
nom de Derk Mathis au temple de Lhankor Mhy («Vous
avez di le croiser en arrivant 2 mon bureau »), soit le prétre
dirigeant le temple d'Urox & Pavis.

Siles personnages |'interrogent sur le motif de la visite de Derk,
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il répondra: « C'est également lui qui s'occupe du relevé des
sous-sols de Pavis pour le temple de Lhankor Mhy. [ était venu
s'entretenir avec moi des demiers progres en matiére de rele-
vés». Il ajoutera 'air songeur : « Il voulait également se pro-
curer une statuette d'Orlanth. Je me demande bien pourquoi ».

- Urox

Le temple du Taureau-Tempéte se trouve dans un quartier
beaucoup plus populeuy, ot I'on rencontre essentiellerent
des fermiers ainsi que quelques nomades. §'ils pensent & men-
tionner leur visite au Khan, les personnages seront bien accueillis.
Le responsable du temple. un guerrier d'une cinquantaine
d'années auquel il manque un bras, ne connait pas le culte
de Ghaii. §'ils pensent par contre & associer devant lui le chaos
et les souterrains, il leur parlera de Krarsht (cf. encadré) et
confirmera, le cas échéant, |'aide proposée par le Khan,

- Lhankor mhy

Les personnages n'auront pas de difficulté 2 se faire recevoir
par Derk Mathis. Il ne leur parlera en aucun cas de Gbaji mais
leur indiquera qu'il va « faire des recherches sur le sujet ». En
ce qui concerne la statuette d'Orlanth, il leur fera comprendre
clairement, mais sans agressivité particuliére, qu'il s"agit
d'études personnelles qui ne les regardent en rien. Puis il les
éconduira en prétextant avoir beaucoup de travaux en cours.

Un peu d’action

Apres |z visite des personnages, Derk décide dese renseigner surey.
Gréce aux contacts krarshti qu'il posséde dans différents miliew,
il peut apprendre leur identité et leur adresse pour le début de lasok-
rée. Il demandera alors 4 ses assassins d'en capturer un afin d'en
savoir plus sur eux. i, & ce moment, un ou detx des personnages
se trouvent sépands des autres pour une raison quelconque, ders
assassins les attaqueront dans le but de les kidnapper.



Sacrifices
en sous-sol

A un moment ou 4 un autre, les personnages se rendront
dans les catacombes sous Pavis. [ls peuvent y pénétrer 2
petite maison ol réside Verbas, dans le quar-
reurs. §'ils se méfient de Derk, ils penseront
peut-gtre  surveiller les abords de sa résidence dont ils
pourront obtenir |"adresse sans probléme, par exemple
aupres d'Ornil. 5i cest le cas, ils verront trois hommes
s'v rendre avant |2 tombée de la nuit. Ces hommes ne
ressortiront pas avant le milieu de la nuit. 115" agit de trois
krarshti qui se rendent 2 une convocation de Derk et pas-
sent par sa maison pour le rejoindre. Quand ils sont tous
I, ils accompagnent Derk dans les souterrains en passant
par l'entrée qui se trouve dans sa cave. Les personnages
qui montent la surveillance (s'ils sont un ou deux, n'ou-
bliez pas que les assassins krarshti les ont sans doute sui-
vis) trouveront sans doute bizarre qu'aucune lumiére ne
s'allume dans la maison de Derk. §'ils arrivent i rentrer
dans le batiment (en forcant une fenétre), ils n'y trouve-
ront personne. Une fouille minutieuse pourra par contre
leur révéler 'entrée des souterrains.

Une fois dans les sous-sols de Pavis, les personnages s'orien-
teront sans souc s'ils ont obtenu le plan auprés d'Ornil.
[ls pourront trouver (jets de pister et de chercher) I'endroit

- KrooaQr

«casque-loup », initié d’Humakt et seigneur des Vents.
Krogar est le chef de la rébellion 4 I'intérieur de la cité de
Pavis. Il maintient des contacts étroits avec Argrath, qui coor-
donne les efforts des rebelles pour toute la région # partir
du Grand Eboulis ol il se déplace avec une petite troupe.
IIs correspondent par I'intermédiaire de messagers qui font
le trajet entre la nouvelle et 'ancienne Pavis, passant de I'une
al'autre par les souterrains qui s'éendent sous les deux villes.
Krogarest un homme qui incarne profondément les six ver-
tus d'Orlanth et a su gagner le respect des rebelles qui sont
sous ses ordres. Ses responsabilités lui interdisent par contre
de mener directement I'enquéte sur I'assassinat de Tabar
qu'il confie donc aux personnages.

