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En surface, impossible de survivre.
Sous les mers, c’est encore pire.

o Découvrez les romans de Lunivers de Polaris

LE KIT E SURVIE Les foudres de ’'abime

Enfin, tout pour survivre dans les
profondeurs de Polaris,
de la dague moléculaire
aux torpilles anti-matiére

A paraitre :

-LIVRE DE BASE :

Nouvelle édition (FIN AOUT )

. Hégémonie, suite de la campagne
Equinoxe et description de la principale
puissance du monde sous-marin

. Rédemptions nouveau roman de

Philippe Tessier (FIN AOUT ) ENFIN. LE CYCLE ¢

PHILLIPE TESSIER
l’auteur de Polaris

Questions pertinentes, conseils... sur le web, tapez : halloween.lotus@wanadoo.fr
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News du monde
et d’ailleurs

Scoop en stock
Ot I'on découvre les news nouvelles............. &

Magazine

Chronique cinéma
Ol I'on regarde des images qui bougent pas... 10

Monsieur Salade

L épicier vous dit tout...............cccoerrvrrnrnee. 16
Sexe et JDR
Les champions du cinq contre un............... 18

Pour la petite histoire
Ga vous gratouille ou ¢a vous chatouille?.... 22

Créer son scénario
Des bons conseils pour bien réussir........... 26

Dossier CODEX
Les pratiques commerciales de chez GW.... 29

1  Le Sabbat
2 « City of Lies
3 ¢ Campagnes de haut niveau
4  Kit de survie
5 e Mage : The Sorcerer's Crusade
6 » Kindred of the East
7 = Talents et pouvoirs
8 ¢ Les akasha
9 « Fire & Brimstone ,
10 * Blood in ﬂle boardroom

Critiques

Les jeux du bimestre

A boire et 2 manger ..........coo...ooevvennnnennne

La Trés Petite Bibliothéque

Pas si petite que ¢a finalement......................

Dossier

D... comme Dragon

Encyclopedia Draconis... .........c.cccoeveveveeee.

Mais encore

Abonnement

11 est frais mon Backstab, il est frais ............

Courrier des lecteurs

Ben enfonce le clot.......ccoocceveieciniciinne

Concours

Avec le loup blanc ...
Maousse Kado........couvieusicimniniininiisieioninia

.36

54

57

23

33

12
35

Scénarios

Spécial Dragon
DFRPORIRINGE & oo i 67
par Michaél Croitoriu
L e i Ot < 4o 75
par Léonidas Vespérini
ESREeatt  s a 79
par Geoffrey Picard
Shadowrun t 80 e 83
par Julien Blondel
PRBNE oe e AT 87
par Olivier Guillo
B e B N e L 91
par Olivier Collin

Aide de jeu
PSS 2 s ettt it ey et e e 95
... dans I'’Appel de Cthulhu
Aide de jeu : Montjoie !
par I'auteur lui-méme...............ccooovorvvcernnnen 31

Verits g meli/ Juin 1997.
Le TOP 10 est élaboré sur la base des ventes mensuelles
de 10 magasms ﬁ'angazs

J%ux de cari
e = 1 » Forteresse

" 2 * L5R Jade Edition
3 = Tempéte
4 « Doomtown

5 ¢ L5R Obsidian Edition

6 * Jabba’s Palace

=7 * Sombres Séides
8 » Babylon 5

9 « Alien/Predator’

10 * Underworld

" 1 Mandragore
2 * Livret d'armée "lshm{g"l %
'3 « Demonworld %

4 « Hannibal 2T
5 « Confrontation 8%
6 » Elixir - F
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8 ¢ Livret d'armée "Royaumes nains" ;=
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[‘baek staeb] (lit) 1 : Coup de poignard dans le dos.
2 : Compétence des voleurs dans AD&D.

J’ai un fruc

per important

vous dire...

a disparition de

. Ludis et, de manie-

' re moins flagrante,

celle de SPSR nous

rappellent que,

sans vouloir ramener la chose 2

une histoire de brouzoufs, un édi-

teur, et par conséquent les jeux
qu’il édite $ser,)# 6,a

Mais non je déconne. Le truc

important, c’est que la rousse des
Spice Girls, Geri, vient de quitter

-

5- Fenryl -
s [ lac

- Des

Les noms des gagnants seront donnés dans
et recevrons leurs cadeaux.

le groupe. Vous savez, celle qui
avait pincé les fesses du Prince
Charles, c’est pas n'importe qui
quand méme. La pub de pepsi
max, les platform boots, “cause
tonight, is the night, when two
becomes one”... Faut dire, ils ont
pas le chic pour annoncer les
mauvaises nouvelles, a2 France
Info. Résultat, ben moi, ¢ca m’a
fait tout drole. Pas vous ?

CROC

nalc
1x trésors.
> prochain numéro de Backstab

Visuel de couverture
illustré par Thierry Masson
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Y ffr,?@ f1e Legente..

CDefm's la n{:vste}'ieuse /isparition

du roi Roland, désastres et catastmfﬁas
s abattent sur le ropauimne d'Enroth.
Le Z:eup[e murmute que les Tronfist
ont fmﬁt le “Mandat Cleste”,

V. Droit Divin de Qieiqner. .

f “Might and Magic VI ou le retour en force
du Teu de Roles™ Toystick - Mégastar 9o
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P\ Shaan ¢

Fd hg efi’ = anfeust Mag vient d’ar-
: I river. Ce nouveau men-
suel ne s’intéresse

e troisiéme volet du Cycle ¢ Odéa, lacame
L P domal A Mg qu’au BD Soleil. On y trouve
peu de texte mais beaucoup

boutiques sous peu. Fange emmenera
les personnages sur la piste d’'une magicienne de BD, ce qui n’est pas un
mal. En plus, ce premier numéro nous

humaine se terrant au fin fond d'un marais bien URRA |

mall ﬁeme. Comom,egetm des I?glofll]ls 'Antagss gratifie d'une jolie bande dessinée 2 fabriquer soi-méme : ah

SUFIES (S NG AHDLEC OLISELS THHEE, les joies du bricolage ! Les amateurs de fantasy, de SF vont se régaler
en dévorant Lanfeust Mag. En lui souhaitant longue vie.

auront fort 2 faire pour sauver leur peau.

@ PO|GI"i9 @6
o z° édl'hOh

E [le pointe le bout de son nez et devrait étre dans les boutiques cet automne 48

de édition est avant tout I'occasion d'une refonte des régles en les simplifiant (leg
S toutefois une compatibilité avec les suppléments déja
‘t parus) et la possibilité pour I éditeur de répondre 4 Ia deman-
de de nombreux joueurs.
Cette modification portera essentiellement sur la création
des personnages et une simplification des combats, ce qui permettra
2 vos joueurs de passer plus de temps en aventure ou dans les souks d'Equi-
noxe, plutdt que dans leur sous-marin 2 essayer de savoir si I'acquisition de leur
torpille a réussi.
Les joueurs auront dorénavant acoés 2 des professions (vous en aviez déja un apt
dans le Backstab n°7), une table de résultat universelle permettra de déterminer
ment les marges de réussite et I'utilisation du matériel électronique a été simplifiée
Ajoutons 2 cela une présentation plus ordonnée (y compris une table des matiéres efun:
détaillée en ce qui conceme les différentes puissances de I'univers de Polaris, ainsi que la mise 2 jours
rique du résultat des conflits qui sont apparus dans la trilogie des Foudires de l'abi-
me et dans certains suppléments et il ne nous reste plus qu'a attendre le résultat.



news

DLe bureau de Hi |

omihique, comme  Science &

Si Voge y etiez ?'CTiOh ‘WM“&}W
iy

ous aurez
e guide des Anges est la toute nouvelle \ } peut-£tre
Lextension pour Magna Veritas. Méme remarqué
si un maitre '/ Nomine Satanis pour- ~ Un petit nouveau jmws

f'n:ga,' .

RE 5

!-JJ‘J )

ra tout de méme y jeter un coup d’ceil - connaitre  chez votre libraire pe2

ses ennemis est un précepte A ne jamais oublier, ce  préféré. Il s'agit

supplément s'adresse surtout aux Anges et aux maitres de d'un bimestriel

jeu de Magna. 11 décrit des tas de groupuscules, sectes et associations consacré 2 la cul-

d’Anges qui peuvent tout autant servir de base 2 des personnages- ture SF, rien de -,

joueurs qu’a des scénarios toujours plus moins. Ce joli magazine de 70 >

complexes. C'est définitivement le sup- pages disseque la littérature, le cinéma, la BD, la TV et

plément le plus innovant depuis le Démo- s'intéresse méme au JDR. C'est agréable 2 lire, intéressant.

nis compendium. Alors n’hésitez pas, jetez un coup d’ceil a Science fiction
C'est dire ! magazine.

On attend le guide des Démons pour Nogl.
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Joindre un chéque de 150 F (200 F pour I'étranger et les DOM-Tom)
a l'ordre de Science-Fiction Magazine, BP 70 75561 Paris Cedex 12

Nom :
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BEEUUURGGLLL... BEEEUUUURRRGGGLLLAAAA... BURPS !

Pour la grand-messe annuelle du Zobbi, les bozos de GW se sont
moins fendus que la premiere fois. Pour cent boules, en achetant
sa place trois mois 4 I'avance, tu avais le droit, apres avoir fait la
queue une bonne heure, de cracher cinquante autres brouzoufs
pour une figurine spéciale. La fiesta durait six heures a condition
que tu campes devant avec ta tente pour entrer dans les premiers
et que tu t'enchaines aux barriéres pour rester jusqu‘au bout.
Au menu de cette édition, des tables surbondées et anarchiques
remplies de gretchins acaridtres et gueulards sans aucun respect
pour les visiteurs plus timides (dont je suis), ni pour les modeles
miniatures peints avec amour. Les sympathiques animateurs inca-
pables de mettre un peu d'ambiance 2 leurs tables de jeu res-
pectives se contentaient d'anonner les traditionnels: “Double six!
BIEN JOUE ! et autre “1l est mal ton elfe”, leur sourire crétin de
circonstance ne parvenant pas a cacher le profond ennui que leur
inspirait leur boulot. Les cris de guerre frénétiques et autre
“WAARRGGHH* ne valent la peine que lorsqu'ils sont sinceres.
Au lieu de mal réchauffer les plats de I'année derniére, quelque
chose d'innovant aurait éé plus digeste. La lourdeur de 1'événe-
ment contraste mal avec le port noble et fier d'un serviteur de
I'empereur ou d'un chef de tribu orc.

Pour ce qui est de la boutique, elle était aussi imprenable que
Morathi, la matriarche des furies de Naggaroth. Nombreux ceux
qui, apres une trés longue attente, apprenaient qu'il n'y avait plus
de blister au numéro demandé. L'ambiance générale de cohue
et de bousculade était encore renforcée par les terribles larsens
d'une sono défaillante, dont les grésillements incessants faisaient
plus penser a des cris de harpies démentes qu'a de la musique d'am-
biance. Quant au Golden Demon, on peut saluer la performance
des trés nombreux artistes qui apportérent leurs chefs-d’oeuvre
pour la compétition. Malheureusement, pour en apercevoir la
queue, il fallait entrer dans une mélée compacte de corps en sueur
courbés en deux par I'effort pour espérer essayer de les entr’aper-
cevoir, mal éclairés et trés mal présentés dans des vitrines trop
basses. Résultat des courses : si vous voulez admirer les vain-
queurs (bravo Benoit Ménars) et leurs oeuvres, vous n'avez plus
qu'a claquer quarante autres boules dans le catalogue de leurs
produits vendu tous les mois et qui porte le pompeux nom de
“magazine”. Seul point vraiment positif : le superbe diorama repré-
sentant le débarquement des troupes du chaos prenant d'assaut
un fort avancé de 'Empire. Une merveille de réalisation et d'élé-
gance qui contrastait d'autant plus avec tout le reste.
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ONCours :
‘ trouvez le
nom de /-

Ce nouveau jeu
et gagnez un
an d’abonne-

ment aux maga-

zines BACKSTAB et LOTUS NOIR en

renvoyant votre réponse a Backstab, 7, rue

de Paradis 75010 Paris, avant le 20 aofit (en

cas de réponse identique, le gagnant §Ef’d tiré

au sort).

Capone est un nouveau jeu de cartes pas a col-
lectionner (dans la gamme /I était une fois et
Elixir) que la société Halloween Concept prépa-

re pour cet hiver. Le jeu s'inspire du Chicago des
“années folles” et de la prohibition. Lancez-vous
dans les poursuites en Ford T, allez jouer au casi-
no et découvrez les fétes nocturnes sur fond de Char-
leston.

En méme temps Asmodeée, toujours dans la méme
gamme sort un jeu surles “nains de jardin” : il devrait
s'appeler Oh les nains et vous entrainera dans I'uni-
vers secret du vieux pneu au fond du jardin. Promis,
on vous en dit plus dans le prochain numéro.

The Golden Dawn
en VF

écidément, les amateurs de IAppel de Cthulbu
vont faire des envieux. En effet, Jeux Descartes
leur a concocté une petite traduction de ce
formidable supplément décrivant la plus connue des




37, BO BOUROJDON 75004 PARIS
ouverRE Towus Les®jours
Fe. 11h ai19h

_ meTrRo BASTILLe serTie BourRdoON

Tel 01.46.56.07.46 - FAX 01.44.56.07.67

OUVE RTU RE N U IT PROMOTIONSs du mois:

- 10% monTJoIE

Depuis début juin, NOMADES COURTISANS

s pa o LOWENHERZ

est ouvert tous les soirs jusqu’a minuit. ELFENLAND
Entré¢ 15f/10f pour les membres de carpe noctem. DEADLANDS : DOOMTOWN

“ADEMONSTRATIONS ™ e

Site web: P be rso.wanadoo.fr/elnomad

- A




TOUS
PSYCHOTIQUES !

Le noir nous allant si bien, nous continuons a parler de films bien
glauques. Ce n’est pas de notre faute si les meilleures créations
actuelles relevent du cas psychiatrique, n’est-ce pas ? Dans ce
numéro, peu de fantastique puisque les polars ont la part belle : Le
Suspect 1déal, un réel chef-d’ceuvre, et La Piste du Tueur, “film d’été”.

De Dark Clty on ne pouvait pas ne pas parler, méme s

s'il est déja

sorti depuis (tres) longtemps. Enfin Scream 2 est un joli moment de
détente, exploitant pleinement les idées du premier.

Castor sans Pollux

{occupé ailleurs, mais de retour Lientot).

Dark C

ty

Totalement pickien
f L'événement fantastique. Il dépasse méme Ga#aca, trop américain (“Malgré mes dé-
fauts, je réalise mon réve d'enfance.” Vive 'American Dream !). Le héros, amnésique,

essaie de se reconstruire son histoire dans un monde aberrant. Le journ'y

Xiste pas,

la police le traque et 1a ville dans laquelle il évolue est incohérente et réguliérement
métamorphosée. Une mine d'idées sur les thémes de la ville, du complotet de la ma-

nipulajj('m et des méchants  vous faire palir d'envie,

ec leur pounvoir de “tu-

|\ ning”, qui leur permet d'altérer I'environnement. Aprés une séquence totalement

hors de propos, 2

ala

“Dragon Ball”, le film
se conclue 2 1a fagon d'un conte de Paulo
Coelho. Tout cela par le réalisateur de The Crow : autant dire que

I'image de la ville est bien sombre et décrépite.

l.l'llllllll.!,‘\.ll.l.

pu recyclage de concept
On reprend 'idée de kx bande de jeunes amateurs de filins
d'horreur. Seulement maintenant, ils voient | transpu-

sition des événements dé-
crits dans Sereain, premier
du nom. dans une version
plus “hollywoodienne”. Ce
qui devait arriver amive, ce-
la donne des idées aux plus
mal intentionnés, qui vont
relancer le cauchemar de
["an demier. Le concept du
filmest resté le méme : une
mise en abime (le film dans
lefilm, qui s"appelle Stab).

des héros jeunes el ameéri-
cains (comprenez crétins...). autant d humour. et Count-
nev Cox dans son role encore plus salope (ils aiment les
journalistes, ca fait plaisir 2 voir!).

Stirement pas le film du siécle. mais wn bon moment de
détente. qui ne vous fatiguera pas les neurones,

Sortie en juillet :
Rédligé par Wes Craven
Avec David Arquette, Neve Oanpbeli
- ~ Courtney Cox.

:ncore sur les écrans 2
Réaligé par Alex Proyas
fwec Rttfus Sewell kiehr ‘Scrl'l'rerlmd

mieux yue miko !

En partant d une bonne idée. banale mais éprouvée. la
traque d'un serial killer par un agent du FBI, ce film
reste assez quelcongue, svmpathique mais longuet.
Les personnages sont campés it la perfection, que ce soit
Danny Glover en roublard plaisantin ou Dennis Quaid
en agent froid et acharné, efficace et désespéré. Mal-
heureusement, Iintrigue est mal menée. La réponse i la

question “Qui est le tueur ?” est donnée trop 101, apres
que le suspens a € entretenu de maniere artificielle.
Mais bon, voir des pavsages montagneus enneiges dé-
filer pendant deux heures sur I'écran d'une salle cli-
mittisée. ¢a 2 son charme lorsquiil fait 40°C & 'ombre
dehors. Sinon. vous pouvez atiendre la diffusion TV, vous
ne perdrez rien.

Sortie le fer Juillet
- Rédligé par Jeb Stuart -
Evec Denis Quaid, Danny Blwer,_-

Jared—Lefa A e

Le Suspect Idéal

Attention film choc !

Prix spécial du jury 2 Cognac, il s'agit d'une réussite (presque) parfaite.
Seule la réalisation, qui se cherche et sombre parfois dans des effets exa-

gérés, temnit (trés légerement) cette merveille.

Dans I'enquéte sur le meurtre d'une call-girl, Wayland, interprété par
Tim Roth, est le seul suspect, 2 cause d'un indice imparable. Il nie pour-
tant avoir rencontré la dame. Seule solution : le soumettre au détecteur

de mensonges.

Les choses se compliquent alors fortement, car cette machine ne
peut qu'enregistrer des réactions physiologiques de stress (accélé-
ration du pouls, hausse de |a tension ou de la sudation). C'est aux
interrogateurs de manipuler le sujet afin de le démasquer ou au
contraire de valider son tmoignage. Mais que faire face 2 un gé-
nie, gosse de riche, malsain et perturbé, qui sait se jouer 2 la fois

de la vérité et du mensonge ?

Tim Roth nous sert ici son personnage le plus complexe et torturé, une brillante démonstration de son immer-

se talent. Face 2 lui, dans une situation de huis clos oppressant, les deux flics seront vite

Un premier retournement de situation lorsque I'on commence & découvrir 'ampleur du personnage qu'est Way-
land, puis un second lorsque les policiers reprennent la main, et un final qui représente un véritable pied de nez &

foutes nos prévisions.

Une soéne marque par son génie (je n'avais encore jamais
vu cette idée utilisée) : Wayland raconte une scéne. Fil-
mée en vision subjective, commentée en surimpression
des dialogues réels. L'occasion de savoir s'il ment ou pas...
Allez voir ce film !