- perk mathis
initié du culte de Lhankor Mhy et lévre (acolyte) de Krar-
sht.
* Caracléristiques :

FOR: 12

CON: 12

TAL: 13

INT: 17

POU : 20

DEX: 12

CHA: 15

Jambe gauche : 4/4
Jambe droite : 4/4
Abdomen : 4/4
Poitrine : 4/5

Bras droit : 4/3
Bras gauche : 4/3
Téte : 4/4

Points de vie:: 12
Points de magie : 21 + 19 (esprit allié) = 40

Runequest

ol Falgrim a combattu et repérer les traces de lutte et
quelques taches de sang, Ils commenceront alors 3 entendre
un chant étouffé. En essayant d'en trouver I'origine, ils
tomberont sur les tunnels creusés par I'enfant de Krarsht
qui menent i la salle de réunion des Krarshti. Pendant que
Derk accomplit ses offices religieux, un assassin est posté
comme sentinelle dans un des tunnels et il faudra le neu-
traliser avec discrétion pour que I'alerte ne soit pas don-
née, $'ils arrivent jusqu'a I'entrée de la salle ils v trouve-
ront:

* un autel avec une statue représentant une créature infor-
me pourvue d'une énorme bouche et de six jambes. Il s'agit
de Celle Qui A Faim, & savoir Krarsht,

* Derk Mathis en compagnie des trois initiés de Krarsht
qui lui ont rendu visite chez lui (il s agit de deux Lunars
et d'un Issarien). 1Is sont tous en train d'incanter pour
réaliser une deuxiéme fois le rituel.

* le reste des assassins de Krarsht.

© leurs compagnons, s'ils ont €€ capturés par les hommes
de Derk, ficelés et baillonnés.

= un pentacle luminescent portant les trois runes du chaos,
de la lumiére et de la maitrise. En son centre se trouvent
deux statuettes, 'une d'Urox et I"autre d'Orlanth. Une per-
sonne entravée git sur le coté du pentacle : il s'agit de
Verbas, que Derk a I'intention de sacrifier pour interdire
I"acces des lieux aux Orlanthis. Au plus fort du chant, Derk
saisit un couteau et se dirige vers Verbas...

Les
protagonistes

* Armes et armure : wbe avec capuche enchantée offrant
4 points de protection. Dague enchantée (+10% en attaque,
+1 aux dégdts, +1 aux points d'armure). Dague attaque :
70% ; dégdts 2D4+2 PA 7 (bonus de la dague enchantée
inclus).

* Magie spirituelle (100%) : confusion, guérison 4,
mur sombre, éteindre, vivelame 2, charme 3, seconde vue,
silence 3, contremagie 4.

* Magie divine : Lhankor Mhy : compréhension des textes
(utilisation unique).

* Krarsht : guérison des blessures 1. commander un esprit
du culte, bouclier 1.

= Compétences : agilité entre 40 et 50%, communica-
tion et connaissances entre 70 et 90%, manipulation entre
30 et 50%, perception et discrétion entre 50 et 70%.

1l posséde une amulette de Lhankor Mhy contenant un esprit
de Krarsht qu'il peut libérer en détruisant I'amulette.

* Description : Derk est un étre ambitieux et passionné
par la magie. I est entré dans le culte de Lhankor Mhy afin
de développer ses connaissances sur la magie pratiquée au
premier dge. Intelligent et cultivé, il est rapidement devenu
nitié, a considérablement accru ses acquis théoriques sur le
dieu disparu Nysalor/Gbaji et a atteint l'illumination. 1l a
alors fait la connaissance d'un autre illuming, Lunar et prétre
dans le culte de Krarsht, qui a su tirer parti de |'ambition
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Un peu d’action

Cest le moment d'agir. Si des Taureaux-Tempéte accompa-
gnaient le groupe, ils sont restés en arriére, bloqués par la
barrire magique du rituel. Si les personnages possédent le
sac du Khan, ils ont tout intérét i le projeter sur Derk et la syiphe
libérée I'attaquera en le projetant 2 toute force sur les murs de
lasalle ce qui I'assomimera. S'ils n'ont pas le sac, c'est le moment
dutiliser toutes les ressources qu'ils ont & leur disposition, magie
runique comprise. Pour neutraliser le rituel, il suffit de faire
quitter, par un moven ou un autre, le pentacle aux statuettes.