ﬁve;e Tiu Fa‘ﬁ:, “Michael %ook»
CBris Pern



e jeu vous permettra de simuler des affrontements de

‘ vaisseaux spatiaux dans |'univers de Fading Suns.
Totalement indépendant, le systéme de jeu de Noble

Armada est toutefois prévu pour étre compatible avec les carac-
téristiques de pilotes provenant du JdR. Il est simple et s'adresse
clairement plus aux rolistes qu'aux wargamers. La simulation des
déplacements des vaisseaux dans le vide est trés réussie et plutot
réaliste. Un défaut cependant : les soucis de simplification ont pous-
s les auteurs 2 éliminer 1'aspect trois dimensions, les vaisseaux sont ain-

si, en pratique, tous 2 la méme “hauteur”. En dehors de ce petit regret, j'ai
adoré ce jeu. L'ensemble de |'ouvrage est trés agréable 2 lire, les régles sont

émaillées de nombreuses précisions de background et une longue nouvelle gi nhehg
illustre chaque phase de bataille. Moins efficace que Silent Death, Noble 9 9 d i h.l-9
Armada est cependant le systeme idéal pour des rolistes cherchant un jeu
simple, rapide et efficace pour simuler leurs batailles spatiales.

que confirmer la ligne de parution de la gam-

me. A savoir, plein de bonnes idées, un style
agréable et efficace, un background et une ambiance tou-
jours aussi soignés, mais toujours pas de scénarios dignes
de ce nom ! En détail, cet ouvrage consiste en une des-
cription détaillée de quarante personnalités plus ou moins
notables de I'empire. Vous n'y trouverez pas les grands per-
sonnages de cef univers, ici la place est prise par des pirates,
des aventuriers... ]'ai tres vite failli jeter ce supplément 2 1a
poubelle en pensant qu'on s'était foutu de moi. 120 F pour
une liste de PNJs cela me paraissait relever du domaine de
I'escroquerie. Mais en définitive une grande majorité de
ces personnages sont tres intéressants et de nombreuses
histoires personnelles se laisseront fort bien adapter en scé-
narios, enfin une bonne partie des dessins sont absolu-
ment superbes, Moralité un supplément nullement indis-
pensable mais qui peut s'avérer fort utile.

C e nouveau supplément pour Fading Suns ne fait

a mort dans PPame
le nouveau roman de Benoit Attinost
Trrmmz des p preuves.
Irrr, inventez-les.

Un roman inspiré
du jeu de roles Shaan
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J'Me Suis Perppl!

f VoilA. JE Suis UN P'TT Y NON MAIS 1L : ; JE PouwiS PAS SAVOIR Moi.
CHEVAL ET 3'Ai PERDU LE h ELE EST_PAS mw' ¥ iL Pofre UNE RoBe N1
CHEMiN QUi MENE A NON - | _

PAYS ET COMME. VouS ETES
UNE JUMENT JE Mg SUiS
A\ DiT QUE PauT-ETRE...

A gagner
1prix : 1 Trinity Battleground + 6 différents blisters de figurines
du 2eme au 4éme prix: 1 Trinity Battleground
du 5éme au 9eme prix: 6 différents blisters de figurines

A 'occasion de la sortie de Trinity
Battleground prévue en aodt Backstab et White

Wolf g’associent a ce grand concours.

|
I
|
|
|
I
|
Bulletin a decouper ou a recopier sur papier libre, et a renvoyer au magazine Backstab, 7 rue de Paradis 75010 Paris.
Jeu gratuit sans obligation d’achat. Six bonnes reponses seront tirees au sor, les six gagnants recevront leurs cadeaux sous soixante jours & parution de ce maga:



Le jeu de roles de I'horreur grasse.
(Ga sent le vieux cadavre chez toi Mémé... Mémé ?

JdR en VF de \illy Favre
kchez L'ceil du Sphinx

The Return of The Vengeance
of The JdR de France

Vendredi, 13 heures, rédaction du journal Astuce Melli

“Bonjour, je suis coursier, voil un paquet. J'peux téléphoner ?
- Un paquet ?, demanda Fabrice”
1l saisit I'enveloppe @ bulles et indiqua nonchalamment le téléphone au livreur.
“Didier, cria-t-il au rédac’ chef, assis 'air sérieux devant son Mac,
on a recu un nouveau JdR en VF.
- Y ressemble 4 quoi ?
- Ca al'air pourri, ¢a s'appelle Brain Salad, le jeu de I'horreur grasse... dit-il 'air consterné.
On regrette que le scénario ne soit pas de I'auteur... tu le veux ?
- Non, non, je suis en super galere avec ma partie de Warcraft 11, ma bécane plante depuis ce matin !
- Ah ouais, trop dur.
- §i ¢a continue, j'vais méme pas pouvoir finir les Orcs avant de me barrer. File le jeu a Pierre, ca pourra pas étre pire.”
Pierre, l'oreille distraitement baladeuse depuis le bureau d'a c6té, se renfrogna.
“J'en veux pas, il est méme pas dans une belle boite solide ce jeu. File-le plutdt a Tristan, il va le massacrer i la trongonneuse.”
Tristan, dos aux autres, relisait sa derniére critique. 1l inclinait la téte en maugréant, lichant i intervalles réguliers “pas
mal”, “c'est assez pro” ou encore “bien dit". Fabrice déposa le jeu et se dirigea vers les toilettes. Il ne vit pas I'ombre qui
était restée dans le couloir et qui lui emboita silencieusement le pas. Fabrice s'assit sur le pot et se concentra sur le Super
Picsou Géant qu'il avait apporté pour faciliter les choses. Une silhouette inquiétante i la téte énorme s'approcha et frappa
trois coups de piolet sur la porte en plastique.
“C'est complet, langa Fabrice ne manquant pas d'un certain esprit it ses heures
- C'est que j'ai trés envie”, répondit |'autre en défongant la porte d'un coup de pied et le crine de sa victime d'un beau
tracé de piolet en plein front.
En retirant son arme, il put contempler le beau trou triangulaire qu'il venait de faire, ot sortait une jolie bouillie de
cervelle et de sang tachant les aventures du malin Géo Trouvetou. Le livreur revint sur ses pas en saisissant sa perceuse
électrique toute neuve, Dans le couloir, il croisa Pierre et lui ouvrit un nouvel orifice 2 la base du cervelet, dans un
beau bruit de vrille. Puis, en souriant, il entra dans le bureau de Didier et lui défonga la téte avec le moniteur de I'ordinateur.
“Cest assez dark et ca manque indiscutablement de roleplay”, concluait Tristan, complétement absorbé par la
critique de Brain Salad qu'il venait de faire en trois minutes. Le coursier, toujours jovial, lui tapota sur I'épaule. Tristan
se retourna enfin et vit trés distinctement une grosse agrafeuse 4 moquette  trois centimetres de son ceil. Puis il ne vit plus rien.

le nouveau roman de Bernard Rastoin

Quand on tient une bombe
entre ses mains, le mieux,
c’est de la passer a son voisin.

Ry ©
Un roman inspiré Q7
du jeu de roles Conspirations a8 filloween




"JOUBLE. RousE ! AVEC Mo fFpu
IHFRENABLE. TE ROGLE ToN Roi, |
T'ES QUINTE FLISH, Dix BE DER

Cthulhu sur
la route 66

ults across America est un jeu de
' plateau de Jeff Tidball, édité par
Atlas Games en v.0. (totalement
délirant), qui va bientdt sortir dans nos
N\ boutiques préférées (la vf. ' Halloween
R Concept relookée sera disponible cet
automne). Chaque joueur joue le
role d’un culte entierement dévoué aux
du mythe de Cthulhu, dans les Etats-Unis
des années 90. 11 possede des sectateurs, des armes, des
véhicules (de§ caddies de supermarché démoniaques) et
ne pense qu'a une seule chose : invoquer des créatures du
mythe et éliminer'ses adversaires. En fait, c’est un peu plus
complexe que cela 8¢ la présence de cartes, du monde des
réves et de PNJs célebges (président des Etats-Unis, pape,
etc.) en fait un jeu aus§hriche que satirique. Je donnerai
jouer !
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Vampirly Hills

avapas du tout! Quand Cameron nous sort un Vam-
pire au cinoche, on dit “Waouh !”. Mais quand
ReineHagen pactise avec le plus célébre bouffon de
Hollywood, j'ai nommé Aaron Spelling, on dit “Beurk .

Siles adeptes du



Let me
infroduce
yourgelf

u chapitre “petits
A gadgets qui vont
bien”, on notera

I"arrivée pres de chez vous d’un sympathique
manuel d'introduction pour Vampire. 24 pages
ultra claires, présentées sous une couverture rigi-
de aux couleurs du fameux écran (avé la rose),
qui résument tout comme il faut les bases du jeu
de roles qui marche bien. Le monde, le théme, la
Camarilla, les Anciens, les clans, les pouvoirs, les

our féter les
P bientot 10
ans de la

sortie de Sha-
dowrun (1ére
édition), Fasa nous
concocte la troisiéme
édition de ce trés grand
jeu de roles (elle devrait
étre sortie au moment
ol vous lirez ces lignes).

A ce que Lgfvenssait, cette
troisieme édition ne se

rochain numéro !

Il v adien
goug coupe

iens, si on parlait des OVNI
(j’aime bien mes intro).
Non c’est vrai, faut en par-
ler... La télé ment, le gouvernement ment, I'armée ment, Hol-
lywood ment, Bony ment... qui croire ? D’autant qu'ils men-
tent tous différemment. La télé est pour (c'est bon pour
I"audimat coco), le gouvernement contre (ga fait pas sérieux),
I"armée est contre (mais écrit des tas de rapports
secrets qu'elle déclassifie ensuite par erreur oups !

pardon ons’a trompé), Hollywood est pour (par
solidarité avec la t€l€) et Bony s’en fout. L’hon-
néte bourgeois blanc soucieux de s’éclairer sur
les problémes de son temps a donc toutes les
peines du monde 2 trouver un début de vérité
dans cette jungle de fantasmes ésotérico-com-
ploto-maniaco-obsessionnels.

Tout ca pour direen fait (et 12, hop !, j'en arrive sub-
tilement 2 ma news) que vient de sortir un cédérom,
habilement baptisé Dossiers OVNI l'encyclopédie
interactive afin que I'honnéte bourgeois blanc s’y
refrouve, qui présente agréablement un topo fort bien
fait sur le sujet soucoupique. Les différentes théories

sur les modes de propulsion, les traces d’abduc-

tion (7), une cartographie et une chronologie com-

plete des différents témoignages liés aux phéno-

menes ufologiques, les théses de I'armée, les

impostures, les preuves du passé, du son, de I'ima-

ge, des liens ouaib, moult textes trés documentés, le
tout congu sans parti pris ufophile ni sensationna-

lisme facile, bref, je ne vous fais pas le coup du “C’est

super, c'est plein d’idées de scénars*, mais les ten-

tacules m’en palpitent encore d'aise...

Dossiers OVNI est édité par Marshall Cavendish et

\CEil pour ceil. 270 F environ.

4 révolutionnaire! Comprenez : pas de changements majeurs, tels qu'il y en avait eu entre la premitre et la
les e devraient donc pratiquementpas. changer, les modifications majeures intervenant surtout au niveau
années tres remplies dans le Monde des Ombres. Au programme donc, nouvelle couverture, nouveaux
. Les suppléments de la gamme resteront tous entiérement compatibles.
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cher/pas cher

Vivant @
Quel est le jeu le plus ) i

recherché en occasion
et a combien ?

Sortileges, Angers ................ Tranmd oo gan Q0 B
#Euréka, Orléans ................ Supergang.................250 F
Rocambole, Lille ............... Vieil AD&D..................Cher
Starplayer, Paris _.............. Laborvnthus...............800 F
Rolegames, Marseille . .......... okaz pas cher ...............30 F
Camisole, Versailles . ............. GURPSH ........coieeis 230 F

Rovaume du Griffon, Montpellier . . .SpaceMaster

Phénomeéne J, Paris .......... Code of the Harpers..........550 F
Licorne Bleue, La Rochelle . .. ... Realms of chaos.........500 Fx2

LY N
peaitd  Echelle de Valeurs

Le plus massif des jeux de SF-
a planté son retour. Vieux
dessins de Chris Foss:- o Alternity Plaver's Guide - plein de pages - 289 F maquette

maquette de merd_e,- plans o Alternity Gamemaster's Guide - plein de pages pareil - 239 F O,
faits sous MacDraw g ounn Les joueurs achétent moins que le maitre, ¢'est normal. 100 /o
dyslexique pas trés créatif. Le

13111_5 e o Starter Magic Urza’s Saga 75 cartes - 74 F - septembre 98 u ndergr Ound

écrit pour du space opera va
tranquillement continuer 2 o Starter Magic Exode préconstruit 60 cartes - 74 F - juin 98

s'effondrer sous son propre C'est-a-dire quil s'agit en fait de problemes
poids. Amen. administratifs et comptables, ¢’est pas une
seconde pour vous mettre de dix balles. \

e Trilogie Stephen King - 300 F Quel eSt 'e prOdU't

« Tout Space 13%)- 300 dont les ventes vous ont

1. instruction suit son cours, pas de commentaires ” .
D i agréablement surpris ?

* Bloodbowl 94 - 490 F - Epaisseur 10 cm

Blue Planet, Ce jeu est uml’d e )
rnis ﬂ esten ar o * Bloodbowl 98 - 390 I - Epaisseur 4 cm,

Sortileges. Angers ...l Deadlands
contenu identique = o >
Ml . & ettt Euréka, Orléans ....................... Heu, non.
Mmimh, on pourrit croire qu'on s'est fait niquer )
‘}_ I oo q . Rocambole, Lille ...................... Deadlands
avant et qu'ils sont devenus gentils. Cest vrai, i ) .
aurait coulé g s ; . Starplayer, PANS .cvesmmmmmen v L3R / Shaan
R pour avant. Ils ont juste augmenté le prix des I 4 M
mad TAIT i ——— ' . rames, Marseille ............... ... adlands
; équipes de 70%, ils ne ressortiront pas Zose Rolegames Marseill Deadian
Woriill-éilé i emmarient Gamisole, Versailles s immimsmns Heavy Gear
: Rovaume du Griffon, Montpellier .......... Polaris
e Fiend Folio - 500 F - 1982 Phénomene ], Paris ...................... Imago
Bah voil, ca les vaut. Y en a eu bien peu, v sont Licorne Bleve, La Rochelle ................ Non

joueurs ? ’ .
souvent pourris et ¢'est du bon matos.
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cher/pas cher

he President&U.S.A

11 existe des types qui en ont suffisamment rien i foutre pour appeler leur boite “Sancho Games™. It
quand vous savez par avance qu'elle ne vous fera pas vivre, vous pouvez faire n'importe quoi. expres.
Let's Kill se range dans la catégorie £lixir avec des poils. ce qui nous améne tout naturellement au
meurtre de masse. Chaque joueur interpréte du mieux qu'il peut un meurtrier. 1 s"agit done de wer
non seulement le plus grand nombre de gens, en une fois si possible, mais aussi de sélectionner les
victimes les plus “fun”. Chaque carte de victime indique donc un degré de “funness™. allant de 1 pour
le vendeur de voiture 2 10 pour the President of the USA. Vous v allez i grands coups de shotgun et
de riipe & gruvere sur des emplovés du Mae Donald, vous évitez les fusillades avec les flics, vous
vous meltez une balle (deux points) juste avant la fin et hop ! vous avez vingt points !

Les cartes sont moches, super moches. Les choix éditoriaux sont parfaits. Je vous passe les trues ultra
limite avec les enfants, le bus de ramassage et le micro-ondes, on veut pas de problemes avec la
police.

Bon et le jeu il est bien? Quoi le jeu, quel jeu, on s'en fout, on peut pourrir des avocats & L pince  épiler

et pictiner des majorettes. T'es con, hein.

-

Combien racheéteriez-vous le tarot
pour Chimeres ?

Et dans le désordre,

— 12 francs en bons d"achat, -0,

— zéro, — 1 F cash,

—-0,5F, — 10 F en bons d achat,
—0,0. — Et il est mort.

Y,

: ne Vietim you Wha.cked ;
God. He forgs

; ves
'Orror and £0es on his wayYOUr

‘ 1scard the Victim and this carg
B you get no Points for them.

malheureusement, ArsMagxm en fran-
cais est bel et bien en train de dispa-
raitre. Descartes a pilonné les restes du
meilleur jen de magie jamais publié en
francais. Le bimestre prochain : I'épopée
de James Bond au pays des soldeurs.
Comme disent les journalistes, on regrettera

également la disparition de Légendes des
Contrées Oubliées, épuisé a vie.
o

Monsieur Salade
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sex In Jdr

by

Bienvenue a “Love in JdR”, I’émission
avec Doc Gandalf et Déd’san qui vous
dit tout ce que vous avez toujours voulu
savoir sur le sexe dans le jeu de rdles
sans avoir osé le demander. Pendant
trois pages, c’est libre antenne sur
BACKSTAB. Allez ! sans perdre de
temps on prend un premier auditeur.

Dédé de Rennes : Euhh ! Salut Doc, salut Déd'san. Euhh, trop super
I'émission, alors ouais j"appelais pas pour poser une question. C'était
juste pour dire que je trouve super les couv’ TSR, surtout les vieilles
avec des meufs trop bonnes & moitié  poil !

Déd'San : Ouaiiis ! ]'suis carrément de ton avis. Comment elles
sont bonnes avec leurs eins’ 105B 2 peine cachés par des sous-
tifs en cuir plantés de clous, leurs cuisses en acier blindé sous
des jupes en peau de béte 2 ras le bonbon ! Ahhrgh.
Doc Gandalf : L'iconographie du jeu de roles, et c'est
particulierement flagrant dans le cas des produits
TSR, déploie une imagerie franchement sexuelle.
Cest d’autant plus intéressant qu'a part leurs
illustrations, ces jeux abordent assez peu la
sexualité. Mais cette imagerie est assez par-
lante pour nous éclairer sur la place que

tient le sexe dans le JdR.

Déd'San : Ouah ! Le mien de sexe, y prend beaucoup de place. Arf !
Arf ! Arf !

Dr Gandalf : Les dR fantastiques exposent une vision trés infantile
de la sexualité. Comme tu le remarques, Dédé, les femmes y sont sou-
vent présentées comme des objets sexuels, d'une fagon particuliére-
ment provocante et réductrice. C'est en outre une vision assez inquié-
tante de la femme, le cuir, la peau, I'acier montrent la sexualité
comme une menace. Dans beaucoup de JdR fantastiques, la femme
n'a pas beaucoup de place, elle est victime passive : c'est la princes-
se 2 délivrer, la paysanne inoffensive ; ou menagante : c'est la guer-
riére, l'espionne ou |a magicienne. Maman ou putain.

1 y a méme du c6té des PJ une distribution sexuelle des réles ot les
personnages féminins sont souvent cantonnés A certaines “classes de
perso” : voleuses, magiciennes et plus rarement guerriéres.
Déd'San : Bon alors, les meufs dans le JdR, c’est pas le bon plan.
Dr Gandalf : Si on se réfere aux illustrations, I'homme devient une
caricature lui aussi. C'est un barbare, hyper musclé et trés court vétu.
boles dont le plus flagrant est sans doute I'épée/substitut phallique.
Ce role de I'épée devient flagrant dans le jeu Blooalust ol I'arme est
pour le P] comme un partenaire sexuel : exigeant, possessif et mys-
térieux.

Déd'San : C'est vrai que les barbares des couv’, c'est un peu des Vil-
lage People.

Bon dlors,
infroduire la langue
dans I'orifice B..

Dr Gandalf : On peut en effet comparer une image simpliste
de la virilité 4 certaines iconographies homosexuelles. Quoi qu'il en
soit, que ce soit  propos du rdle de I'homme ou de celui de la fem-
me, les JdR fantastiques TSR, qui s'adressent trés largement  un
public de jeunes gargons, renvoient 2 une sexualité hésitante, par-
fois craintive qui s'exprime ou se rassure par le biais de clichés.
Déd’San : Bon, on écoute un peu de Metallica et on prend un autre
auditeur.

(Musique) - (Enfin...si I'on veut)

Karim de Strasbourg : Salut Doc Gandalf, salut Déd'San. Euh, voi-
la, 2 Vampire je joue un Toréador homo' et mes potes me charrient
en disant que c'est un signe d’homosexualité refoulée. Est-ce que tu
crois que c'est le cas ?

Dr Gandalf : Jouer un personnage homosexuel n'est pas |'indice d'une
homosexualité réelle, mais peut-étre une facon d'avoir un fantasme
homosexuel, ce qui n'est pas synonyme d'homosexualité, méme refou-
Iéée. Mais ta question a le mérite de nous rappeler que les jewx White Wolf,
et Vampire en particulier, abordent la sexualité d'une fagon trés diffé-
rente des jeux cités préoédemment. Ce sont des jeux qui se veulent plus
“adultes” et qui exposent plus nettement des problématiques sexuelles.

“violer deg gervanteg dang les
duberges, piller deg chdteaux, tout
¢a, c’est super cool.”



_ Devenez une légende en affrontant le Nouvel Ordre
: iR i et les grandes familles. Prenez votre destinée en

e § : i LIS
VT Y main et libérez I’'Héossie !

N
" Découvrez Shaan sur internet ~
. www.peplum.com/shaan.html
i B Un supplément pour le jeu de roles Shaan édité par “ ﬂ | | ﬂw E E ||
Halloween Concept 7, rue de Paradis 75010 Paris.
- Tél.: 01 55 33 18 18 - Fax : 01 55 33 18 17 Concepl




Pa dit

et répété

Sans faire de 'anti-améri-
canisme primaire, il va
dans les produits TSR la
meéme hypocrisie qu'a Hol-
Iwood, cest-i-dire la
conjugaison d'une exploita-
tion permanente d'images
trés |égerement érotiques
dénuées de signification et
une morale pudibonde affi-
chée : on vous promet
qu'on ne montrerd jamais
un 1Eon, niLis on ne v pas
se priver de vous claguer
des énormes poitrines
moulées de cuir @ tout hout
de champ.

Pour vous souvenir du
code de moralité TSR,
TepOrIez-vous
BACKRSTAB n” 2.

oexe

“Werewolf....
ben t’ag intérét
a aimer leg poilg”

noir et de clous, ressemblent souvent 2 des tenues

SM; certaines illustrations (comme celle figu-

au dos du Clanbook Tzimisce) mélent trés

e et violence. Mais de fagon plus

abstraite aussi, ces jeux font référence A des structures vio-

lentes dominant/dominé qui sont érotisées d’une fagon ou d'une
autre, par exemple par I'univers nocturne de ces jeux.

Quoi qu'il en soit, ces signes * " marquent une évolution du

jeu de roles vers des fantasr struits qui sont la preuve d'une

sexualité plus mre que celle des univers TSR, basés essentiellement

sur des stéréotypes. 11 est par ailleurs intéressant de remarquer que ce

sont ces deux jeux, ot les personn nt “morts”, qui sont le plus

sexuellement connotés.

1 faut dire que le théme du vampire est d"abord
une métaphore sexuelle : Dracula est vampire
par amour, il est 4 I recherche d'une femme, sa
morsure — son étreinte — est comme un baiser
mortel, etc. D'ailleurs, une grande partie de la littérature fan-

tastique du siécle demier est sous-tendue par des enjetx érotiques : la
créature du Docteur Frankenstein est par exemple 2 1a recherche d'une
fiancée et menace celle de son créateur, en quelque sorte sa mére.
Déd'San : Beeerk, se taper des moris c'est de la nécrophilie que ¢as'ap-
pelle, non ?

Dr Gandalf : Les jeux White Wolf ne font aucunement référence 2 la
nécrophilie, par contre Vampire et Wraith usent largement d’une
imagerie clairement SM. Les costumes des personnages, faits de cuir

Non maig, qu’egt-ce que tu croyais,
qu’oh h’eh avait qu’aprés le dragon..

Il est vraiment nait ce MJ..

Tu pengais tout de méme pas

qu’on dllait laigger passer une
occaze pdreille..




Déd’San : Faut dire que Werewolf... ben t as intérét 2 aimer les poils !
Arf! Arf! Arf!

Dr Gandalf : D'une certaine maniére, dans le cas de Vampire et
Wraith, on retrouve le vieux couple Eros/Thanatos, I'amour et [a mort.
Déd'San : Tiens justement, on a un autre auditeur qui voudrait faire
une remarque 2 propos de White Wolf. C'est Romu de Paris. Salut Romu.
Romu : Quais salut Déd’San, salut Doc. Ouais, euh j’voulais dire faut
arréter votre délire sur White Wolf, moi je joue 2 Changelin, ben fau-
drait étre pervers pour y voir du sexe.

Déd'San : Mais justement : on est pervers !

Dr Gandalf : Il n'y a pas de sexualité explicite dans Changelin, pas plus
qu'il 0’y en a dans de nombretx autres jeux de réles. Mais on peut rap-
procher I'univers féerique de ce jeu, ainsi peut-tre que I'univers de Terres
du Milieu, des mondes de contes defées. Le théme de Changelin est celui
du paradis perdu, c'est-a-dire de 'enfance et de I'innocence envolées.
De laméme fagon, je trouve que dans JR7M |'absence de sexualité est tel-
le que cela en devient suspect : tant d'hommes, toujours ensemble et tou-
jours entre hommes,  la recherche d'un anneau - symbole matrimo-
nial par excellence, lequel anneau est porteur de terribles malédictions:
il y a comme un violent refoulement de la sexualité, y com-

pris dans ce que celle-ci a de plus acceptable.
Déd'San : Tout de suite aprés la zique, un nouvel
appel avec Grumph le barbare...

“Si plutét que
d’introduire le gexe

oexe

La réliste : Mo "ai créé un perso qui est amoureux de quelqu'un et
ca lui donne vachement plus de crédibilité.
Dr Gandalf : Tout 2 fait, c’est un des moyens d'introduire |a sexualité
dans le jidéher, sous la forme d'éléments de background des person-
niages. Tel personnage sera marié, ou divorcé, ou veuf, il se sera fait pla-
quer par sa copine, il sera amoureux fou d'une princesse inaccessible
aun pauvre aventurier, etc. Tous ces éléments permettent de renforcer
| personnalité du PJ et de définir des motivations pour partir 2 I'aven-
ture autres que I'argent, la vengeance ou du type bizarre dans I'auber-
ge qui a besoin de bras armés pour une mission dangereuse.
De telles motivations peuvent méme faire I'objet d'un scénario ou
d’une campagne. La littérature et les films sont remplis d’histoires
damour, qui finissent plus ou moins bien, mais qui justifient I'im-
plication du (ou des) héros dans |'aventure. Lancelot du Lac, Marguerite
de Valois, Robin des Bois, Héléne, Thésée ou encore Gilgamesh sont
des exemples célébres de héros dont les aventures sont le fruit de
I'amour qu'ils portent 2 quelqu’un, homme ou femme. Plus prés de
nous, le moindre film d’aventure comporte au moins une histoire
d'amour, histoire de rajouter un peu de piment aux déboires du héros.
Les écrivains, aussi bien que les scénaristes de Hollywood,
ont trés bien compris la puissance des sentiments
amoureux sur la crédibilité et I'intensité d'une
histoire. 1 n'y a aucune raison que les M/ n'en

Grumph : Ouais, moi j'aime bien les DRpare~ d@NG | Jeu de r8les, profitent pas aussi. 1 est quand méme plus

(qu'on peut niquer plein de gonzesses, surtout quand
on est un barbare, elles z'ont qu'a la boucler.

Voug eggayiez

intéressant de motiver les personnages par les
sentiments qu'ils éprouvent que par le bon vieux

Dr Gandalf : Eh bien, Grumph, je vois que tu es un d’infroduire le Jeu de truc de 'auberge (voir encadré).

grand gargon qui a pris conscience de ses désirs
sexuels. Le jidéhér permet effectiveent d'évacuer
un certain nombre de pulsions et fantasmes sans faire de mal

a personne. Ce qui est vrai pour la violence est vrai pour la sexualité, qui
est ainsi traitée sur le mode de la franche rigolade ou de la gaudriole.
Déd’san : Ouah, comment y cause ! Moi j'aime bien la gaudriole :
violer des servantes dans les auberges, piller des chiteaux, tout ¢a,
c'est super cool.

Dr Gandalf : Oui, c'est cool, si on ne le fait que dans un jeu. Les fan-
tasmes, surtout masculins, font souvent appel 2 1 violence, 2 la contrain-
te physique et par conséquent sont difficiles ou impossibles 2 réaliser.
Déd’san : Un autre appel, d'une réliste, cette fois. Merci 2 Grumph
et & tous les barbares.

La roliste : Salut c’est Emma. Ben, voila on entend que des mecs
parler de cul mais jamais d’amour ! Y en a marre 2 la fin, est-ce
qu'on pourrait pas mettre un peu d’amour dans les jeux de roles ? Peut-
étre que ca attirerait plus les filles.

Dr Gandalf : Tuas tout 2 fait raison, la vie sexuelle ne se résume pas
au coit. Les sentiments et les passions en sont une composante essen-
tielle. Malheureusement, bien peu de jidéhér prennent en compte ces
sentiments, que ce soit dans le background ou en tant que mécanis-
me de simulation.

Déd’san : Moi, j'aime pas celles qui simulent (rires gras) !

Dr Gandalf : Le jidéhér est toujours une simulation et, par consé-
quent, rien n'interdit de simuler des sentiments, de créer des régles pour
cela qui vont influencer les personnages. Certains jeux proposent cet-
e option, notamment Pendragon qui va trés loin dans ce sens : les
personnages sont dotés de traits de personnalité chiffrés, de passions,
il y a des régles pour faire la cour, pour se marier, pour avoir des
enfants, etc. Wraith et dans une moindre mesure Vamipire propo-
sent aussi des régles liées aux passions des personnages, passions qui
peuvent étre |'amour ou le désir.

Curieusement, tous les joueurs sont d"accord pour simuler 1a folie, 1a
violence ou n'importe quel autre aspect de la réalité, mais pas I'amour
ou le sexe.

réleg dans le gexe.”

Déd'San : OK, doc. Merci Emma et on prend

un nouvel appel aprés ce super morceau tout
chaud de Sauron and His Merry Torturers.

(Musique) - (Enfin... si on veut)
Auditeur : Euh, salut Gandalf, salut Déd'San. Voil2, j’ai jamais couché
mais je joue beaucoup aux JDR. Est-ce que je pourrais coucher en jouant ?
Déd"San : Moi, je te conseillerais plutdt les boftes, mais bon.
Dr Gandalf : Si je comprends bien ta question, tu te demandes si tu
peux avoir du plaisir sexuel pendant une partie de JDR. La réponse
est & mon avis non. On peut trés bien simuler I"acte sexuel, on peut
aller jusqu'a simuler le plaisir qu'il procure, mais c'est trés différent
de I'acte lui-méme et d'un véritable orgasme, méme obtenu par une
bonne masturbation. C'est tout ce qui fait la nuance entre le jeu et
la vie. Le corps est un élément essentiel des rapports sexuels, méme
si I'esprit joue un role primordial dans le désir et le plaisir, au tra-
vers des fantasmes et des pulsions sexuelles de chacun. Par défini-
tion, il n'y a de rapports sexuels que corporels, incamés dans la chair,
En clair, la simulation de Iacte sexuel dans un jidéhér me parait
inintéressante car relevant d'éléments intimes du joueur, et non pas
de son personnage.
Par contre, la question peut étre formulée autrement : est-ce que tu
peux coucher en utilisant le JDR ?
Déd'San : C'est quand méme pas le super pied pour draguer des gon-
zesses, déja qu'il n’y en a pas beaucoup...
Dr Gandalf : L4 je ne suis pas vraiment d’accord, et c'est 12 ol je
voulais en venir. Si, plutdt que d'introduire le sexe dans le jeu de
roles, vous essayiez d'introduire le jeu de roles dans le sexe. Autre-
ment dit, d'utiliser des éléments propres au jeu de roles : la simula-
tion, |'incarnation d'un personnage autre que soi, le scénario pour
enrichir votre vie sexuelle voire, pourquoi pas, séduire quelqu'un.
Voila de quoi rendre les choses plus intéressantes et surtout mettre 2
profit toutes ces soirées perdues, enfermées avec cing potes,  jouer 2
des jeux de gamins incompréhensibles.

Thibault & Armaud
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Quelques idées
piqudntes pour
Vo
scenarios...
Iy a plusicurs types de scé-
narios qui peuvent exploi-
ter des aspects différents de
la sexualité comme trame
de fond ou comme
intrigues paralleles.
Lz quéte amoureuse, dont
d'une princes-
se en détresse est une varia-
tion, peut devenir une
conquéle amoureuse, ¢'est-
a-dlire un scémario de
seduction ol les épreuves,
les preuves dramour et
victoire sur des rivaux peu-
ctre quelques-uns des

Les scénarios centrés

autour d'une vengeance
prennent une dimension
dramztique supplém

aimées.
[ 'obsession amourcuse, en
particulier dans le cas de

JdR fantastiques, est inté-

> surtout si le scéna-
rio exploite I'ambiguité
entre emprise Crotique et
emprise occulte. En pous-
sant cette idée d’obsession,
on peut user de la nympho-
manie ou du harcélement
sexuel qui peuvent donner
lieu &t des intrigues angois-
santes (cl. le ilm “arcele-
ment”).
Les P) ne sont pas foreé-
ment ceux qui doivent
séduire ou conquérir, ils
peuvent zussi ¢ire Fobjel
d'un amour envahissant, ce
qui devient particulicre-
ment difficile si umourenx
estune créature surmaturel
le (dieu, fantome, ete.).
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MEDECINE MEDIEVALE

“Pour la petite histoire” décrit d’ordinaire un événement sus-
ceptible d"étre utilisé comme toile de fond d'un scénario. Excep-
tionnellement, nous allons ici élargir le concept et faire un sur-

vol historique de ce que fut la médecine au Moyen Age, en
. Occident.

Dans les univers médicvaus-fantastiques, les soins
se résument i de simples jets de dés. Rien ne
précise la nature exacte des remédes, l'avan-
cée des connaissances anatomiques, les théo-

A deux facteurs : primo, la magie sert souvent
plus que le bistouri pour récupérer des poinis de
vie. Deuzio,

W les person-
LN, nagesse hattent
;) plus que de raison,

et il est pourtant nécessaire
: L :llixh.guerm:m :uwmenL
e = Siles régles de soin étaient
P calquées sur une médecine
. = réliste, le nombre de morts
/ dans les parties décuplerait sans
-~ doute.

& Cette zone d'ombre dans les backgrounds
~ de jeux reste néanmoins regrettable. Pour y
remédier, voici une peinture assez précise de la méde-
cine du Moven Age, voire de la Renaissance. Chacun
pourra y piocher ce qu'il désire, pour I'adapter a
.ﬂ:_ son univers. La plupart des pratiques décrites ici
sont nées de manieres indépendantes : elles sont

i l done dissociables les unes des autres.
i
! PRINCIPES DE BASE
; Pour aborder la médecine du Moven Age, il faut gar-
't der & Pesprit ce qui la différencie de notre médeci-
i -
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ne moderne. 4 I'époque. les
microbes n'avaient pas é1¢ décou-
verts. La maladie n"apparaissait
donc pas comme un élément exi¢-
rieur, mais plus comme un dére-
glement dans I'harmonie du
corps. L'hygiéne n’existait pas non
plus et, par exemple, les chirur-
giens ne se kavaient pas les mains !
Enfin, le microscope n'avait pas
¢ié inventé et toutes les dissec-
tions possibles ne permirent pas
de comprendre le fonctionnement
réel des organes.

De I'Antiquité au Moyen Age, la
frontiere entre médecins et gué-
risseurs n'étail pas clairement éta-
blie. Certains praticiens médié-
vaux s'appelaient encore
eux-mémes “médecins-magi-
ciens” ou “médecins-prétres”. ) ]
L'Eglise n'a jamais aidé i faire la I 'k
distinction. Si elle accueillait des o -~
cours de médecine dans ses :
monastéres, dans le méme temps elle instaurait le culte des
reliques de saints (censées élre sources de guérisons miracu-
leuses) et interdisait les dissections. Ce pouvoir de |'Eglise plon-
gea la pratique médicale dans un obscurantisme affligeant. Elle
ne dut ses progres qu'aux brillantes écoles arabes, dont les décou-
vertes se répandirent au sud de I'Europe.

Toute la médecine médiévale repose sur un principe de base,
hérité des savants grecs. Pythagore est le premier i poser que la
composition du corps humain, comme celle de univers, s'ap-
puie sur les quatre éléments: le feu, I'eau, Eterre et Pair. Ces der-
niers présentant tous une qualité particuliere: le chaud, le froid,
le sec et Phumide. Par Esuite, le célehre médecin gree Hippocrate
et ses héritiers penseront que le corps contient quatre “humeurs™
correspondantes aux combinaisons des éléments: le sang, la
Iymphe (ou phlegme), la bile jaune et ka bile noire (ou atrabile,
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Yotre
mallette
docteur!

Les chirurgiens-barbiers ne
se déplacaient pas sans lear
mallette d'instruments.
Celle-ci contenait une bonne
dizaine d'outils rangés avec
soin. Ils étaient le plus
souvent en hois et en métal
poli, pour faciliter leur
nettovage (bien qu'on n'ait
pas encore compris le role
des germes). Dans une
mallette classique on
trouvait: deux scies (une
petite pour 'amputation des
doigts et des orteils, une
grande avec une lame i vis
pour les membres), une clé
spéciale pour serrer la lame
de la scie, des sangles, trois
ou quatre couleauy, un
bistouri, une pince et
diverses aiguilles de suture.

Yar ailleurs, pour soigner
les pestiférés sans les

approcher, les médecins
disposaient d'outils attachés
au bout de longs manches
dracier de deux métres de
long. 1l pouvait s agir de
pinces pour donner de la
nourriture, de cautéres, etc.

dite métancolie). Ces humeurs forment un équilibre, sans quoi l'in-
dividu tombe malade, tendant vers un tempérament trop sanguin,
phlegmatique, colérique ou méancolique.

Cest sur cette idée de base, et sur le Corpus Hippocratum (une
soixantaine d'ouvrages de notes cliniques d’'Hippocraie), que
repose toute la médecine jusqu'au XVIleme siecle ! La plupart
des univers méd-fan possédent un culte des Flémentaires, [l sera
donc facile 2 un meneur de jeu de réutliser cette théorie.

LES DPROFESSIONS

Au Moyen Age, le corps médical comptait trois professions dis-
linctes, qui s'exercaient chacune dans des circonstances pré-
cises.

Tout d'abord, les professionnels les plus eourants étaient les apo-
thicaires. Ces hommes aux connaissances empiriques tenaient
des officines dans les grandes villes. Lls vendaient des plantes
médicinales dites “simples”, des onguents, des plantes exotiques,
des ingrédients pharmaceutiques ou des médicaments (mélanges
complexes de drogues et de plantes) comme la thériagque. Leurs
boutiques étaient remplies de coffres en bois et de bocauy, dans
lesquels étaient conservées des centaines de substances diffé-
rentes. Les clients venaient demander conseil a I'apothicaire, qui
redoublait d'ingéniosité pour prescrire des combinaisons de
plantes adaptées aux mauy.