Conclusion

Si les personnages réussissent, ils s feront un ami stir en la
personne de Verbas. Ils pourront également 4 I'avenir comp-
ter sur I'aide des Taureaux-Tempéte dont ils auront gagné le
respect. Krogar, aprés les avoir chaudement félicités, se
débrouillera pour qu'ils puissent apprendre un sort de magie
runique aupres du temple dont ils dépendent. 11 leur appren-
dra également un sort de magie spirituelle.

§'ils ont échoué, il ne leur restera plus qu'a reprendre I'en-
(quéte de zéro... avec d'autres personnages.

Texte : Christophe Jouane
Illust. : Jean-Philippe Boudart -
Plan : Thibaud Béghin

de Derk en lui proposant de poursuivre ses recherches tout
en lui promettant une ascension rapide au sein du culte.

Il est devenu acolyte et dirige une cellule comportant un ini-
ti€ du culte marchand d'Issaries, Tarb Navas, qui lui four-
nit toutes les informations qu'il peut récupérer sur Gbaii, en
provenance notamment du Grand Eboulis. 11 2 également
quatre assassins et un enfant de Krarsht i son service,

- Assassins krarshii
* Caracléristiques :

FOR - 16

CON: 16

TAL: 12

INT: 11

POU: 12

DEX: 17

CHA: 09

Jambe gauche : 3/5
Jambe droite : 3/5
Abdomen : 3/5
Poitrine ; 3/6

Bras droit : &

Bras gauche :
Téte : 3/5

Points de vie : 14
Points de magie : 12

* Armes et armure : cuir. Epée courte ; attaque : 75%/
parade 70 % ; dégdits 1ID6+1+1D4 ; PA 10. Fléchette ; attaque:
70% ; dégdts 1D6+1D2 ; PA 10. Jeter pratzim ; attaque :
55% Filet ; attaque : 65%.

= Magie spirituelle (65%) : détecter vie, protection 3,
vivelame 4, daredart.
Compétences : discrétion et perception 2 70%, esquive 2 65%.



Enrerrement

U gedaacio pour
Deiriogsvorld

de premlefe classe

Introduction

Ce scénario est prévu pour étre joué avec la boite de base de
Demonworld et les figurines disponibles au moment de la
parution de backstab. La bataille sera jouée en dewx parties :
une premiére partie qui utilise les cartes présentes dans la boi-
te de base, une seconde qui nécessitera de reporter le plan de

la page suivante (les catacombes de Tell-Kurdul) sur une sur-
face a I'échelle des figurines.

Toutes les régles (hase et avancées) peuvent étre utilisées.
Des régles spéciales sont nécessaires pour les combats se dérou-
lant dans les catacombes de Tell Kurdul et sont incluses dans
le seénario. Dans la description des armées en présence, nous
avons précisé les références des figurines.

Préliminaires
historiques

Apres un raid victoriewx en plein ceeur de I'empire, les ores du
clan des animaux s'en retoumnent chargés de butin. Mais I'em-
pire, désireux de venger I'affront et instruit par une longue
expérience de la guerre avec les orcs, a lancé des troupes i la

poursuite des pillards.

Cela fait maintenant deus jours que les detrs anmées se suivent
et les orcs, ralentis par le butin et désirew d'éviter un nou-
veau combat, ont tenté sans succes de semer leurs poursuivants.
Au petit matin, alors que les deux armées ont campé 2 portée
de voix I'une de I"autre, Baslian, commandant en chef de
I'armée orc, décide de chercher refuge dans les catacombes
de Tell Kurdul, un antique cimetiére d'origine inconnue dont
une entrée se trouve & proximité. 11 sait en effet que le dédale
de couloirs et de chambres mortuaires conduit par certains pas-
sages au-delit de la riviere Redwater et donc en territoire siir.
Alors que I'armée orc se met en marche, un cri retentit de
I'avant et ¢'est avec consternation que Baslian voit surgir de
derriére une colline une troupe de cavaliers qui a profité de
la nuit pour contourner les orcs et les prendre en tenaille. 11
va falloir s fraver un chemin jusqu'aux catacombes

Objectifs

Les orcs doivent parvenir & faire entrer un maximum de socles
dans les souterrains de Tell Kurdul. L'entrée est située dans
I'hexagone 4/XX, au sommet de la colline. Dés qu'un socle
pénetre dans cet hexagone, il peut étre retiré du jeu par le joueur
concerné. Attention, distinguez bien les unités détruites des
socles avant pénétré dans les catacombes, ces derniers serviront
pour le deuxieme scénario.

Bien évidemment, les impériaux doivent empécher les ores de
senfuir.
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Les forces
en présence

Armée orc

Commandants et héros

Baslian le Victorieux (blister 4008) - Commandant en chef **
Wanhgrok (blister 4008) - Héros * (vous trouverez ses carac-
téristiques en avant-premiere dans les fiches techniques de
ce numérn).

Gorradz le mystique (blister 4018) - chaman orc

Troupes

1 % Gardes orcs (blister 4003)

2 x Archers légers (blister 4001)

4 X Guerriers orcs (blister 4002)

1x Trolls (blister 4004)
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Armée impériale
Commean et héros

He
Malagor (blister 4109) -

Troupes

Les cartes

Les cartes de la boite de base sont placdes comme suit ;

4 IN IN

3 1S 25

placement initial
Les ores se placent en premier sur leur zone de déploiement
en respectant les consignes indiquées ci-dessous. Les impé-

riauy se placent ensuite.

Orcs

Baslian est obligatoirement associé au début du jeu 4 'unité
de gardes orcs

Les unites orcs sont placées par le joueur dans un rectangle
compris entre les ranggées ZN/XX, 2N AY; 15 /XX, 1S/Y. Toutes
les unités a l'exception des Archers [égers doivent étre placées
en colonne en direction des cartes 3 et 4.

; e
Im p €riauxy

Les deu unités d"archers montés sont placées sur la carte
2N au nord de la rangée xx et & I'est de la rangée yv.

Les autres unités sont placées sur la carte dans un rectangle
compris entre les rangées IN/XX, IN AVY; 28 /XX, 25/Y

Les unités qui v sont autorisées par leur carte de recrutement
pewvent adopter une formation particuliére (par exemple, le
coin pour les Chevaliers).

A 4 -
regles spéciales
Les orcs qui déroutent fuient vers le c6té nord du plateau de
jeu. Les impériaux qui déroutent fuient vers le cHté ouest.

Fin du scénario

Ce premier scénario se termine quand il ne reste plus un
seul socle orc sur la carte, soit qu'ils aient €€ détruits ou mis
en déroute, soit qu'ils soient entrés dans les catacombes.
Passez maintenant au scénario 2 avec les unités encore en vie.

Deuxieme partie

N'€coutant que son courage, Herkyn décide de pénétrer dans
la nécropole de Tell Kurdul pour exterminer les restes de
I'armée orc et faire un exemple. Ce scénario se passe done inté-
gralement sous terre, dans le dédale des couloirs et des salles
gigantesques de la nécropole.

Plan
des catacombes
de Tell Kurdul

Reportez le plan indiqué ci-dessus sur une surface hexagonée.
Un Velleda ou un morcean de feutrine sur lesquels vous aurez
au préalable marqué les centres d'hexagones par des points

feraparfaitement I'affaire. Le « champ de bataille « fait approxi-
mativement 32 hex sur 26.

Regles spéciales

dles spécial

1 - Lumigre

Sous terre, il fait généralement sombre. Les orcs, les trolls et
les nains voient correctement la nuit (ils sont nyctalopes) et
ne subissent aucune restriction dans leurs manceuvres. Les
humains, par contre, n'ont pas cet avantage et doivent donc
recourir & des sources de lumiére extérieures.

Une unité qui ne dispose pas de sources de lumigres subit les
désavantages suivants ;

- elle ne peut pas tirer.

- elle est considérée comme désorganisée, quelle que soit sa
formation.

- elle subit un malus de 5 2 ses tests de combat.

- elle subit un malus de 3 2 ses tests de moral, sauf si au moins la
moitié de 'unité a une ligne de vue sur une source de lumire.

- un socle ne peut en soutenir un autre en combat.

Pour disposer de lumitre, le joueur humain a deux
possibilités :

- il peut équiper ses troupes de torches. On considére dans ce cas
qu'une partie des troupes de chaque socle ne combat pas mais
porte des torches. Les unités ainsi équipées doivent étre indiquées
al"aide d'un marqueur approprié. Ces unités voient 2 3 cases de
distance et peuvent donc tirer. Mais comme une partie des troupes
estoccupée 2 tenir les torches, le facteur d attague de tous les socles
est réduit de 1. 1l en va de méme en ce qui conceme le soutien.
- il peut lancer un sort de lumigre grice 2 son magicien. Ce
sort a les caractéristiques suivantes :

Fiat Lux (Empire)

Niveau : 6

Effet: le magicien projette de la lumiére dans toutes les direc-
tions autour de lui & une distance de 5 cases. Les orcs et trolls
qui se trouvent dans ce rayon au moment ot le sort est lancé
doivent réussir un test de moral ou dérouter. Cela n'est pas
valable pour les tours suivants (une unité peut pénétrer dans
le rayon de lumiére sans probleme), ni pour les gardes orcs.
Durée : 2 tours (jusqu'a la phase de magie du deuxiéme
tour apres le lancement)

Restriction : le magicien ne peut pas lancer d"autres sorts tant
que Fiat Lux est actif et ne peut récupérer de PS. Il peut par
contre bouger de [ moitié de ses PM.