Les médecins, ensuite, éaient censés awoir un savoir plus élen-
du. Ils étaient peu nombreux: pas plus de trente-deux 2 Paris en
1393, alors que L ville comptait déja 230 000 dmes. 1S exer-
gaient tous dans un couvent ou au service d'un noble. Ayant sui-
vi les cours de médecine dispensés i l'oral dans les couvents,
leur thérapentique s'appuyait sur les ceuvres d'Hippocrate et se
résumait & des remedes simples @ régime, ditte, bains, vomitifs,
saignées...

Enfin, restent les chirurgiens. Contrairement i la médecine, la chi-
rurgie ne s‘apprenait pas dans les livres. Elle éait considérée com-
me une vulgaire forme d'artisanat, et enseignée comme tel.
On apprenait sur le tas, sans savoir théorique. C était
dii 2 un mépris affiché des médecins pour la chirur-
gie. Cette dernitre, depuis 'Antiquité, ne servait qua
soigner les blessures des gladiateurs et des esclaves
mutilés au travail : des professions méprisées qui
ne concernaient que le bas peuple (11 aussi, les
jeux méd-fan se prétent aisément i I'adapta-
tion...). Les médecins ne sy intéressérent gue-
re et la chirurgie tomba au main d'un corps de
métier qui maniait déja le rasoir : les barbiers!
Apparurent alors au Moyen Age des boutiques de
“chirurgiens-barbiers” qui s'occupaient de soi-
aner les plaies, d'arracher les boutons, de pratiquer
amputations et saignées... Tout ce qui relevait du
rasoir ou du bistouri ! Avec le temps, certains
d'entre eux abandonnérent leur fonction de bar-
bier et tentérent d'étre reconnus comme méde-
cins. Ils créerent la Confrérie de Saint-Come, un
collége dispensant un enseignement pratique sur
des cadavres. Les médecins n’acceptérent jamais
de considérer les chirurgiens comme leurs égaux,
jusqu’it la Révolution Frangaise !

GUERISON
DES MALADIES

Les apothicaires vendaient des centaines de plantes et de médi-
saments prescrits par les médecins. Parmi les plantes trouvées
dans les campagnes, en plus des aromates (verveine, sauge.
lanrier...), les plus courantes élaient I'aristoloche et la résine
de guimaure (deux anti-inflammatoires), la belladone (un anal-
gésique), le pavot (un somnifere), la chicorée, le chiendent et
bien dautres.... Quelques plantes exotiques venaient enrichir les
décoctions de base, wlle Fopirm, le gingembre ou la myrrhe
(résine d'un arbre d'Arabie). Les apothicaires fabriquaient aus-
siun médicament complexe qui était recommandé par de nom-
breux médecins: la thériague. Celui-ci éit fait 2 base de chair
de vipire et contenait prés de quatre-vingt-dix composants (en
fait, les fonds de bocaux des officines!) dont de opium, qui
devait assurer i ui seul les vertus curatives du mélange.

Bien plus tard, apparurent d'autres extraits végétaux comme
I'écorce de guinguina ramenée des Amériques ou les feuilles de
sanle blanc. Le premier guérissait les fivres et donna la quini-
ne. Le second ctait utilisé pour calmer fiévres et douleurs. Repro-
duits chimiquement, ses dérivés
donnérent l'aspirine, dont on ne
connait toujours pas aujourd hui
le fonctionnement exact! Ces
deux “drogues” comme on les
appelait it I'époque, auraient pu
€étre découvertes plus 10t et trou-
veront aussi leur place dans un
univers méd-fan.

Un peftit
peu de

foie ?
Pendant longtemps, le

foie fut considéré comme
l'organe le plus important
du corps humain.

Les civilisations antiques
et médiévales lui attri-
buaient souvent les vertus
qu'on associe de nos
jours au cceur. On y
yoyait méme parfois le

Coté médecins, les thérapies
commengaient par examen du
patient, ou plus exactement par
son témoignage. En effet, le sujet
décrivait son mal plus qu'il n"était

ausculté. La seule observation 4
laquelle on accordait foi éait
I'uroscopie, c'est-ii-dire I'exa-
men de l'urine. Celle du patient
étail recueillie 4 Iaube, dans un
hocal, et étdice longuement par
le praticien. Une trentaine de
caractéristiques permettaient
d'évaluer ses propriétés pour éta-
blir un diagnostic : sa couleur
(blanche, orangée, dorée, safra-
née, rouge, vineuse, verte,
bleue...), son odeur (toute puan-

siége de I'dme. C'est qu'a
la dissection, le foie appa-
rait comme |'organe le
plus gros et le plus irri-
gué. On en déduisit qu'il
s'agissait du plus impor-
tant. 1| était donc utilisé
dans les rites de sorcelle-
rie. On le retrouve
dailleurs encore régulie-
rement comme compo-
sant de sorts dans les
jeux de roles... Touta
une raison !




Pour la petite histoilre

teur traduisant une infection...), sa transparence, sa fluidité, son
écume, parfois son godit, etc. Cest ainsi que les médecins éta-
blissaient leurs diagnostics, et la matula (le récipient de verre
dans lequel on gardait les urines) devint le symbole corporatif
des médecins médiévaux!

Chaque maladie éait expliquée par un déréglement de I'équi-
libre entre les quatre humeurs du corps. Pour retrouver cette
harmonie, les médecins disposaient de peu de remédes. On
conseillait souvent de se mettre i la diete (gasp!), de prendre
des bains, de consommer certaines plantes ou certains mets
(comme la cervelle de lievre, le fiel de carpe, la poudre de héris-
son, elc.).

Mais la pratique la plus populaire

Cait la “saignée” (re-gasp!). Com- 7y
me un exces de sang rompait © \{
I'équilibre des quatre humeurs, des 1
graphiques complexes indiquaient

devait opérer une incision i I'aide d'un

couteau fin ou poser des sangsues (ces

animaux pompent jusqu'a cing fois leur volume de sang,

et leur mucus empéche la coagulation). Le sang du sujet

était alors recueilli. Son éude permettait parfois d'af-

finer le diagnostic. Une théorie de I'époque sup-

posait que le corps abritait vingt-quatre litres de r &

sang et que seuls quatre éiaient nécessaires i la =

sunvie : les saignées pouvaient donc étre longues

et importantes. Une fois le sang en surplus évacué,
" les humeurs devaient & nouveau s harmoniser.

selon les maladies, I'endroit ol 'on *\\‘ = %36
~ W

Comme le malade n’éiait jamais
ausculté de maniere sérieuse, se
développa bien vite une pratique
de consultation par correspon-
dance. Le malade envoyait 2 son
médecin un formulaire décrivant
ses maux, aipsi-au’une fiole de
son urine. Le médecin en prenait
nole e, toujours par courrier, indi-
quait ses prescriptions.

D'autres remedes, d'origine minérale, étaient aussi utilisés. On
prescrivait parfois 'utilisation de pigces d‘attouchement. I s'agis-
sait de pieces qu'on devait appliquer sur les parties infectées du
corps. Ainsi, garder des piéces d'or contre sa poitrine guérissait
théoriquement de certaines formes de tuberculose. Par ailleurs,
au fil des modes, on aftribua des vertus miraculeuses i Fanti-
moine, un corps solide proche de I'arsenic utilisé par les alchi-
mistes. 1l se présente sous la forme de petites houles qu'on ingé-

rait, puis qu'on récupérait dans ses celles pour les utiliser 2 nou-
veau. L'antimoine coiitait si cher qu'on se la |ésuait d'une géné-
ration sur l'autre, et qu'on la prétait parfois 4 ses amis.

CHIRURGIE,
DISSECTION
ET ANATOMIE

La chirurgie au Moven Age était plus que rudimentaire: elle se
résumait souvent & des cautérisations de plaies ou a des ampu-
tations pour éviter les gangrines. Les plaies étaient brillées 2 'ai-
de de “cautéres”, des fers portés au rouge. Quant aux amputa-
tions, pratiquées sans anesthésie, elles nécessitaient qu'on saoule,
assomme ou attache l'opéré. Ce dernier mourrait souwvent d'hé-
morragie durant l'amputation et ce n'est que tardivement gu’on
fabriqua des garrots “avis” pour ligaturer les artéres.

La chirurgie médicvale était archaique car I'anatomie restait un
mystére. Cest éirange mais les chirurgiens ne connaissaient pas
le fonctionnement des organes. Cette lacune venait en partie des
interdictions de 1'Fglise, nées d'ailleurs d'un malentendu.

AuMoyen Age. il était courant qu'un noble, un roi o un saint meu-
re loin du lieu ol il souhaitait avoir sa sépulture. Son cadavre

iy était alors disséqué et démembré, les morceaux de son

'*’,!. corps bouillis, éviscérés et conservés avec du sel pour
la durée du transport (sans quoi sa dépouille comple-
te aurait pourri). Cette pratique éeeeura le pape Boni-
face VIIL 11 émit une bulle pour interdire le démem-
brement des corps it des fins de transport. 1 voulait
défendre I'intégrité du corps, et non pas interdire

% "\ I'anatomie et la dissection des cadavres i des fins

d'étude. C'est pourtant, notamment en France, ce

\\& que firent croire des cardinaux z¢lés jusqu'an

XVeme siecle. Avant, il fallait obtenir des auto-

. risations papales pour pratiquer une dis-

S section sur des cadavres, de condamnés

N amort en général. Peu i peu, celte pra-

tique fut accepiée et se répandit, avant

lieu en public ou dans les cours de méde-
cine.

Cela ne fut néanmoins pas suffisant
pour que I'anatomie prenne son
essor: on ne sut tirer profit de ces
observations et le role des organes
resta flou. De plus, la perspective ctait
- encore mal maitrisée et les ouvrages
illustrés restérent grossiers et impre-
“ cis : on y trouvait des corps repre-
sentés i plats, “en grenouille™. Les
mannequins en bois et les dessins réalistes n'arriverent que bien
plus tard...

Reste au meneur de jeu 2 déterminer ol en est I'anatomie dans
son univers méd-fan. 1l est aussi important de décider de It posi-
tion des autorités religieuses face aux dissections, tout en sachant
que. paradoxalement, plus une civilisation accorde des vertus
magiques aux membres et aux organes, plus elle autorise le
démembrement.

i1

I

Liber

Medica

12 médecine s'est formée sur
des travaux d’hommes qui
ont couché leurs théories sur
le papier. L'évolution de la
médecine, ses révolutions,
ses déhats petvent étre suivis
atravers des euvres
majeures. Ces ouvrages, le
plus souvent manuscrits,
cotitent déji une fortune &
I'époque. Il éait courant,
dans les colleges de
médecine, qu'ils soient
attachés aux ravonnages des
bibliothéques par de fines
chainettes d'acier. 1l est
possible d'utiliser ces livres
(ou des reproductions de
votre cru) dans une
campagne:

Tout d'abord. le Corpus
Hippocratum d'Hippocrate
compte une soixantine de
tomes et pose les fondations
de ce que sera la médecine
médicvale, les quatre
humeurs notamment. Plus
tard, aw ler siecle, un
médecin de Rome nommé
Celse eut le mérite de
présenter le premier ouvrage
complet sur L profession
médicale: le Arfe Medica.

Néanmoins, cet ouvrage reste

moins importaunt que le

Carion d'Avicenne, un

médecin arabe du Xeme

sitcle. Pronant une unité

totale, Avicenne développa des

théories médicales alignant

les dates des saignées sur les

mouvements des astres, ﬁ
calquant les cicatrisations de Rr i
plaies sur des polvgones ‘%?f
mathématiques, eic. C'est 1|
fatras sans queue ni téte, qu
fut pourtant it la base de

I'enseignement unive A
pendant une l{)n"‘ Erigil )
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Creer son scenario

n compare souvent le jeu de roles au
théitre. Pourquoi pas. Francis, lui, il
trouve que “le jeu de réles, c'est com-
me aller au cinéma”. On se donne ren-
dez-vous, on entre, on s'assied et on
attend. Jusqu'ici tout va bien. Sauf que Francis, il aime
les films américains, avec des bonnes meufs, des gros
flingues et un gentil qui raconte des vannes au méchant
juste avant la fin. Mais ot est donc la petite lueur d'in-
telligence qui se cache sous les effets spéciaux ? Celle qui
met des claques au spectateur ? Le scénario, quoi. Seu-
lement Francis, y connait pas. Et comme il a qu'une
seule chemise, il est pas non plus du genre & changer
davis. Mais j"ai quand méme décidé de dire quelques
mots sur le scénario, juste au cas ol ¢a pourrait servir.
Parce que de toute fagon, Francis aime pas le jeu de roles.

Qu’est-ce

QuU’on mange !

Le scénario, c'est le nerf de la guerre. Une charpente
qui ne sert pas 2 forcer les actions des P] mais plutdt

a les guider, les accompagner et les intégrer au mieux
dans le déroulement des opérations. Un scénario, c'est

1

Copyrights
d’auteurs

BD, films et autres romans constituent une véri-
table mine d'inspiration pour le meneur de jeu
courageux. Mais adapter n'est pas chose facile. Ces
seénarios, toujours figés autour des actions des hé-
ros, ne laissent qu'une marge de manceuvre ré-
duite. i vous voulez plonger les PJ dans une his-
toire toute faite, trois solutions s offrent 2 vous. Soit
les PJ prennent |a place du/des héros, auquel cas vous
devrez limiter les risques d'imitation en proposant
une introduction et des pistes différentes. Soit ils
interviennent en marge de I'action principale, en
rencontrant, en aidant, en assistant ou en génant
les acteurs originawx. Soit, et c'est plus simple, ils
interviennent avant ou apres 'action connue (fa-
conStormbringer, Middle Earlh et Cthulbu). Pe-
tit conseil technique : pensez 2 bien “photogra-
phier” le décor et 2 passer au crible chacun des in-
tervenants majeurs, histoire de recréer une atmo-

sphere crédible et efficace.
. J

une base, un contexte plus ou moins imposé qui per-
mettra 2 ses acteurs de vivre, de subir et de découvrir
certaines choses. Qu'il s'agisse d'une enquéte, d'un
contrat, d'un voyage, d'une découverte fracassante ou
d'une quéte sans fin, le scénario se doit de surprendre
et de captiver. A défaut d'étre original, un scénario de-
vra toujours étre géré de fagon 2 offrir aux joueurs le
dépaysement et I'efficacité qu'ils recherchent. Et pour
cela, la préparation et la construction sont les deux
€tapes 4 ne surtout pas négliger. Que se passe-t-il en
coulisses, qui est qui, qui fait quoi, pourquoi, ol,
quand ? La conception d'un scénario doit mettre 2
plat tous les reliefs, toutes les aspérités de I'intrigue, afin
que le meneur de jeu puisse surprendre sans jamais
Etre surpris.

Mais,%ue,diable
vont-ils faire
dans cette galére P

Aladifférence d'un scénario de film, un scénario de jeu
de réles ne peut jamais prévoir toutes les initiatives de
ses principaux acteurs, les PJ. Cest le but, me direz-vous.
Et c'est pourquoi il est impératif que le scénario colle le
plus possible 4 la mentalité, aux aptitudes et aux désirs
des PJ. La réussite d'un scénario dépend beaucoup de
I'implication des PJ dans I'intrigue. Qu'est-ce qui les
motive 2 accepter un contrat? Connaissent-ils la victime,
le meurtrier ? Quel rapport ont-ils avec leur employeur,
leur destination et les rencontres qu'ils seront amenés
faire ? Toutes ces questions sont autant de pistes qui pour-
ront vous aider 2 intégrer les P] dans une histoire, de fa-
on 2 éviter les sempiternels : “Qu’est-ce qu'on fout [ 7”.
Si les PJ ont des ennemis, des alliés, des contacts, utili-
sez-les. Ressortez d"anciens PNJ du placard. Tenez comp-
te de leur passé, fouillez dans le petit background qu'ils
ont amoureusement concocté. Ciblez leurs centres d'in-
térét. Vendez votre ime. En clair, évitez d'offrir des lunettes
4 un cyclope, méme si elles sont jolies.

LeS peﬁ‘rs '
camarades
de classe

Qu'ils soient gentils ou méchants, tous les acteurs (PNJ)
d'un scénario doivent étre pensés et approfondis lors de
la préparation. Le caractére et les motivations des PN]
étant 2 l'origine de leurs actions, il convient d'en dres-
ser un portrait détaillé et de ne pas se contenter d'un

Leg bong cons
pour bienh fai

|'N.'}.q

nom sur un vague concept. Robert est un assassin. D'ac-
cord. Mais pourquoi ? Depuis quand ? Quelle est son ar-
me préférée 7 Ses répliques favorites ? Travaille-t-il seul
ou avec des complices ? A-t-il commis un meurtre cé-
[ebre ?

Le background des différents PN] est une donnée fon-
damentale, surtout dans le cas des PN] majeurs. S'il
s'agit d'un groupe, il est important de détailler son
organisation (réseau, famille, petit groupe), ses ob-
jectifs (conquéte, destruction, profit), ses ressources
(armement, locomotion, finances) et tous les petits
détails liés 2 ses activités, 4 son quartier général, 4 son
look, etc. L'incontournable figure du “chef” doit étre
travaillée avec encore plus de précision. Le grand mé-
chant du scénario doit avoir un nom, une “gueule”,
un profil psychologique, des mimiques et des phrases
choc. Plus le PNJ est important, plus il doit en jeter.
Rien de plus frustrant en effet pour un joueur que de
se faire une montagne d'un ennemi finalement lym-
phatique, banal et méme pas impressionnant. N'ou-
blions pas non plus que les PNJ sont des P] comme
les autres. Ils ont des amis, des ennemis, des rivalités,
des peurs, de la famille, des petits secrets. Tout ce qui
touche aux PNJ risque de toucher tot ou tard le grou-
pe de PJ. Aussi, sans aller jusqu'a vous constituer un
dossier de trente pages sur chaque figurant, prenez
toujours soin de bien faire le tour de vos PNJ avant de
les mettre en scéne.



Créer son scenario

usual and unusual
suspects

Certains archétypes de PNJ reviennent plus réguliére-
ment que d'autres dans les scénarios, tous univers confon-
dus. Tl est vrai que le traitre, I'espion, le mercenaire, le
contact et toutes ces figures aux noms hautement évo-
cateurs sont souvent incontournables. Raison de plus
pour bien les utiliser comme il faut.
- Qu'il soit payé, séduit ou animé par toutes sortes d'€mo-
tions (vengeance, haine, désespoir, cupidité), le traitre est
le personnage qui *‘change de camp”. Si son look importe
généralement peu, les causes et les conséquences de ses
actes doivent toujours étre pensées en termes de : “Qu’est-
ce que ¢a va changer pour la suite ?”. On fera la diffé-
rence entre les traitres professionnels, les vendeurs d'in-
formations, les individus manipulés (souvent victimes des
meéchants) et les faux
traitres, les “fausses
pistes”, ceLx qui ne
paient pas de mi-
ne et qui s'afti-
rent systémati-
quement les
foudres des PJ.
- Le contact,
l'employeur (Mr
Johnson)
estunin-
dividu
qui a soit
besoin, soit
envie de la pré-
sence des PJ. Se-
lon le cas, il
pourra leur
offrir du
tra-

ils de Francis
€ goh gcenhdrio

vail, les envoyer au suicide ou encore leur tendre volon-
tairement un gros piege. Les motivations et les petits se-
crets de ce type de PNJ doivent servir de rebondissements
a l'intrigue. Du genre : “Comment ¢a, vous étiez au
courant 7",

- L'indépendant, le solitaire, est toujours trés apprécié
des meneurs de jeu, Cest souvent un expert, un spécia-
liste qui se décidera 2 aider ou 2 contrer les PJ pour de
I'argent, une faveur, une dette, une implication per-
sonnelle ou le simple plaisir de bouger son corps. Ti-
reurs d'élite, chasseurs de primes, scientifiques et autres
“retraités” de diverses professions font d'excellents in-
dépendants.

- Le “trublion” est un €lément instable, insaisissable et
totalement incompréhensible. Cauchemar des Pl et fidéle
compagnon du meneur de jeu, cet électron libre inter-
vient, apparait et disparait sans raison, juste pour faire
chier son monde. Plus adapté 2 certains univers qu'a
d'autres, ce personnage 4 toujours une excellente rai-
son d'agir comme il le fait : vengeance personnelle, fo-
lie pure, dons surnaturels, etc.

- 5i j'en oublie volontairement, c'est pour accorder un
droit de réponse a tous les laissés pour compte du jeu de
roles. A croire qu'il n'y en a que pour les assassins, les sor-
ciers, les savants fous, les mégacorpo, les démons et tou-
te la clique. Et les autres alors ? Les garagistes, les infir-
miéres, les paysans, les mendiants, les prostituées, les
enfants (aux perceptions si particuliéres), les commer-
cants, les passants, les gens du commun quoi... Toutes
ces modestes figures du quotidien sont capables de don-
ner la réplique aux PJ le temps d'une scéne, d'un im-
prévu, et d'apporter un éclairage intéressant sur une af-
faire complexe. Sans en abuser, n'hésitez pas 2 en user
de temps en temps.

un d'!oker dans
chaque manche

Pourétre intéressante, une histoire doit comporter quelques
zones d'ombre, quelques secrets. Par définition, le secret

est un élément inconnu qui attend son heure pour se
manifester. Les données que les employeurs de PJ ont

Plug jamais 5

Faire original n’est pas toujours facile, c'est vrai.
Mais ce n'est pas une raison pour resservir les
bons vieux classiques de ses voisins  sa propre
sauce... Juste histoire de rigoler un peu, voici le
“top thémes” des filons les plus revisités de I'his-
toire du jeu de roles :

- Aller délivrer la princesse.

- Retrouver |'objet magique ultime.

- Retrouver le guerrier ultime.

- Faire foirer les projets du nécromant.

- Intercepter le messager.

- Servir de messager.

- Voler les plans ultra-secrets.

- Empécher la bombe d'exploser.

- Retrouver le meurtrier.

- Sauver la vie du président.

Abon entendeur.




“oublié”

de mentionner,

I"arme secrite que les

méchants finissent de mettre

au point, la tornade qui s'ap-

proche, le mystérieux pouvoir qui som-

meille dans I'espritd’un PJ, I'identité du meurtrier, I'al-
liance passée dans le dos de tout le monde... Quel qu'il
soit, un secret doit toujours étre proportionnel 2 I'im-
portance des enjeux. Ainsi, les Américains ne risquent
pas de déclencher une guerre thermonucléaire pour ré-
cupérer un mouton 2 cing pattes découvert dans la ban-
lieue de Londres. Encore que... Le secret n'est pas forcé-
ment une fin en soi. Il peut méme n’étre qu'anecdo-
tique. Avous de voirsi vous préférez surprendre les PJ, en
sortant de votre manche un €lément totalement inat-
tendu, ou plutdt les tenir en haleine en ne révélant tous
les détails qu'apres de longues heures de recherche.

Ef apres, on a
rencontré
un dragon...

Le scénario doit obligatoirement suivre une trame,
une ligne directrice plus ou moins complexe. Du gen-
re : “Les PJ sont engagés pour mener ['enquéte et se
retrouvent en pleine guerre des gangs”. La ligne di-
rectrice est souvent trés simple 2 déterminer. Ce qui
I'est moins, ce sont les scénes fortes, les séquences ma-
jeures. Et pourtant, ce sont généralement ces scénes qui
marqueront les PJ et qui alimenteront les discussions
enflammées des rolistes en goguette. Sans réduire vos
scénarios 4 une succession de séquences prédéfinies,
il est important de bien préparer les scénes qui vien-
dront installer une ambiance particuliére, offrir de
nouveaux éléments ou rythmer la progression des PJ.
Ainsi, le combat final, la découverte d'un corps, la
rencontre avec un héros légendaire, arrivée dans un
site inconnu, la course-poursuite, ['utilisation de I'ar-
me ou du pouvoir ultime, etc. Dans le méme ordre
d'idées, veillez 2 bien préparer les sites que les PJ au-

ront 4 visiter, qu'il s’agisse de terres inconnues, d'ap-
partements, de souterrains grouillants ou d'édifices
religieux. Le jeu de roles est fondé sur le visuel, le vir-
tuel, alors autant faire travailler I'imagination dans
le bon sens.

chef, a1 trouvé ¢a!

La progression des PJ dépend souvent des renseigne-
ments et des indices qu’ils peuvent découvrir en cours
de route. Pour bien gérer les séquences “d’ol1 qu'il est
I'assassin”, il vous faudra prévoir les circonstances dans
lesquelles ces indices pourront étre découverts. Par dé-
finition, les indices introuvables sont introuvables. Veillez
donc 2 ne pas soumettre vos PJ au supplice du “si tu

trouves pas,
t'avances pas” car
vous risqueriez de passer une soi-
rée vraiment inoubliable. Si la clef de la porte se trou-
ve sous le dragon, pensez 2 prévoir un autre moyen
d'ourir. L indice peut étre matériel (lettre, arme, échan-
tillon, trace) ou plutét ponctuel (révélation, écoute, fi-
lature). Quant aux pistes paralléles (fausses pistes,
contretemps, intrigues secondaires), elles constituent
une excellente occasion de mettre en scéne la face ca-
chée des acteurs de I'intrigue principale, qui ont eux
aussi une vie aprés le lyofe. Dans la famille “ne soyez
pas dirigiste”, pensez donc 2 suivre les actions PJ plu-
t6t qu'a les interdire.

Tu m’céveilles
quand ¢a bouge

Demiers impératifs : |'action et 1 gestion du temps. Com-
bats, embuscades, poursuites, effractions, enlévements,
tout est permis du moment que ¢a bouge. Si I'action est
indispensable, elle ne prend toute sa saveur quesi elle est
intelligemment intégrée 4 I'enquéte, au voyage et aux
temps morts qui permettent au dialogue de s'installer.
La gestion du temps doit tenir compte de tous ces para-
métres. Les PJ ont besoin de parler et les dés ont besoin
de rouler, voil tout. Lors de la préparation, alternez une
scéne de combat avec une rencontre, une filature avec
une impasse. Aprés chaque séquence “marathon”, lais-
sez les PJ respirer un peu et prendre Iinitiative de dialo-
guer ou de se remettre aussi sec dans la course. Rédui-
sez 4 feu doux sans laisser retomber le soufflé et faites
monter |a pression sans péter les scaphandres. Bref, cui-
sinez vos PJ en profondeur.

Etn'acceptez jamais daccompagner Francis au cinéma.

Jufien Blondel




Non, malgré son look, ce copieux ouvrage n'est pas le
dernier compendium en date pour Warhammer 40K,
mais bien les régles a appliquer dans toute bonne boutique
de nps.amis de chez GW. Et comme on peut le craindre,

le ramage vaut le plumage. | |
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Les directives indiquées
dans le codex ne sont pas
pires (1 quelques
exceptions pres) que
celles utilisées dans les
rosses bottes américaines
(MacDo. Disnev, etc.) et
sont certainement légales
(je 11e suis pas juriste).
Mais le fait est que des tas
de jeunes voient dans GW
une boite d"avenir et qu'ils
aimeraient bien v bosser.
Aprcs la lecture de cet
article, vous pourrez peser
le pour et le contre.
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Investigation ? Affirmatif..

Note s dans les textes ci-dessous. tout ce qui est en italigue est
une traduction du CODEX.
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le monde souriant et “fun” de GW. '
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- Stunctravail mérite dére fait. il merite que Fon
merire powr i, Bon, on v dire que Cestde Fhumour et
que Fon ne retrouvera jamais un vendeur de chez GW om

. Dossier

S\ nes

seche dans Farritre-houtique apres avoir travaille une senutine
sns nanger ¢f dormir -

v propos des vendeurs de cher GW < powr les enfants en

particulior. vous étes équivalent dun dicu. {lilise: cette

position de facon productive ef le succes serd a rotre por-

fee (sous-entendu.fous pourrez leur refiler L pire merde et

ils vous feront confiance).
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restriction de sexe, de -
ce el de handicap.

Cela va sans dire... Mais
cela vi encore mieux en
le disant.

Mais le pompon, je vous
le garde pour un petit
encadre. Au chapitre
relatif & la copie des
produits GW (on vous en
avatit déja parlé dans un
précédent numéro de
BACKSTAB). les bons
ars petent
completement les
plombs et indiquent
qu'wit seul nol penl
qulifier ces individus
(cenx qui copient les
produits GW) = la JORT.
Cest éerit comme i, au
milicu d'une page. Moi je
trouve pas ¢a drole. Mais
le premier avocat qui
voudra se pencher
dessus, peut-élre...
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monde de Diplomacy.
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Assurez-rous

que quelgne chose se passe (tuerie) trois minutes apres
le debut de la partie. Super !!! Je ne m’étonne plus que le:
armées des parties de démo se trouvent toujours it porté

A |1|u|u:- de’ ]1 wties de dé m:m\u'l[lnn

) |
de charge les unes des autres. Cestvrai, les manceuvres ne
sontpas importantes? ce qui compte ¢’est le nombre de
morts...

" Ob: exe. Hsez-1oi f je dois ranger ces ;wwm’um Hu'est-

ce done 7 Une des trois phrases types qu° untvendeur doit pro-
noncer pour se.débarrasser de vous (parce que vous éles
chiant, comme tous les joueurs expérimentés). /

f

Je pourrais continuer comme ¢ pendant dés heures mas cela

ne senviraitirien: \u||~.|\u tous compris que leur attitude vis-
A-vis des tlu‘mw‘r meme vis-i-¥is de leurs L'm|)h|\t'\ est limi-
te. voire proprement scandaleuse (cf. L'nL’l(IlL" Jusquroi aller
trop loin #7).

Et alors ?
Qu veut-on en venir ?

Ca me semble relwivement cliair. Méme si la politique d'une
m nwn d ¢ dnmn ne nous 1(‘!,'.1“[(' aénd .llum‘n[ pas. ces
]lI‘L’lLPll s el v\cmplm fous protvent que GW prend un peu
les fjoucurs (etfles ve ndeurs wmporaires) pour des cons.
Glest mal. Nous ne sommes pas les justiciers masqués et on

¢ ne Vi pas fiire un proces pour ¢it, mais notre role de jour-

naliste' est AUSSE de vous parler delenvers du décor méme,
etsurtout, si on g asse de wes bons moments i jouer i leurs
jeux. Achetez duyGW, jouez i leurs jeux, mais ne sovez plus

janmais dupe i_fu la facon dont ils vous [I':lill‘tll.‘l n client aver-

ti en vaut deux...

Quant & ceux que la carriere de vendeur chez GW pourrait
tenter. restez sur vos gardes et souvenez-vous qu'en France,
les conseils de prud’hommes protégent les salariés contre les
pratigues patron: l[tiktrulc!quc peu Ed\.l'it‘l(“- et meéme si GW est
protéeé par I'Emperdur Tui-mémgun bon dosgier vous per-
mettra den sortiy Ja géte haute,

W
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Lord Winfield




mMontjore : |
pour Huelques %
{'egles
optionnelles
de plus

L’équipe de Montjoie vous propose de nouvelles
régles optionnelles : bonne chance aux futurs grands Seigneurs.
| Remerciements aux pairs de France qui m’ont aidé pour ces options : Nathalie Brié, Stéphane
Collon, Sylvain Garet et Anton Monsef, ainsi que tous les joueurs du salon du jeu,

dont les suggestions furent précieuses.

ghm ® préférentiel
€S OpIIons

Pour des parties rapides (1h30 envi-
ron) avec peu de joueurs, jouer
avec les options 1, 2, 4 et 6.
L'option 7 n’est 2 employer
qu'apres une longue pratique
du jeu ; vous valorisezalors les
solutions diplomatiques.

Les options 3 et 4 sont peu histo-
riques mais donnent une grande liber-
té d'action aux joueurs.

Les options 10 et 11 sont plus historiques
et valorisent les expansions et les combats
terrestres. .

PARTIE COURTE
La partie courte se joue en six ou Sept tours.
A la fin du Ge tour, le premier joueur jette
1D6 : §'il obtient entre 1 et 3, la partie s’ache-
ve immédiatement, sinon elle prend fin au 7e
tour. -

JEU A TROIS JOUEUBRBS

Dans la solution 2 trois joueurs, les puissances
jouées sont la France, I'Angleterre et 1a Bour-
gogne. Les trois autres puissances - Navarre,
Flandres et Bretagne - possedent les mémes
avantages que les forces étrangeres (DEF : 7
+ 1D6, ATT : 5 + 1D6) : on les appelle puis-
sances indépendantes.

Le premier joueur choisit la puissance indé-
pendante qu'il va controler, puis les deux
autres joueurs tirent au hasard les puissances
restantes. Un joueur peut jouer ou ne pas
jouer sa puissance indépendante lors de son
tour de jeu : s'il la met en jeu, il doit le faire

avant ou apres sa propre puissance, mais pas
lors du tour d'un autre joueur. Un joueur peut
étendre d'une nouvelle ville le territoire de la
puissance indépendante qu'il contrdle, sur
un résultat de 4 2 6 au dé. Puis, s'il le désire,
il détermine 'activité de sa puissance indé-
pendante en temps de guerre avec 1D6 ; le
joueur devra jouer toutes les attaques obte-
nues, méme si elles doivent le conduire 2 s'at-
taquer :

-1 et 2 : une attaque.

-3 et 4 : deux attaques.

-5 et 6 : trois attaques.

En temps de paix, les nations indépendantes
n'ont le droit qu'a une attaque.

Un joueur peut ajouter des Points d'Influen-
ce PI sur les combats d'une puissance indé-
pendante. La carte “Ecorcheur” n’agit pas sur
les puissances indépendantes.

Les puissances indépendantes ne marquent
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pas de point, elles ne servent qu'a entraver la
course des autres concurrents. Les joueurs
peuvent conquérir des villes ou des
provinces des puissances indépen-
dantes.

, puIissances
ependantes

- La Bretagne pose des garnisons sur Brest,
Nantes et Rennes (Bretagne), Caen et Cher-
bourg (Basse-Normandie).
- Les Flandres posent des garnisons sur
Bruges, Gand et Bruxelles (Flandres), Liege
et le Luxembourg (Ardennais).
- La Navarre pose des garnisons sur Pampe-
lune (Navarre), Pau et Foix (Béarn), Evreux
et Rouen (Haute-Normandie).

POSITION

DE DEPART LIBRE

Chaque joueur recoit une garnison sur une
ville de départ et deux garnisons 2 placer sur
les villes de son choix en respectant les mémes
procédures de placement décrites page 2. A
tour de rle, les joueurs placent une garni-
son. La voie maritime peut étre utilisée pour
le placement des garnisons.

Positions : Navarre = Rouen ; France = Mont-
pellier ; Angleterre = Bordeaux ; Bretagne =
Nantes ; Bourgogne = Besangon ; Flandres =
Bruges.

osIiipn
&

EXPANSION
§'il posséde au moins un port, un joueur peut
une fois par tour réaliser une expansion par
mer, méme s'il lui reste des territoires acces-
sibles par voie terrestre.




HEROS
Ia durée de vie ; un
héros est utilisable
jusqu'a ce qu'il soit
tué. Le héros repré-
sente plusieurs grands
stratéges militaires :
seul le plus connu est
représenté sur la carte,

joueur pour attaquer un
adversaire se trouvant

de 'autre coté. Cette
action ne peut étre réali-
sée qu’une fois par tour de
guerre et par joueur. Bien
siir, le possesseur de la vil-
le peut négocier son droit de
passage comme il I'entend.

SOUTIEN DU SUSPENS DOUR

PApPE LES POINTS

Le joueur qui a le plus petit D’INFLUENCE
nombre de Points de Pré- Lorsque dans un combat
tendant au Trone peut deman- les joueurs veulent jouer
der une fois par tour I'aide du des Points d'Influence
pape. 1l jette 1D6 : PI, ils les gardent
- de 123, sa demande est refusée. cachés dans le creux

- de 42 6, sa demande est accep-
tée. Le joueur recoit immédiate-
ment un ambassadeur papal. Lam-

de la main puis les dévoi-
lent en méme temps que leurs

i .
r'h:':“ adversaires. Un joueur peut faire sem-

bassadeur papal se joue comme blant de jouer des points alors que sa
une carte Ambassadeur. main est vide.

En cas d'égalité de Points de Pré- :

tendant, personne ne peut deman- SOULEVEMENTS ET

der le soutien du Pape. GBANDES COMPAGNIES

Pour diminuer les effets des marqueurs tirés
lors de la phase événement, divisez le résul-
tat du jet dé par 2 et arrondissez-le 2 I'entier
supérieur (maximum : trois soulévements ou
trois pillages).

DROIT

DE I)ASSA(;E

Un joueur peut demander 2 tra-
verser une ville d'un autre

= 5
-endéfense le (Cc)stdeSPC-i-
degarnison+ll)6
- 1a défense des milices des villes libres
est de 2 PC de garnison + 1D6.

PAGE3
CARTE INGENIEUR

11 faut lire “Ingénieur : diminue la forti- PAGE 6
fication en une fortification de niveau POINT
inférieur uniquement pour le combat en D’INFLUENCE

cours”. Apres le combat, la fortification

Précision : les Points d'Influence PI peu-
revient 4 son nivean antérienr.

vent étre joués sur les combats des autres
joueurs, mais on ne doit jamais dépas-
PAGE 4 ser plus de trois marqueurs 2 la fois.
SOULEVEMENT

Rajouter : “Le joueur ne prend pas pos-
session des villes qui se soulévent lors

des EVENEMENTS”.

DIPLOMATIE
Précision : les joueurs peuvent échan-
ger une ville de méme niveau de fortifi-

LIMITATION DES
DEBARQUEMENTS
Les possibilités de débarquement se trou-
vent maintenant limitées entre zone géo-
graphique : la MANCHE et I'ATLANTIQUE,
d’une part, avec douze ports, et la MEDI-
TERRANEE, d’autre part, avec trois ports.
On ne peut débarquer que dans la zone ot
I'on posséde le port d’embarquement. Il
n’est plus possible de passer d’une zone 2
I'autre.

DEBARQUEMENTS

PLUS ARDUS

Ajouter un point de combat (PC) au défen-

seur lors d'une attaque par mer, le joueur
bénéficie alors au total d’'un bonus de 2 PC.

Pascal Bemgrd
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préambule a ces deux pages de haine

ONn Q fECU CQ...
a peine dissimulée sous la pale froideur

d’une courtoisie maladive.