Cible : N/A

2 - Déplacements cachés

Les unités qui se trouvent hors de vue des unités ennemies
doivent étre retirées du plateau de jeu et remplacées par des
socles vides accompagnés d'un marqueur secret indiquant la
nature de I'unité en question que seul le joueur concerné
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peut voir. Ces socles vides se déplacent et regoivent des ordres
normalement et sont révélés une fois qu'un socle ennemi arri-
ve i portée de vue. Le joueur orc dispose au début de la partie
de 20 socles vides et de deux marqueurs tromperie qui repré-
sentent de fausses unités destinées & induire en erreur le joueur
impérial. Un certain fair-play est nécessaire de la part des joueurs
pour respecter les limitations propres & chaque unité.

3 - Ouille, la téte !
Toutes les salles et tous les couloirs permettent aux cavaliers
de manoeuvrer,

3 - Oi1 est 1a sortie ?

Le but du joueur orc est de trouver la porte secréte qui ouvre
sur la sortie de la nécropole. Cette porte se trouve dans une des
salles marquées de 12 6 et ne peut étre trouvée que par Gor-
radz. Celui-ci doit recevoir un ordre spécial au début du tour
el ne peut bouger pendant toute la durée de la recherche. A
la fin du tour, le joueur orc jette un dé & 6 faces. Sl obtient
6,il trouve l'entrée du souterrain. Il place un marqueur quel-
conque sur un des murs de |a salle pour Iindiquer. Il recoit
un bonus de +1 pour chaque salle déja visitée,

Objectifs
du scénario

Le joueur orc doit faire sortir un maximum d"unités du sou-
terrain par la porte secréte (voir ci-dessus). 11 regoit 1 point
de victoire par socle de guerriers ou d"archers en fuite, 2 points
parsocle de trolls, 3 points par socle de gardes et 5 points pour
Baslian, Wahngrokk ou Gorradz.

Le joueur impérial regoit les mémes points de victoire, mais
pour chaque socle qu'il détruit. La partie s arréte quand il
n'y aplus de socle orc sur le plateau de jeu et le vainqueur
est celui qui a le plus de points de victoire.

ordre de bataille
Les deux joueurs utilisent les unités survivantes de la premire
partie.

placement initial

Le joueur orc se place en premier. 11 répartit ses unités com-
me il le souhaite dans le labyrinthe, sauf dans la salle 0, socles
vides et avec les marqueurs d'unités cachés. 11 dispose d'un
maximum de vingt socles répartis en deux fausses unités qu'il
utilise pour tromper le joueur impérial. Une fois révélées, ces
unités sont retirées du jeu définitivement.

Le joueur impérial se place en second dans la salle 0.

Bon amusement !

Texte : Amaud Bailly



Un autre regard
sur les news du JAR.

- Une rubrique consacrée a chacun de vos jeux préféeres.
- Dijalogue entre joueurs.
- Questions a la redaction.
«Concours.
- Une hibliothéque de plos de 10.000 ouvrages
de S.F. classes par themes, auteurs...
«Des débats.
- Les arficles de backstab classes par themes.
- Une tribune d’expression libre.
« Petites annonces.

1,29 la minute
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Les tartes volent bas, ce himestre

le monde! Allez on commence.

La kerr kross malhér
ou \Warhammer
Battle contre
Demonwaorld, la
suite.

» Salut backstab,

Joueur vétéran de Warhammer Battle et lecteur - irrégulier
- de backstab, votre article comparatif sur Battle et
Demonworld m’a fortement intéressé mais ne m'a pas paru
1rés juste et ce pour plusieurs raisons :

- Look : d"accord WB a un bon look, mais quoi !? Ce n'est que
du « tape-a-1'ceil « pour mieux justifier le prix : la nouvelle
version & subi une augmentation de 100 F. La grosse amagque.
- Background : oui évidemment, |'univers de WB est
extraordinaire, méme s'ils ne vont pas assez loin dans le
détail. En effet, que ce soit au niveau des textes ou des dessins,
ca manque de sang, de sexe, bref de réalisme. Histoire de ne
pas choquer les p'tits n'enfants et les parents détenteurs de
carte bleue, si vous voyez ce que je veux dire.