Qu’est-ce qu'un courrier des lecteurs ? La question mérite d’étre posée. Elle le fut d’ailleurs, aux temps brumeux
de la création de ce magazine, faut pas non plus nous prendre pour des beeufs. Entre deux tranches de chorizo
Liddle, les idées fusaient de toute part. On parlerait du journal, ouais super ! et puis aussi de la vie cachée des
éditeurs, trop fort ! et on lancerait des débats terribles sur des sujets essentiels comme euh! ouais! non pas
ca! bon c’est pas grave on trouverait plus tard ! Bref, nous pensions en nous-mémes benoitement que ces deux
pages devaient étre un lieu d’échanges constructifs (¢a y est je I'ai dit), une agora vivante de la pensée rélistique
en mouvement, pour tout vous dire, nous pensions méme que ce serait écrit en francais ! 11

C’est pas qu’on révait d’'un autre monde, mais presque, parce que la réalité fout franchement les boules.
Questions sans intérét, propositions désolantes, orthographe et grammaire aux abonnés absents! pas une
lettre pour rattraper I'autre. Ou alors tellement rare que c’est anecdotique. Voild, ¢a faisait un moment qu’on
avait ¢a sur la patate, maintenant on vous I'a dit, vous en faites ce que voulez, nous on continuera i vous

répondre, mais si vous refusez d’élever le débat, ne comptez pas sur nous nous pour baisser le ton.

- Des conneries toujours des
conneries au sujet de votre
journal

Au sujet du n°9 |'article sur les casinos est sympa mais bon
c'est pas le probléme...

Une question stupide : pourquoi étes-vous obligés de suivre
les préceptes du vénérable grand ancien que je ne nommerai
que sous le doux pseudo de C.B. ? Je sais pas mais les scénars
en encart ¢a fait plutdt louche et les critiques on un petit air

Bon de toute fagon votre revue est toujours de jour en jour
de mieux en mieux.

Quand pourra-t-on dire que RACKSTAB n'est pas une vulgaire
copie de cassus BELLI 7

Veuillez agréer monsieur le rédac’ en chef (Croc en d'autres
mots) I'expression de mes sentiments les plus distingués.
Un vulgaire joueur habitant le Viet-Nam (et pour que vous
ne disiez pas que c'est A.Nonyme Je réponds au doux
patronyme de Benjamin Pelletan).

Mon tonkiki, mon tonkiki, mon thon
qui m’cherche des noises!

Tu le dis toi-méme, et je n'aurais donc pas 'outrecuidance
de te contredire, ta question est stupide. J'explique gentiment.

CASUS BELLI est un magazine de jeux de role, BACKSTAB aussi. casus
BELLI et BacksTAB parlent donc I'un et |'autre de jeux de réles,
publient des critiques, des scénarios, des aides de jeux, des
news! C'est un peu la méme chose pour les journaux
télévisés quand ils commentent |'actualité du moment
ou entre plusieurs revues spécialisées dans la péche
au thon. Ca s'appelle le pluralisme, et ¢a permet &
de nombreuses personnes de parler différemment
d'un méme sujet. Les fiches-cuisine de L'Humanité-
Tricot n’ont ainsi rien 2 voir avec celles du Figaro-
Madéme. Entre casus et BACKSTAB, c'est pareil. Nos fiches-
cuisine sont trés différentes.

- Bonjour,

Deux petites réflexions me sont venues en lisant BACKSTAB ce
week-end.

- Je suis peut-étre stupide (mais peut-8tre seulement) mais
je ne comprends pas pourquoi BacksTAB est livré emballé. En
général, c'est quand le journal est vendu avec un supplément
(un dé par exemple) qu'il est emballé. En plus, c'est bizarre,
len°8 avait un dé et le 9 (le méme que le “mien”), il avait
aussi un dé dans un autre magasin... Argh ! La Maison de
la Presse de Saintes (mais non je ne |'ai pas dit, c'est de
voleurs !).
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La rédaction.

Bon, il n'y a pas mort d’homme et heureusement ! dans
le lot ce n'était pas le dé qui m'intéressait.

- Sinon, 1'autre réflexion m'est venue en lisant les
différentes pages consacrées aux Etats Généraux.
Je suis comme tout joueur qui se respecte et je
n'apprécie pas plus que ¢a que I'on critique (ce
mot est faible par rapport 4 la véhémence de
certains !) mon loisir. La meilleure réponse
que j'ai trouvée, c'est d'expliquer sans reldche
ce qu'est le jeu de rle, de faire remarquer (mais
cen'est parfois pas inutile) que je ne ressemble en rien 2 un
adolescent psycho-maniaque dépressif et surtout de faire
jouer. La meilleure maniére de faire comprendre ce qu'est
le jeu c'est encore de mettre les gens en situation. Je ne fais
jouer qu'une ou deux parties par an mais cela fait environ
10 personnes. Et si chaque joueur le faisait...

Sinon, au chapitre des compliments : continuez comme ¢a
et je continuerai 2 vous acheter...
Bisous & tous

Estelle.
Ma cocotte,
Concernant ton idée de faire jouer des néophytes pour les

amener 3 comprendre ce qu'est réellement le jeu de role, 2
franchement, rien 2 dire, c'est vraiment puissant, je n'y avais
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pas pensé. En somme, c’est un peu comme emmener
quelqu'un au cinéma pour lui montrer un film. Pas con.
D'ailleurs, tu devrais essayer avec ton marchand de journawx.
§'il pique les dés dix de backstab, c'est qu'il est miir.

« Cher backstab,

Voila, je me suis procuré le jeu de role Ravenloft (ADD), je
voudrais savoir deux choses :

1) par exemple si Sthrad Von Zarovich trouve la femme de
sa vie (celle qui est incarnée par Tatyana) et que la femme
est consentante pour rester avec lui pour |'éternité, que va-
t-il se passer par la suite ?

2) Si mon groupe d'aventuriers vient 2 bout de Sthrad (ou
d'un autre seigneur de Ravenlof?) et qu'il meurt, est-ce que
les joueurs peuvent devenir le propriétaire du chéteau ou
celui-ci disparait avec le maitre des lieux 7

Merci de me répondre, amicalement vitre.

Franck Neveu.

Mon petit loup des Carpathes
oui mais de Tanzanie,

1) Par exemple si Stradh trouve Tatyana alors il lui dira
ach ya ya ach ya bitteu ach schiine gretchen, parce que c'est
un vampire et qu'il ne pense qu'a ¢a, mais ¢a lui fera trés
mal & cause des dents pointues et il finira par se facher tout
rouge. Alors forcément par la suite ¢a se passera trés mal,
surtout si ¢a doit durer I'éternité. Donc, il vaut mieux pour
tout le monde qu'ils ne se rencontrent jamais.

2) Admettons que ton groupe vienne a bout de Stradh et
qu'en plus il le tue. Etbien il n'est pas encore au bout de ses
peines. Pour devenir le propriétaire du chéteau, ton groupe

GALAXIES

Abonnement : 200 F
les 4 numéros
(port compris)

ou 60 F I'exemplaire
(port compris)

Galaxies

B.P. 3687
54097 Nancy Cedex
Fax:03 83 28 80 51

Chaque trimestre, dans Galaxles :

 GALAXIES

Science-Fiction

doit en effet d’abord trouver le notaire/vampire 9/15 de
Lhadfhoulez-Ville. Or cette bourgade n’est mentionnée sur
aucune carte connue ou inconnue et le notaire est par
conséquent trés difficile & joindre. Le plus simple serait donc
que dans un premier temps ton groupe vienne 2 bout de tous
les dieux et bien sfir qu'ensuite il les tue. Ceinture et bretelle.
On ne sait jamais, il parait que certains dieux ressuscitent.
Méfiance donc! ;

(...) Je joue principalement 2ADED Royaumes Oubliés et ce
magazine honorable que vous étes semble bouder les grands
classiques des jeux de roles. En effet 1a plupart des joueurs aime
la base méme des jeux de roles : la création géniale du vieux
britannique ].R.R. Tolkien. Quelles alternatives 7 JRTM et
Rolemaster sont injouables tant leurs régles sont lourdes. Par
contre le monde des Royaumes Oubliés est trés développé, trés
intéressant et trés joué. Tandis que votre rival publie des scénarios
ADED i tous les numéros vous, vous avez un rythme de
production deux fois inférieure pour une qualité globalement
équivalente. Mon dernier argument serait tout de méme de dire
queADED regroupe plusieurs mondes et un scénario donné peut
plus ou moins étre adapté a une majorité d'entre eux.

Ayant réussi mon jet d'éoouter, je Vous Vois Venir avec vos gros
sabots : “mais mon cher ami, les scénarios portent sur le theme
du dossier alors des casinos aux Forgotten Realms ?*

Ma réponse est d'écrire des scénarios, genre un quart voire la
moitié, qui n'aient aucun rapport avec le fameux dossier. En
effiet, ¢ est souvent déprimant de voir tous les scénarios étre écrasés
sous le joug d'un seul théme.

Une autre propasition serait d'écrire un scénario pour tous les
jeux de médiéval-fantastique en général : le scénario serait

7

purement descriptif et 2 1a fin il y aurait une partie techniques
ol les données seraient définies pour différents jeux.
Finalement, j'aimerais faire une critique au sujet de votre
systeme de notation : il me semble que l'originalité est un
critére largement sumnoté dans certains cas. De plus, je n'aime
pas votre critique attribuée au supplément Aide au joueur :
talents et pouvoirs, en effet vous semblez quasiment omettre
les problemes de grosbillisme liés & ce supplément et d'un
autre coté vous parlez peu de I'influence bénéfique de la
diversification des personnages (...)

Par contre, j'aime beaucoup que vous parliez de Demomworld,
des jewx vidéos portant sur des univers de jewx de roles (MAX 2
est un peu limite) et votre objectivité dans les tests de romans
m'amuse beaucoup (c'est vrai que la plupart des romans de JdR
sont du caca russe congelé).

PS: quand j'y pense, vous boudezADED duquel jeu vous portez
le nom d'une compétence. Il faut arréter de sucer des croties
congelées en cachette,

Cher caca russe congelé,

Prout, pipi, popo & popo, caca, ziz, crottes dans ta bouche, ah !
ah ! ah!ah !l est bon de rire parfois.

Si "ai bien compris |a question, tu joues principalement 24DED
dans I'univers des Terres du Milieu avec le background des
Royaumes Oublids parce que les régles de Rolemaster sont
trop compliquées. Bon. Déji on y voit un peu plusclair. On sait
ce que tu fais mais toujours pas vraiment ce que tu veux. Des
joueurs ? Moi déja c'est siir, je peux pas, jamais, je suis pris tous
les jours, tout le temps. Juré. Des scénarios ? Le probléme c'est
qu'i part toi, je ne vois pas qui pourrait les écrire. Des conseils ?
Des aides de jeu ? La non plus, j'ai beau chercher, rien ne vient.
Cest peut étre I'idée de jouer un elfe sindarin guerrier/assassin
9/4 qui me bloque un peu. Désolé viewx, mais en fait on ne peut
vraiment rien pour toi.

3

3615 Bagkstab

- Une rubrique
consacrée a chacun™
de vos'jeuxpreferes
- Dialogue enfre joueurs

-un dossier (avec fiction inédite) sur un auteur majeur
n°2 : Simmons, n°3 : Ayerdhal, n°4 : McAuley, n°5 : Benford,
n°6 : Egan, n° 7 : Canal, n° 8 : Resnick, n°9 : Brian Stableford.

-des nouvelles des stars d’auvjourd’hui et de demain
(Anderson, Baxter, Bisson, Denis, Di Rollo, Dunyach, Dozois, Egan,
Gentle, Haldeman, Jeury, Murphy, Reed, Robinson, Sheffield,
Shepard, Spinrad, Sterling, Valéry, Varley, etc.)

-nos rubriques (Lectures, Science et SF, infos)

- Questions a la rédaction

- Concours

" - Des débats
e ‘s_ petites annonces
- Une fribune
dexpression libre
- Unegbibliothéque SF
icleside Backstab

La critique est enthousiaste :

“Il manquait en France une revue de sciencefiction de référence
comme I'éfait jadis Fiction. Galaxies vient de démontfrer qu'elle était
]ﬁ d:\/lus sérieux postulant au fitre.”, Jacques Baudou, Le Monde

10/96)

“Galaxies (...) s'affirme comme le successeur respeciveux du Fiction
de la grande époque.” -

Philippe Curval, le Magazine littéraire (janvier 1997)

“Des nouvelles de grande unchité. Un reil crifique frés sir. Une
maquette simple ef claire. Tout est prét pour faire de Galaxies le
quaire étoiles des revues de SE.”

Jean-Claude Vantroyen, .'.BeSoi.-: (9/04/97)

Grand prix de I'imaginaire 1998 de la meilleure nouvelle

pour Déchiffrer la trame (lean-Claude Dunyach, Galaxies m4). 1,29 fla |hinutlf
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Bulletin it découper ou & recopier sur papier libre, et i renvoyer au magazine Backstab, 7, rue de Paradis 75010 Paris, avant le 21 aoiit 1998, Jeu gratuit sans obligation d'achat.
Quatre bonnes réponses seront tirées au sort, les quatre gagnants recevront leurs cadeatx sous soixante jours i parution de ce magazine.
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Les produits prégentés dans backstab
sont Tous identifiés par un petif dessin
mignon Tout plein :

Jeux de réles

Jeux vidéos

Scénarios
et suppléments

Wargames

ous les deux mois,
les rédacteurs de
BACKSTAB §'enfer-

ment dans une cave et
s'entre-déchirent.
Dans ce numéro, on
décernera deux

prix, un pour le
papier, un pour le
virtuel. Ces dis-
tinctions que le
monde entier nous
envie sont descernées
ce mois-cid:

Magic VI

?7 ous trouverez peut-éire que nous sommes un peu dur ence g
i/ concerne les notations dans ce numéro. C’est normal, aprésu
W crise de “superTrucd’or-100%-19/20-jeuxdusiécle” qui frappe
pénéralement les mapazines de jeux vidéos, on s'est tous mis la téte
dans un sceau d’eau froide et on a repris conscience. Mais que l'on n
se trompe pas ! Un jeu noté 6/10 (ou plus) mérite d'éire acheté (si le
théme ne vous déplais pas trop tout de méme). Forcément puisque
c'est déjd au moins 1 point au-dessus de la moyenne.

Score 10/10 Produit parfaif. Top robotoutte,

Score 9/10

Score 8/10
Score 7/10
Score 6/10

Score 5/10

tu mutes dang fon slop.

Excellent produit.
Pan danctatase tu kifes & dont.

“Trég bon produit. Oui... ch oui..
Bon produit. C’est bon coco, lache—te...
ssez bon produf. Wizz |

Ia hy#ne, croc, lord Winfield, pit-bull, etc. Autant de pseu-
dos qui cachent des étres vivants comme vous (j'espére) et
moi. Dans le numéro 11, et afin de préciser un peu la per-
sonnalité de chacun, vous trouverez dans ces colonnes un

portrait chinois concocté pour I'occasion. $i vous étiez un
animal, si vous éiez un plat | Vous voyez le tableau ?

ANNECY LA ROCHELLE
- VIRUS * LA LICORNE BLEUE
i, Tue Filaterie 15, Tue des Dames
74000 - ANNECY 17000 - LA ROCHELLE
Tel.: 0y %&Lgiu:ux Iﬁ:nsgéélﬂz'zs
+ ANTRE DES DRAGONS - LA BOTTE A JEUX
g:&ufif d&%ﬁm 66, rue Nationale
el 72000 - LEMANS
Tel - 0556 5'&?: Tl g I.El IE.EE“
-1 P!OL@‘;_G;?HE - ROCAMBOLE
:ilﬂ 0r;1e &"3“ e 36, Tue de la Clef
Tel ;o231 8517 77 ?Im'uu[ﬁ
CLERMONT-FERRAND B2 T2
-LUACE AN - LONIROSCORE
3, tue Blatin :
3000 - CERMONT-FRRAND &0 lules Norizc
Tl -0 5 B;ouu Limoges
”f;?;ﬁj'nnu Tel ;0555779083
- LES CONTREES DU JEU LYON
6, rue Beyle Stendhal * (HANTELOUVE
38000 - GRENOBIE 2, 1ue Sairt Georges
Tel o4 7654483 69005 - LYON
JUVISY-SUR-ORGE  Tel.: o4 727 6260
- TEMPS X = LE TEMPLE DU |EU
. grande Rue 118, Cours Gambetta
91260 - JUVISY-SUR-ORGE 6007 - LYON
Tel.: 0169 05 07 07 Tel:oy 23326

et
Cormanthyr

JEUX DE ROLES - Liste des boutiques

MARSEILLE * SORTILEGES
- LA CRYPTE DU JEU 7, Tue des trois croissants
17, Cours Lieutaud 000 - NANTES
13006 - MARSEILLE Tel.: 02 401214 99
Tel.zog 0148253 _ ORLEANS
- ROLE GAMES * FURERA/Rayonfx deSimltion
32, Tue Barbaroux Galerie Chatelet
13001 - MARSEILLE 15000 - ORLEANS
Tel.: o4 91 421029 Tel. : 0238 53 23 62 -Pose 42
METZ " PARIS
* LA CAVERNE DU GOBLIN * L OEUF CUBE
18, bis Bd Maginot 2, Twe de Linné
57000 Metz 75005 - PARIS
Tel. 0387 184207 Tel:orgs B8 8
MONTPELLIER « STARPLAYER
- EXCALIBUR 3, Tue Dante
7his rue de ['Ancien Courrier 75005 - PARIS
34,000 - MONTPELLIER Tel.: 01 44,0739 64
Tel. - 0y, 67 60 B133 PAU
NANCY + Al PETIT TROLL
- LA MAISON D'ELENDIL i, e Dubuoué
10, rue de la Monnaie Gl]lm - PAU
54,000 - NANCY Tel. o559 27 05 51
Tel. 0383322506 . PERIGUEUX
-APOLOG - LANNEAU MAGIQUE
g5, e des 4 Eglises 1, Tue Lammary
54,000 - NANCY 24000 - PERIGUEUX
Tel.: 0383 3750 66 Tel.: 0553063974
NANTES PERPIGNAN
- LETEMPLE DU JEU + (ELLULES GRISES
8, rue de [ Heromnire 30, Place Rigaud
14000 - NANTES 66000 - PERPIGNAN

Tel. - 0251 84 0505

Tel.- 01,6834 8939

~ POITIERS

+ |EDE A TROIS FACES

35, Tue Edouard Grimaux

B6000 - POMTIERS

Tel: 0549415210
REIMS

- DOMINO-PLUS
Galerie de [ Ftape
26, rue de [ Efape
51100 - REIMS
Tel:o326477900
- EXCALIBUR
9, rue Salin
51100 - REIMS
Tel.: 0326779110
RENNES
- |E TEMPLE DU JEU
14, Tue Dupont des Loges
35000 - RENNES
Tel. 0299303535
SAINT ETIENNE

* EXCALIBUR
2, Tue Elise Gervais
42000 - SAINT ETIENNE
Tel.: oy 7213226
SAINT GERMAIN EN lﬁ\'[
- ioo
31, Tue André Bonnenfant
78100 - SAINT GERMAIN EN LAYE
Tel.: 0139730384
STRASBOURG
* PHILIBERT
12, 1ue dela Grange

67000 - STRASBOURG BELGIQUE
Tel. - 0388326535 BRUXELLES
mm.smmon - DEDALE
: " Galerie du Ginquantenaire
8. rue des Bomneices 3, avenue de Tervueren
. 83000 - TOULON §
Tel.:op 9t 92378 gl BRUAELES
TOULOUSE Tel.: RIS
- ARMAGEDDON CINEY
75, rue du Taur ~ LUD0S sprl
31000 - TOULOUSE 3, Loning de Biron
Tel.: 05 61124148 5500-CINEY
_ TOURS Tel. - 0B3/21 64, 80
1A kiﬁhiallll J14] LIEGE
29, Tue Marceau - CHADS
37000 - TOURS st
oL 0214764 898 6, rue Gerardrie
- EGEND 4000 - LIEGE
12, ue [ules Charpentier Tel.:op 2920
37000 - TOURS SUISSE
Tel - 0247 5455 BIEL/BIENNE
TROYES - DELIRIUM LUDENS Sarl
* IEUX ET STRATEGIE Rischli 17 /P77
G, Tue Aristide Briand (Hasoo - BIEL/BIENNE
10000 - TROYES i
2 Tél. - 0321323 67 60
Tel.: 032573 51 86 ;
VERSAILLES AT
-CAMISOLE * Al VIEUX PARIS
1, ue Monthauron 1-3, Tue de la Servette
78000 - VERSAILLES (Hizor - GENEVE
Tel.: 01392007 46 Tel.: y 22 38, 2576



Scénario en angdlais pour AD&D Al-Qadim
Edité par TSR
Ecrit par Jackie Cassada et Nicky Rea
32 pages
80 F environ
Dispo

“est avec un plaisir non dissimulé que je décidai d'ac-
cepter de faire |a critique de ce petit scénario pour4/-
Qadim. Aprés plusieurs mois d'oubli, il semblerait en effet
que les créatifs de chez TSR, ainsi que les commerciaux de
chez Wizards of the Coast, aient enfin décidé
de reprendre cette excel-
lente gamme. En guise
de nouveau départ, Rex-
nion frappe trés fort.
La tribu des personnages
ayant été réduite en escla-
vage, ils auront a lutter
pour tenter de retrouver la
liberté. Cet apparent manque
d'originalité cache en fait une
aventure des plus
intéressantes : les joueurs
auront en effet tour  tour 2
incarner I'un des hommes de la
tribu, puis I'une des fernmes et enfin I'un des enfants.
Chacune de ces différentes parties proposera un défi diffé-
rent 2 vos joueurs : si I'évasion des hommes est un scé-
nario relativement classique et violent, il n’en est pas du
tout de méme en ce qui concerne les deux autres. En
jouant certaines des femmes de la tribu, vos joueurs
auront le plaisir de découvrir la vie d'un harem : ils
devront savoir faire preuve de ruse et de discrétion ; dans
cette partie, les mots d’ordre sont finesse et diplomatie.
Dans le troisieme chapitre, vos joueurs incarneront des
enfants d'une dizaine d'années : ils auront 2 faire preuve
d'intelligence et de vivacité pour se sortir du guépier dans
lequel ils se sont fourrés. La réunion de ces trois épisodes
fait de ce scénario I'un des plus amusants et des plus
intéressants que j'ai eu 2 lire depuis long-
temps. Plus qu'une aventure vous ferez
vivre & vos joueurs un véritable conte des
mille et une nuits. Je n’ai qu'un seul regret, il est
un peu court, et je n'ai plus qu'une envie, que TSR nous
imagine une suite.
Geof.

Scénario en anglals pour ADED Ravenloft
d Edité par TSR
Ecrit par Wiliam W. Connors,
Cindi Rice et John D. Ratefiff
160 pages
165 F environ
Dispo

"arrivée d'un groupe d'aventuriers dans un petit village

tel que Briggdarrow est un événement qui ne passe
habituellement pas inapergu. Et pourtant, une étrange
apathie semble affecter les habitants des lieux, que rien ne
parvient 2 tirer de cette curieuse crise de somnambulisme.
Ce mystére sera le point de départ d'une quéte longue et
éprouvante qui vous permettra de faire découvrir un nou-
veau royaume 2 vos gentilles victimes (je voulais dire aven-

SUITE PAGE 40 ¢

& Supplément en
| anglais pour le
B \World of Darkness
g asiatique

g Katana bien s’tenir

avous fait rire ? Eh ben pas mioi. Y a:que j'en ai mar-
re de tomber systématiquemént st de-bons produits.
Clest vrai quoi, gafzutclu bien de se Ficher im peu de
s en temps. En mettant 2 4 une daube intersidérale par

B cxemple. Mais 13, impossible. Demon Hunter X entretient
B l'image de marque d’une gamme quiscontinue de faire ses

preuves i chaque nouvelle publication. Présentation elaire, look
saisissant, contenu irréprachable:.. Si vous yous aftendiez 2
“quelque chose de bien stir les chasseurs de yampires”, vous
allez étre plus que comhlés. L2 caste dmdlassem's;st pr&emée

ke Force Zero. L4 premiere, tendance ‘mysuque rassemble Ies :m

battants engageés dans Ia Iutte éternelle contre les étres maléfiques.

La seconde, tendance “Men in Black"; est une corporation ultra-
moderne qui opere dans 'ombre du gouvernement. Un tandem
religion/corporation qui vous permettra de varier les plaisirs et
les ambiances. Ces deux factions sont décrites avec leur histoi- -
re, leur évolution jusqu'a nos jours, leur philosophie, leur modius
operandi et méme leurs techniques d’entrainement. La création
de personnages reprend les étapes classiques enyajoutant des €lé-
ments de background, des compéfences spécifiques et des nou-
veaux pouvoirs basés sur le Chi, dont le stupéfiant “Flames of the

* Pheenix”, qui pennetﬁendemainsqnlmremuklawe '

| Et au milieu roule une civiere. .
- Daunplamscybﬂ'mg:madesenpassammr[esnouvdlwnechmqum

de combat, chaque organisation dispose d'armes et dejokers

| personnels dmhlemenl efficaces. Lintroduction
: delacybemehqueetduthnmedelawrpomﬁou

amene un plus considérable 4 un univers asia-
tzquede;anésﬂche.ﬁmmamlemﬂagemu'e
surnaturel et estde loin I'initiative la plus ™
réussie dusupplemem, mémeslles conseils destm&

tants méritent aussi une trés bonne note, On regrette-
ra cependant I'absence d’un petit scénario d’intro-

dnmon,wmpeuseeparlanchess&dﬁgosplmaetle
nombredessynop?ls etlefa-ltl _




Jeu mformathue en anglais

Edité par New World Computing

Le facteur frappe 3
foujours avec a vorpal +6
Vous vous souvenez de Heroes of Might & Magic
1 et 2 ? Vous incarniez un héros dans un mon-
de d'heroic fantasy secoué par la guerre ; vous
choisissiez un camp (le bien ou le mal) et vous
alliez buter vos adversaires par pixels interpo-
sés. Ca fritait 2 tout va et le jeu, bien qu’un peu
moche et niais, avait ét€ 1a cause de moult nuits
blanches chez les strateges amateurs de jeux
en four par tour. Pourquoi je vous dis ¢a... Ben
parce que Might & Magic VI (du pur JDR infor-
matique) commence justement peu de temps
apres la fin de HMM2. Roland, le bon roi
Roland, est parti bouter les démons hors du
territoire connu et 4 finalement, visiblement,
trouvé plus malin que lui puisqu’il manque 2
I'appel. Pour ajouter encore un peu plus 2 la
confusion qui régne dans le royaume, un nou-
veau culte vient d’apparaitre. Il se nomme le
culte de Baa et utilise, comme symbole mys-
tique, une téte de mouton (essayez de pro-
noncer le mot Baa en y mettantle ton !). Il cas-
se les prix sur les resurrects mais n'est peut-étre
pas aussi cool qu'il y parait.

Et vous dans fout ga ?

Votre role, si vous I'acceptez, est de retrouver
Roland. Pour cela, il n'y a qu'un seul moyen
sir : demander conseil 2 'oracle. Malheu-
reusement, vu qu'il y a eu des excés (genre je
vais voir I'oracle pour avoir les résultats du tier-

AMight & Magic VI

the mandate of heaven

cé de dimanche
prochain), il faut
demander au
grand conseil de
vous autoriser a
aller le voir. Les
huit types qui en
font partie sont les
émissaires de huit
seigneurs plus ou
moins honnétes
qui dirigent le
monde de MM6.
Pour trouver
Roland, il faudra
décider chacun
des huit seigneurs
que votre quéte en
vaut Ia peine. De leur c6té, il faut bien dire qu'ils
s'en battent un peu les roubignolles et que le
seul moyen de leur faire cracher une autorisa-
tion est de régler leurs petits problemes. L'un
voudra que vous organisiez une hausse sub-
stantielle du prix des transports, I'autre sou-
haitera la capture d’un bandit célébre tandis
que le plus sénile de tous demandera qu'il ne
neige plus en hiver. Y a pas 2 dire, vous avez
du pain sur la planche...

Maogusse perso,

touti rikiki carac

Mais pour faire tout ¢a, faudrait peut-étre deve-
nir plusintelligent,
plus malin et plus
fort, enun mot, le
meilleur. Vous et
vos trois copains
(on incarne
quatre person-
nages en méme
temps) devrez
donc commencer
4 monter un peu
de nivean (dans Ia
grande tradition
ADED : monstres
tués et trésors
accumulés)...
pour finir par
végéter du coté du
80éme niveau au
bout de quelques

A0

dizaines (centaines ?) d’heures de jeu. Mais
tuer ne suffit pas, méme si cela fait plaisir. Le jeu
est en effet assez complexe, totalement non
linéaire et assez riche pour ne pas lasser une
seule minute.

En effet, I'univers décrit est présenté en 3D vue
subjective comme le premier Doom venu. Ce
n'est pas techniquement top (on est loin de
Quake 2) mais ¢'est relativement joli et varié,
un peu comme un Daggerfall bien program-
mé. Les donjons ont tous leur personnalité, les
décors changent vraiment et passent des marais
mdésmﬁms’m”mtleplu]:mmm
verdoyantes plaines. Le jour et 1a nuit sont géré:
ainsi que toutes les galéres qui génent Ia vie des
aventuriers : sommeil de temps en temps quand
méme pour ne pas tourner de I'ceil, manger et
boire pour Ia route et armes et armures cas-
sées quand on frite un pen trop.

Mais 12 ol ¢a devient top, c’est que |'univers
est totalement libre. Vous ne saurez qu'un don-
jon n’est pas de votre niveau que lorsque vous
tomberez sur un monstre qui fue netun de vos
perso d’'un seul coup de patte. Bien entendu, ce
n’est pas toujours aussi clair et net. Si vous
aimez le challenge, vous tenterez toujours d'al-
ler un peu plus loin. 8i vous étes du genre
patient, c'est la chasse aux monstres de bas
niveau qui vous occupera... C'est comme le
PM.U.; on joue comme on aime. Mieux enco-
re, 4 peine 25% des missions proposées sont
importantes pour finir le scénario etvous pour-




Temps réel
ou tour par four

Bien que le jeu soit en temps réel (les dépla-
cements se font “a la Doon” et la gestion
des transports 2 longue distance selon un
bareme qui calcule les déplacements i la
minute pres), il est possible, lorsque les
adversaires sont trop nombreux (ou si vous
n'appréciez pas les combats “a la Doom™),
drappuyer sur I touche RETURN et le temps
est immédiatement bloqué : chacun agit
selon un systeme d'initiative relativement
riche et complexe (qui dépend de I'action
entreprise et de la compétence utilisée).
Cela me semble un compromis idéal pour
ce genre de jeu (traverser tout le pays en
tour par tour, ¢'est parfaitement chiant).

rez donc laisser tomber les quétes qui vous
prennent trop la téte. De toute facon, les don-
jons ne sont jamais énormes et sont assez variés
pour ne pas lasser... ceux qui adorent massa-
crer du monstre avec tous les moyens possibles

et imaginables.

Mot perso, toi professeur
Chaque personnage posséde, au début du jeu,
quatre compétences de base, genre taper avec
une épée, lancer un sort (college au choix) ou
ouvrirun coffre sans se prendre le piege 4 1a téte
qui dépendent de sa classe (guerrier, magicien,
prétre, efc.). Pour progresser, il faudra passer
par plusieurs types d’entrainements qui ajou-
tent encore une richesse supplémentaire au
jeu. Je m'explique :

- Pour apprendre les compétences au niveau
1, faut aller dans une guilde (en payant un droit
d'inscription) o il suffit de payer pour chaque.
Rien de plus simple.

- Pour augmenter le niveau de chaque compé-
tence, faut tuer des monstres, 4 la force du poi-

De PFimportance des titres

Dans MM6, il existe une variable encore
plus importante que le niveau : le titre. Un
guerrier commence tout bétement par étre
“guerrier” mais peut devenir; croisé, héros,
etc. Le magicien de méme (pour finir arch-
mage). Certains maitres de compétences
n’enseignent qu'aux personnages titrés,
certains PNJs ne parlent qu’a ce genre de
personnages, les bonus accordés a chaque
niveau progressent selon les titres. Com-
ment gagner des fitres ? Trouver les bons
personnages et réussir les missions qu'ils
vont vous confier bien entendu. Le plan-
ning est chargé hein ?

critiques

gnet (de la main
qui tient I'é

le scroll de fire-
ball). A chaque
nouveau niveau,
on recoit des
points de compé-
tence que l'on
dépense pour pro-
gresser. La formu-
le est simple : on
dépense autant de
points que le
niveau 2 atteindre.
- Arrivé au niveau
4 d’une compé-
tence, on peut

devenir  expert

dans celle-ci. Cela augmente grandement son
intérét. Au combat, on gagne généralement des
bonus au toucher ou au dommage, pour le
commerce, cela double les effets de la compé-
tence. Yous avez bien lu, un expert de niveau 4
est équivalent 2 un niveau 8 qui n'a pas pris le
temps d'approfondir ses connaissances. Com-
ment devenir expert ? Trouver un professeur
(ily en a dans pratiquement toutes les villes) et
racquer pour un cours particulier. Rien de plus
simple.

= Mais le top, c'est de devenir “master” et 1a,
c'esttop compliqué (et donc top passionnant).
Faut d’abord trouver un maitre prét 2 ensei-
gner son art. Iln'y en a qu'un dans tout le mon-
de, quelquefois, tres rarement, deux. Tous les
experts le connaissent et peuvent vous donner
des indices sur sa localisation. Une fois trou-
vé, il vous indiquera le minimum requis pour
devenir maitre. Et 13, c'est souvent la décep-
tion. Alors que pour devenir maitre en épée, il
suffit d'étre reconnu en tant que héros (cf. enca-
dré) et posséder la compétence au niveau 8,
devenir maitre de la magie du feu demande un
niveau 12. Quant 2 la masse, faut la compé-
tence 2 haut niveau et une force de 40. Votre
prétre maigrichon ne sera jamais un pro de la
masse, too bad.

les plus petits monstres sont des dragons
rouges adultes. Mais quel plaisir de retra-
verser les contrées du départ en dégommant
les gobelins avec des pluies de météorites.
OVERKILL! Coté role, on reste sacrément sur
sa faim et I'ambiance est plus proche des bou-
cheries Bernard que de Hurlements mais
pour les amateurs, c’est du tout bon. De plus,
il faut tout de méme bien prévoir le plan de
carriere de son perso (il ne peut pas étre bon
partout) et se sortir de bien des mauvais pas
lors de situations critiques du genre : bon, je
SuiS ponrsuivi par trente minotaures, com-
ment je vais m'en sortir ? me téléporter dans
la ville la plus proche, voler au-dessus de la
chaine de montagnes droit devant ou faire
face I'épée 2 la main ? Et ce qui est encore
plus amusant, c’est que méme top grosbill,
on se retrouve toujours devant des adversaires
plus forts que soi. Une sorte de Final Fania-
sy 7 non linéaire et surtout non japoniais. Du
tout bon quoi...

To
grgsbil!

e

qui s’adresse
ce jeu ? A tous
Ceux qui appré-
cient la gestion
de personnages
sur la durée et
qui ne sont pas
choqués de jouer
des héros de
niveau 80. Gros-
bill ? Pas vrai-
ment quand on
se retrouve dans
des régions oil

WW

w
v
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} SANITARIUM

Jeux vidéo d’'aventure onirique
et baroque (la classe)
Dreamforge Interactive/ASC Games
350 F environ (i'prends pas d'risque)
Dispo (en V.O. uniquement)

déplacer, prendre, utiliser), les possibilités d"ac-
tion limitées (seuls certains objets sont actifs 4
des endroits précis), les dialogues et le scéna-
rio linéaires, et malgré (grice 2 7) tout ¢a, le jeu
est haletant de bout en bout. Réalisation super-
be, trés belles séquences cinématiques (trois
(D), ambiance écrasante de vérité, intrigue cap-
tivante et bourrée de surprises : on se prend dés
le premier chapitre 4 chercher le moyen de sor-
tir, 2 vouloir comprendre ce qui se passe et pour-
quoi on est . 1a réponse se construit lentement,
4 mesure que vous progressez dans la décou-
verte de ce conte 2 dormir la téte 4 I'envers, sur
lequel planent les miasmes du mystére, de I'hor-
reur et de la folie ; en visitant un village aban-
donné peuplé d'enfants monstrueux, en explo-
rant un cirque échoué sur une ile dans la peau
de votre petite sceur ou une ruche insectoide
dans celle d'un centaure, en déjouant les nom-
breux puzzles (toujours trés bien intégrés dans
I'histoire et jamais trop difficiles), en bavassant
gentiment avec des fantomes dans un village

suis-ie ? D’ou viens-ie ?

t dans quel placard ? "
La vie est pleine de bonnes surprises. A c6té des
grosses productions plébiscitées et largement
prévendues avec force paillettes publicitaires et
previews de complaisance, il est encore pos-
sible 2 un petit éditeur moldo-valaque de déve-
lopper un jeu tout seul dans son pauv’ trou mol-
do-valaque, sans rien dire a personne, et de
réaliser une merveille, un jeu d'aventure excep-
tionnel : Sanitarium.

aztéque, bref en jouant comme un dément jour
et nuit pour connaitre le fin mot de cette mau-
dite histoire, vous finirez par découvrir que c'est
le garde-chasse I'assassin mais non j’lai pas dit.
TJignore quand Sandtarium sera disponible en
francais ni méme s'il le sera jamais, mais pour
vous mettre en appétit, jetez un ceil sur les CD
qui sont offerts par nos confréres de la presse
vidéo, la démo y tourne en ce moment. Un seul
reproche m'empéche de donner la note parfai-
te 4 ce jeu : il ne dure pas assez longtemps !

Largument de a séquence cinématique d'intro
parait presque banal au regard de ce qui suit.
Ony apprend que le héros, un scientifique, vient
de faire une découverte importante et qu’il se
dépéche de rentrer chez Iui. I se dépéche tel-
lement bien qu'il embrasse le parapet d'une
route de montagne, direction la chute mortel-
le. Puis I'écran s'obscurcit, des voix résonnent
et I'obscurité se dissipe pour laisser place au
premier tableau : Iasile. Un décor de "ouf fagon
Gotham City décrite par Lovecraft, des
déments en pyjama qui se frappent la
téte contre les murs, d'autres qui se jet-
tent dans le vide, une statue qui s'illu-
mine et qui parle, ma petite gueule de
héros bandée comme une momie, mais
qu'est-ce que je fous [a bordel ?
Banco ! C'est LA question
qu'il convient de se poser
et que yous vous
poserez
d'ailleurs tout
au long du jeu.
Linterface est
fort simple (se

turiers), le Shadow Rift. Peu
original en ce qui conceme
sa trame générale, ce scéna-
rio m'a surtout séduit par
I'ambiance qui s'en déga-
ge. Lenquéte constituant

la premiére partie est oppressante 2
souhait ; moins violente que le reste de
I'aventure, elle est particuliérement malsai- ; 0
ne : 'ambiance y est lourde et propre 2

semer |a paranoia chez vos joueurs. Bien que
1 suite soit une poursuite plus classique, elle reste

de méme qualité : vos personnages auront 2 lier connais-
sance avec des créatures féeriques perverties par le plan de
Ravenloft. La rencontre avec ces créatures, ainsi que la
découverte du royaume ot elles vivent, méritent que l'on
s'intéresse 2 The Shadow Riff. Enfin, la demire partie de ce
supplément renferme une description détaillée de ce nou-
veau royaume, ainsi que des créatures qui y ont élu domi-
cile. Bien que peu originale, cette aventure a tout pour plai-
re : elle est rythmée et combine agréablement enquéte et
affrontements. Longue et bien écrite, elle vous offrira de
nombreuses heures de jeu. A noter qur'il s'agit de la suite de
Servanis of Darkness (critiqué dans le précédent numéro)
mais qu'elle peut également éire jouée indépendamment.