- Systéme de jeu : je suis en tout point d'accord avec Lord
Winfield. Les rares parties que j'ai pu faire dans de bonnes
conditions étaient face a des adversaires fair play qui
connaissaient bien leurs armées et les régles parfaitement.
Gane court pas les rues.

- Richesses tactiques : ¢'est vrai, WB permel trop facilement
de se créer des groshills. Fort heureusement, les restrictions
de tournois sont parfaites et il n'est nullement nécessaire
d'étre chanceux mais bon tacticien. Personnellement, je
trouve que les commentaires sur Demonworld sont tout aussi
valables sur Warhammer.

- Prix : AMAAMRRRGGHHH ! Au secours mon porte-
monnaie. Heureusement pour moi, I'essentie] de mes
armées s'est constitué avant 1991. A cette époque, le
champion du chaos coditait 10 F. En 1997 : 50 F pour le
méme modele : « Ouais, mais tu vois, C'est le super nouveau

E-mail : backstab@nhordnet.fr

métal blanc et la TVA, et puis tu sais 100 shops dans le
monde, ¢a en fait des salariés payés 4 rien foutre hein 17
You know ? «, me dit-on 4 la VPC.

(uant a mon avis sur Demonworld et 3 en croire les dires
de Lord Winfield, ce jeu & tout pour réussir et attirer de
nombreux joueurs, vétérans comme débutants. Longue
vie i Demonworld, ¢a servirait de lecon 2 monsieur Games
Workshop. '

(Le courrier n'est pas signé)
Cher Xde X,
Nous avons regu plusienrs leftres en réaciion a Uarticle
comparatif enire Demomworld et Warhammer Battle,
el toutes sans exception parlent des prix probibitifs
pratiqués par Games Workshop. Depuis de nombreuses
années, les priv des figurines Games Workshop
augmenitent réguligrement, soit discretement el piéce
par piéce, soit massivement comme ce fut le cas
récemment, a l'occasion de I'abandon du plomb au
profit du super métal en fer blanc onab ca brille on
s'voil d'dans. Quelques exemples ? On vend le
&yrocopiére nain dans une boite ef non plus dans un
blister, et wizz, le prix double (120 F au lieu de 60 F)
! Soixante balles la boite en carton mou. Encore plus
Jin, on ne touche pas i la boite ni aux figurines, mais
on remiplace le plomb par du plastigue : 190 balles les
cing Terminators en plastique sortis d'un ceuf Kinder !
Towjours plus fort dans l'art marketing difficile qui
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(y compris pour nous)! Vous bousculez pas, y en aura pour tout

Personne ne résiste

a backstab

Apartir de dorénapres, backstab se lance un défi - envoyez-
nous une question que vous souhaitez poser  un éditeur,
on se charge de le torturer jusqu'z ce qu'il parle. On vous
promet d'étre terrible et sans pitié. Ils vont cracher, Ouais.
Eton publiera les réponses embarrassées intégralement.
Sauf que les éditeurs vont nous hairet qu'on ne recevra
plus les jeux gratuitement en avant-premiére avec le
petit mot gentil...

Bon, soyez sympa, oubliez le truc de la question, c'est
pas une bonne idée. Ou alors cools les questions. Limite
pas intéressantes. Par exemple, ne demandez surtout
pas quand doit sortir Nature pour Scales. Jamnais.
Demandez plutét pourquoi les jewx Oriflam sont imprimés
en noir et pas rose pile ou bien si TSR prévoit de traduire
AD&ID en moldo-valaque. Ga oui. C'est vraiment sans
aucun intéret mais ¢a ne fiche personne.

Oh et puis allez tant pis, on garde quand méme I'idée!
Allez-y | Méme les questions les plus vicelardes !

consiste a baiser le client sans que ca lui pique aux
yeux, on baisse le prix d'une boite d'armées Epic de
20 francs environ, mais on divise aussi par dex le
nombre de figurines de ladite boite : 4 grappes pour
100F au liew de 8 pour 120 F, soit 38 %
d'augmentation dentafass et tu dis merci au nionsienr
avec le tee shirt rouge.

Toules ces prafiques sont proprement scandaleuses ef
Dparticipent d'un esprit d entreprise margué par le scean
du libéralisme le plus sauvage, pour leguel I'homme
n'est que'un oudil au service du profit. Demandez done
auwx vendeurs Garmes Worskbop ce qu ils pensent de la
Jacon dont ils sont traités... Mais nous en reparlerons
d'ici peu.

Quant a Demonworld, nous pensons effectivement qu'ils
devratent répondre aux attentes de tous les amateurs
de combals avec figurines sans les obliger @ manger des
noudlles tous les mois pour finir leur armée. Qu 'on se
le dise...



» Un coup de gueule

Depuis mes débuts, il v a neuf ans (javais 11 ans), I'univers
des jeux de roles a subi un certain nombre de mutations. 11
a évolué dans le sens d’une plus grande diversité, tant au
point de vue des systémes de jeu que des univers.

J'apprécie un certain nombre de ces évolutions : meilleures
finitions, choix plus vastes, simplification de systémes vers
plus de roleplay, développement des produits francais de
qualité - et j'en suis FIER !!! - etc.

Ce que je déplore, outre le cité commercial de certains éditeurs
(éniéme supplément indispensable mais dont " utilité est au
M ce que le micro-ondes est i la gastronomie), c'est la dérive
des prix et l'inflation galopante (...).

Si 220 ans, 250 F me paraissent accessibles voire légitimes,
pour ces achats, (j"aime avoir entre les mains un produit de
qualité : papier, dessins, contenu, finitions...) et méme si je
comprends |'intérét commercial des éditeurs, il n'en reste

pas moins vrai que pour les rolistes plus jeunes n'ayant pas
forcément de revenus, c'est hors de prix.

Mes biens chers fréres,

Les jerex de roles sont chers, soil. Cela dit, ils restent louf
de méme en moyenne deux fois moins onéreux que
nimporte quel jeu vidéo, pour une durée de vie environ
cent mille fois plus importante puisqic elle n'a d'autres
limites que celles de volre imagination gue nous savons
sans bornes. Pour étre frés bonnéte, depuis quelque temps
le prix des jewx w'est plus un probléme pour nous, vu
qu'on regoit TOUTES les nowveautés gratuitement
accompagnées d'un petit mot gentil de l'éditenr. Parfois
on les regoit méme avant leur sorfie en boutique.
D'ailleurs, tous cewex qui seront sélectionnes dans le cadre
du concours de scénarios ont également une chance d élre
refenus pour écrire des critigues ef donc de recevoir eux

...€T CQ QU

Dans la série «On peut pas étre pote avec tout le

monde »

« Backstab,
J'ai découvert r’écemment votre magazine et je tient & faire une petite remarque : «Wide open space~ est le scenario le plus ridicule
que j"ai jamais [u.
Premier concurrent de votre petit Croc adoré, vous avez souvent «essayé» de demonter White Wolf (critiques subjectives, ects
...). Mais ce soénar est I'apogée de vos conneries. La greffe de cervelle de porc que vous conseillait Mr X dans le courier du n°5
de Backstab me semble inéluctable 4 présent. Quant 4 votre psycologie de comptoir, parlons en ! Messire X est trop gentil en
vous comparant aux psycologues i 2 francs de chez éducatel et trop méchant avec ces pauvres gens qui ne méritaient pas ca.
Si vous arretiez de lécher les couilles de Croc, Backstab pourrait étre cool.
(Quant i la survie de personnes comme Mr X, elle est indispensable pour remettre i leur place des crétins comme vous!!!

Pascal et Sandrine de Belgique

PS : cette tendre missive est écrite @ la premiére personne du singulier car nous sommes tous deux du méme avis [NDSR: Eh
alors ? Vous savez pas conjuguer au pluriel 7].

Chers blatte d outre-Quicvrain,
(celte aposirophe spontanée ne vise evidemment pas l'immense majorité de nos lecterrs belges qui répugnent a nous
insulter gratuitement)

Je crois discerner deux critigues dans ce galimatias (mais fe ne suis pas aussi fin «psycologue» que vous), qui ne fait
pas bonneur, du moins sur la forme, a la patrie de Monsieur Grévisse.

Done, vous n'avez pas aimé le scénario «Wide open space» publié dans le n® 2 de backsiab 7 Question de rythme, sans
dotie parce que huit mois pour live sepi pages, chapear ! Faut pas hésiter a abandonner la méthode de lecture globale.
Sinon, qui a dit que nous devions plaire a tout le monde ? Pas nous, en lout cas - d'ont les <critigues subjectives». En
oudre, tout le monde peut chier sur 1un magazine ou un éditeur a coup de mails vengeurs et anonymes, dont le principal
argument se résume d : «A beurk caca pabi le scénario ! ». Powrguoi ne pas plutit nous envoyer votre prodiction pour
que nous puissions juger de quoi vous étes capables ? S5 ca a la méme tenue que vofre mail, va falloir travailler wun peu
le styile.

Quiant an pseudo-culle rendu a Croc on a la prétendue entreprise de dénigrement des productions White Wolf, on ne
doit pas live le méme canard. Mais c'est vrai aussi que'on ne peut pas juger sereinement sur dewx numeros. Oufre que
nos pages sont largement ouvertes aux produits White Wolf (qui, comme fous les éditenrs, publie de bonnes el de moins
bonmes choses), il y a un fail indéniable : Croc fait partie de ces rares audewrs de jewx de roles quei vit de sa pliume depuis
dix ans et qui sorf un nouveau jeu tous les div-buit mots, el en soit. c'est déji respectable. Alors on peut parfaitement ne
as aimer sés fex, mais on ne peut pas dive qu il 1w'a ni talent, ni imagination. Ef ce n'est pas baisser sa culofte que le
reconnaire.
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aussi les news gratos a la maison, avec le petit mot gentil.
Voila, voila. Mais si vous préférez continuer a les acheler
el si vous voulez comprendre ott va vofre argent. lisez
lexcellent article d Arnad Bailly dans ce méne numéro
(« A qui profite le JdR 7 «) ef vous sanrez foul.

Dernier poimt que je reléve dans ton courrier, le reproche
fait aex éditeurs de sortir des suppléments « commerciaux
«. Moi je dirais plutét que ce sont les jouewrs qui achétent
n'imporie quoi. Question de point de vue. Si les éditenrs
sortent des suppléments « commerciau « c'est bien parce
gue des jowenrs les achétent non ? Arréter de les achefer,
les éditerers arvéteront d'en publier.

« Bonjour les backstab men !
Je vous écris au sujet de Car Wars qui, comme tous mes jeux
preférés (Firefight, Blood Bowl, Circus Imperium) a été largué

aux oubliettes, O sont les aéroglisseurs, les hélicos promis... ?
Hein Croc 7 Ce jen va-t-il étre réédité un jour ? Dans le cas

contraire, oll pourrais-je me procurer la quatriéme version
américaine ?

Patrick Valette de Bellegarde.

Cher lecteur man,

Oui, Car Wars est mort et enterré (en fout cas, dans sa
version frangaise), non Croc 0’y est pour rien, out il sera
peut-élre réedité un jour ou alors non en fait personne
ne sait, oui tu pex trouver la version americaine chez
lon crémier babituel pour peu que'il travaille directement
avec les Elafs-Unis.

« Salut backstab !

'idée des scores ne me plait pas du tout : ¢a fait magazine
de jeux vidéo et ce ne sont vraiment pas des modgles dans le
genre.

Vincent Monville du Havre.

Cher fol,

Nouws nous sommes effectivement interrogés sur la
pertinence du systeme de nofation avant de le melfre en
place. Faut pas croire qu 'on faif les choses sans refléchir.
Mais au bout d'une beure de brainstorming infense, on
avait épuisé nofre stock de jewx de mots débiles et on
avait autant d arguments pour que d arguments conire.
Alors on a joué ca au jeu du cochon et jai gagné (je
suis vachement fort au jeu du cochon). Le choix
n'incombait donc et jai opté pour les notes. Voila. On
aurait ausst pu meftfre des petits coeurs ou des paris de
tarte, mais on a choisi les notes qui ont le merite de la
clarté. Nofre intention n'était pas de copier les magazines
de jewx vidéo, mais simplement de frouver le moven
d'élre aussi directs que possible dans nofre apprécialion
globale d'un jew. Dire franchement ce qu'on en pensait
en quelgue sorfe...



Le 16 octobre :

L'événement Dragons d'une flamme d’été :
Un chef-d'ceuvre de Weis et Hickman !
500 p. - 99 FF.

A

Et aussi deés
le 6 novembre &

Une nouvelle trilogie 28 §¥
Les rencontres, @1 Eokas
ou comment se sont:
connus les compagnons
de la Lance..
102 FF. le coffret,

Egalement disponibles
séparément (34 EF. le volume)

1
(LT

Une nouvelle série inédite
qui renouvelle la fantasy.
- Une atmosphére
entre chansons de geste
et Shakespeare.

49 FF. le volume . Disponibles dés le 16 octobre.
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