Les ruses du SIoux
D ans |a série des suppléments

détaillant les archétypes de Dend- [
land, Ghost Dancers est probable- il
ment le plusimportant. Les Indiens (¥l
sont bien plus qu'un simple élément
du déoor du Weird West puisqu'ils
sont & l'origine de changements his- [F§*
toriques majeurs. Ce livret est aussi
bien destiné aux Braves qu'au Chef
(le Marshal). On y trouve une
chronologie compléte des nations
indiennes, des nouveaurx [ ity
exemples de personnages, ainsi -
qu'une actualisation des sorts et des types de magie
chamanique (esprits gardiens et reliques). Cet enrichisse-
ment est une mine d'idées pour tout Chef mais pose un petit
probléme en terme d'équilibre de jeu. Comment faire coha-
biter des personnages issus des régles de base, et dont le
background est simplifié, avec des Indiens dont les moyens
d'action sont augmentés ? A moins de nie faire jouer que des
Braves, il risque d'y avoir une réelle différence entre les per-
sonnages. Il reste la solution de réserver cet excellent ouvra-
ge au Chef, en attendant que tous les suppléments de ce type
soient sortis. Il aura de quoi développer une campagne plei-
ne de surprises et de découvertes au sein des tribus. Ghast
Dancers dévoile en effet des secrets essentiels sur des peuples
inconnus ou mal connus, ainsi que sur les voyages sur les
énigmatiques Terres de Chasse.
Au chapitre des petits regrets, on aurait souhaité une carte
détaillant les zones d'oocupation des différentes tribus, ainsi
que quelques données historiques supplémentaires. Mais ne
boudons pas notre plaisir : Ghast Dancers est I'un des
meilleurs suppléments de la gamme et il
serait vraiment dommage de passer 2 c6té.
La Hyene 0
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Edité par Pinnacle Entertainment Group
Ecrit par John Goff
145 F - Dispo
l 1 yen a qui ne jure
que par le six coups,
d'autres que par Le Lipre

des Jerx de Hoyle. Bien
que la premiére méthode
ait fait ses preuves dans
I"Ouest Sauvage depuis fort |
longtemps, les Terres de
Chasse ont aussi leurs avan- |l
tages. Les Manitous, une fois :
controlés, permettent en effet L
les prodiges les plus fous, rai- &=
son de plus d'ailleurs pour y consacrer un ouvrage tout
entier
Ala fagon de Smith & Robards et Book o’ the Dead
Hucksters & Heves se concentre sur le dur métier de magj-
cien. Le parti pris du supplément étant de regrouper toutes
les informations nécessaires pour en incarner un, l'exposé
est envahi par les régles. Ces derniéres donnent aussi bien
dans la reprise du livre de base (régles de magje et Hexes)
que dans |'inédit. Les traditionnels avantages, défauts et
‘ archétypes flirtent ainsi avec un arsenal de nou-
X c d veaux Hexes, des sortes de tours mineurs mais
bien pratiques (les tricks), sans oublier une
poignée de reliques. Les Marshals se réjoui-
ront quant 2 eux de la présence d'une nouvelle
table de Backslash, de I'historique d'Edmond Hoyle, sans
oublier le dossier complet consacré aux dangers qui guet-
tent les Hucksters (Texas Rangers, Pinkerton et sectes en
tous genres). Rajoutons 2 cela des régles de duel magique
et d"apprentissage de nouveaux Hexes, ainsi qu'un scénario
sans originalité aucune et nous aurons fait le tour du sujet.
Au final, malgré le manque de profondeur du background
de Hucksters & Hexes, ce supplément demeure un outil
indispensable pour tous les Marshals de I'Ouest Sauvage,
les illustrations et le scénario en moins.

Michagél Croitoriu

Dispo
hite Wolf a beau se démar-
quer enfin de son célebre

Monde des Téngbres, cela ne

I'empéche pas de reprendre les

bonnes vieilles recettes qui ont

fait son succés. Moins d'un an
apres la sortie de Trinify, le jeu

SF du Loup Blanc hérite ainsi

de son premier clanbook.

Bl [SRA, le lauréat du concours,

est un gentil petit ordre tout

plein de spécialistes de

l'auspex (que dis-je de la clairsentience) dirigé
par un messie quasi omniscient... Mais je m'égare. Les
faits, rien que les faits !

Ne dérogeant pas 2 la tradition, Luna Rising s organise

autour de deux parties. Le dossier couleur d'introduction

Supplement en frmms pour Nephllim
‘édité par Multisim
Dispo - 128 F |

ans l univers occulte de Nephi-
lim, |'Akasha est un élément
majeur. 1l s'agit de Plans Subtils
cristallisés dans le Ka-Soleil par I'in-
conscient Humain et dans lesquels peu-
vent entrer physiquementles Nephﬂjm
Bien souvent, ils correspondent 2 des
moments ﬂgés de I'histoire ou bien
encore donnent vie 2 une ceuvre artis-
tique.

Ce supplément de cent dix pages
apporte de nombreuses précisions qui
sont les bienvenues. Une petite moitié * .
décrit les principes de fonctionnement
des Akasha alors que le reste fournit

saglttuutdabord qumonsqml_
mutlemnndempose(qnmmﬁ '

auperposeesles unes aux autres. Les
Rives sont des Lnivers arrétés a un
" moment prégis de |'histoire. Elles sont
suivies des Ecumes, issues des réves

* des artistes et pensenrs : tableaux
vivants outopies réalisées, ces Aka-
'sha peuvent €tre dangereux pon&uu
Nephilim quis'égare fadlem_\ itd
une ceuvre inachevée. Enfin, lesar

Les, sept exmpleﬁurms sont peu
ants mais, associés 4 Ja partie
[ les idées tfesceﬂﬁ‘los foi-

pourles sceptiques dﬁnt]e faisais par-
tie au départ, les Akasha surprennent
par leur richesse et on comprend mieux
leur 1nteret en terme de semmo Un




Enfin un peu d’action

Le World of Darkness n’est malheureusement
pas réputé pour ses grandes campagnes. Les
centaines de produits qui en sont issus ne peu-
vent en aucun cas étre comparés 4 des chefs-
d’ceuvre comme on en trouve dans Warham-
mer; Cthulbu ou encore Bloodlust. Cependant,

ce troisieme volume des Giovanni Chronicles
vient redonner un peu de piquant 4 une his-
toire qui s'est lamentablement trainée dans les
deux précédents épisodes. Comprenez-moi
bien : The Last Super et Blood and Fire ne sont
pas des produits ratés, bien au contraire. Ils
meftent en scéne des personnages riches et
complexes 4 des moments cruciaux de Ihis-
toire des vampires. Le background est toujours
traité avec un soin exemplaire et une richesse
du détail peut étre exagérée. Le probleme ne
vient ni des antagonistes ni de l'intrigue. 1l se
trouve dans la maniére d’aborder les problémes
et dans I'implication des joueurs dans une his-
toire qui leur permet d'incarner au maximum
leur personnage.

A la poursuite du
parchemin magique
L'histoire de la nais-
sance puis de la
montée en puis-
sance du clan
vénitien est
la toile

GIOVANNI CHRONI
The Sun Has Set

Supplément en anglais pour Vampire : -
_The Masquerade
Edité par Black Dog
Dispo - 149 F

| n'y parait et nos héros auront 2 maintes

proposera des tombes inviolées depuis des

de fond qui donne 2 Ihis-
toire une certaine cohé-
rence. Les Giovanni ont
malheureusement endossé le
role ingrat de méchants de I'his-
toire et les joueurs, bien malgré eux,
en sont les marionnettes depuis plusieurs
siécles. Las de les controler, les Giovanni déci-
dent de les éliminer puisqu'ils se dressent sur
leur passage. Divisé en deux scénarios qui se
suivent, The Sun Has Set va enfin offrir aux
joueurs un peu d'autonomie et de libre arbitre.
La premiére partie se déroule 2 Londres, au
milieu du XIXe siecle, et va jeter les joueurs au
beau milieu d'un complot qui vise 2 lancer le
Sabbat contre la Camarilla dans cette région.
Mais la situation est bien plus complexe qu'il

reprises I'occasion de prouver leur talent de
fins diplomates comme de survivants acharnés.

Une pyramide sans

Marie-Ange, c’est comme
un Tremere sans short

Le second scénario entrainera les joueurs sur
Ia piste égyptienne. Ils se rendront 2 Alexan-
drie (RHAAA) pour y surveiller les activités
Giovanni en Afrique et tenter de prendre enfin
possession du faux bout de rouleau moisi qui
les excite depuis plusieurs siecles. Il ne leur
faut cependant pas oublier que I'Egypte n'est
pas la terre la plus accueillante qui soit, ses
nuits ne sont pas vides et ses ténébres ont leurs
maitres depuis des millénaires, les Suivants de
Set. A faire innocemment du tourisme au pied
des pyramides, il faudra prendre garde 4 ne
pas perdre son dme. Un accident est si vite
arrivé. Au programme des visites, le guide vous

millénaires et des sectes locales du
plus grand exotisme. De quoi pas-
ser enfin

4 une
vitesse
normale
sans pour autant cas-
ser la baraque.

Pit Bull

reproduit les résultats d'une longue enquéte de I'Aeon Tri-
nity sur I'ordre fondé par le proxy Herzog, ainsi qu'un pre-
mier tour d'horizon lunaire. La partie noir et blanc leve
quant 2 elle le voile sur I'organisation de I'ordre, ses tech-
niques de recrutement, ses différentes factions, ainsi que la
localisation de I'Huruf al-Hayy, sa base secréte. Les habi-
tués du Monde des Ténebres retrouveront bien évidem-
ment de nouveawx pouvoirs, ainsi que les traditionnels
archétypes, portraits de célébrités et feville de personnage.
La description de la Lune se concentre pour sa part sur les
principales régions lunaires, les corporations, les gangs et
la justice. Elle s’agrémente méme au passa-
ge d'un petit catalogue de matos.
Quoi qu'il en soit, pour un premier fisi- 0
book, le résultat est pluttt moyen. Non pas
que les informations qu'il propose soient
inutiles, mais mélanger la description de I'ordre psi
avec celle de |a Lune n'est pas du meilleur effet. En réalité,
a force de nous parler de la Lune dans tous les suppléments
de 1a gamme, White Wolf aurait mieux fait de nous pondre
directernent un guide complet.

Michaél Croitoriu

Edité par TS
Environ 120 F - Dispo

nnoncé depuis plus d'un an, retardé sans doute en

raison du succes mitigé de Dragon Dice, TSR nous
propose un nouveau jeu de dés 2 collectionner qui se base,
cette fois, sur les super-héros de Marvel.
Si beaucoup d'extensions sont annon-
cées, TSR a choisi, pour la boite de
base, de mettre en scéne les trés
populaires X-Men (et d'autres
mutants). Bonne surprise : la boite
est bien remplie. En plus des dés,
au nombre de dix-huit (deux
rares, six peu communs et neuf
communs), on trouve deux
superbes livrets de régles tout en
couleur, ainsi que huit cartes
recto verso 2 découper, en couleur
également, représentant des zones de combat.
Mauvaise surprise : & part les livrets de régles, Cest assez
moche, en particulier les dés, dont la gravure, trés approxi-
mative, ne permet souvent pas de reconnaitre les person-
nages représentés. Tout cela n'est pas trés engageant ef res-
te en fout cas franchement décevant pour un jeu qui se
doit d'étre visuel, comme on imagine une simulation de
combat de super-héros. Le systéme de jeu rattrape-t-il cette
mauvaise impression ? Partiellement, seulement, hélas !
Certes, il est trés fouillé, et comporte beaucoup de régles
optionnelles, mais il n'est pas facile 2 mémori-
ser. Et surtout, on s'embrouille souvent sur
les zones de combat ol I'on déplace ses dés. c
Cela dit, en choisissant d’adopter la plupart
des régles optionnelles (notamment celle des
super-pouvoirs individualisés, INDISPEN- |
SABLE 1), on finit par se prendre au jeu, (6/10 pour les fans
surtout 2 trois joueurs. En résumé, un petit jeu sympa qui
pourra séduire les fans de Marvel désireux de s'investir un
minimum, deux ou trois parties étant néoessaires pour
véritablement assimiler le systéme de jeu.

Lord Winfield, spécialiste
des super-héros parallélépipédiques




E'dite par A G

Ecnt par Greg Stolze

Une boute. cing livrets (8, 16, 56, 88 et 96 pages), deux cartes - 199 F - Dlspo

"euphorie des premiers jours suivant la création de

Legend of the Five Rings avait poussé les auteurs du jeu

a annoncer un rythme de deux suppléments par mois.

Bien que le rythme réel de sortie soit deux fois moindre, on
ne peut leur en vouloir lorsque I'on découvre un supplément
tel que City of Lies. Cette boite décrit la principale cité mar-
chande du clan Scorpion. Il est difficile d'exprimer le plaisir qui
m'envahit lorsque je I'ouris : une profusion de matériel vint
recouvrir ma table, qui n’était alors plus que cartes et livrets.
Sous mes yeux s'étalaient 'empire de Rokugan, la cité de Ryo-
ko Owari, le journal intime d'un magjstrat... Aprés avoir lu le
livret d'infroduction, je me jetai avec avidité sur le guide du joueur.

La cité des légendes
Présenté comme un guide écrit  1'attention des nouveaux magis-
trats attendus en ville, cet ouvrage est un guide indispensable de
a vie dans une cité de I'empire d’'émeraude. La premiére partie
est une description détaillée des coutumes et de la maniere de vivre
dans a cité des Scorpions. Cette courte présentation permet de se

familiariser avec I'histoire et les spécificités de I'endroit. Les sujets
abordés sont aussi variés que les jours de féte, la corruption, le tra-
fic de I'opium... Le reste de I'ouvrage consiste en une description
détaillée de la ville, quartier par quartier, ainsi que des personnali-
tés notables des lieux. La derniére partie est consacrée aux quelques
organisations hors-la-loi qui sévissent dans la cité ou 2 ses abords.

La cité des mensonges
11 s"agjt de I'ouvrage indispensable de cete boite. Ce guide de Ryoko
Owari, pour le meneur de jeu, vous
Y 4 révélera suffisamment d'informations
29  pour pouvoir jouer des années entiéres.
Aprés vous avoir révélé la vérité sur
une partie des sujets abordés dans le
précédent ouvrage, les auteurs vous
fournissent I'histoire et les caractéris-
tiques de toutes les personnalités impor-
tantes des lieux. Les derniers chapitres
consistent en une trame détaillée per-
mettant de construire une campagne
autour de Ia guerre de I'opium et vous per-
mettront surtout de faire de vos aventuriers
des magistrats du champion d'émeraude.
Cette partie me semble tellement utile
2 que je me demande pourquoi elle
W n'a pas 6t directement intégrée
\ au livre de base. Une équipe de
‘_f‘{( magistrats est la formation idéale
— pour découvrir le monde de L5R et la
: ).;.,s % description qu'en fait I'auteur est pas-
sionnante et donne envie de se trouver

;:“r,-—: ! immédiatemnent 4 une table de jeu
> - _pourtester Ia chose

i/
i
F 4

La cité des murs verts

Cet ouvrage de référence décrivant I'ensemble de
la cité, quartier par quartier, au meneur de jeu,
offre en outre un scénario prét a 'emploi. Chaque
bétiment important s'y trouve décrit, chaque quar-
tier a droit 2 un petit laius sur son histoire et
sur 'ambiance qui s'en dégage. De plus,
d'innombrables synopsis d'aventures vien-
dront stimuler votre imagination et vos
talents de conteur. Enfin, certaines des
nombreuses rumeurs circulant en vil-

le vous sont dévoilées et sont autant de pistes
et de fausses pistes qui s'offriront 2 vos aven-
turiers.

Le journal d’Ashidaka Naritoki

Ce petit livret vous dévoilera les pensées

secretes du dernier magistrat de la ville. La

lecture de ce journal intime est un véritable

régal de finesse et d'intelligence. Le recueil des

réflexions de cet individu honnéte mais réaliste (donc

pas si honnéte que cela en définitive) constitue sans

doute Ia source d'informations la plus fiable 2 laquel-

le pourront accéder vos joueurs. Bien siir, encore faudra-t-
il qu'ils réussissent 2 mettre la main dessus.

Invitation a Paventure

Ce supplément n’est bien siir pas exempt de défauts. Les
scénarios ne sont que trop sommairement décrits pour étre
utilisables sans un petit effort. De plus, le probléme avec la
présence d'un guide pour les joueurs au coté

d'un guide pour le meneur est qu’on y trouve

un certain nombre de redites. Et surtout le

risque est fort de céder 4 la facilité et de

donner le livret 2 lire avant de faire

jouer. Je vous en conjure : faites vivre 2

vos joueurs la découverte de la ville avant

de les laisser lire le guide. Ne cédez

pas 4 cette facilité qui les priverait

de ce moment exceptionnel. Ce supplé-

ment est une invitation 2 I'Aven-

ture (la majuscule est volontai-

re). La cité des Scorpions est un

lieu d’intrigue et de violence, elle est @

le parfait reflet de cette société oli

I'apparence importe plus que la vérité.

Ouvrir cette boite, c’est se retrouver pris

dans un terrible engrenage : chaque nou-

vel élément vous donnera envie de vivre

ou de faire vivre des aventures dans cet-

te cité, chaque page vous apportera des

unages qm nourriront vos réves.

.

Bayushi Geoffrey
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Supplément
AD&D 2

en frangais
Edité par T

Oe ITarsnEED
Ecrit par Skip
Williams
199 F

e de cervelle po
ericain prepubere
Lo du dernier nettoyage de printemps, je suis

Pavais Fﬂegue aun_tlrmr Le traditionnel Salle-Mpnst
lus, etle groshillisme encorer

pagnes de baiit niveau-commence sur lgs chapeaux de
roue avec septmaximes révolutionnaires. Ces “trouvailles” rap-
pellent, 2 titre d’ exemple “Limportance de jouer les monstres
“inielligemment ou epedre de ne pas accorder trop d'impor-
lance aux résultats jets de dés. Histoire d'éniremettre une
2 hmner la magie tout e éveillant 'inté-
em’senl explonam (%Roherl tu peuxﬁn'ele café..)="Tout cela
e graphi analys?mtl lution des personnages selon leur niveau
Pauteur qui prouve ici qu'il sait se servit. d'un tableur) En y réﬂe«
bien, sénls les conses et régles relatifs  Ia construc==" g
tiennent 4 peu prés la route.

lne ﬁ plus ce quil dit
‘Passées ces conmdemuons pour mous du bulbe, le sup-
plément se poursuit avec, comble de surprise, de nouvelles
- regles. De la eréation & objets magiques aux Enchante-
‘ments Primérdiaux, en passant par les duels
les pouvom},,pdur grosbﬂ!s de niveau 20 et plus, Le‘iimms

me le moyen de se contredire dans son
re élevé cuntl'elegrosbllhame ilnous

us de_luger §il 5'ag
2 beau sélectig

44

anglai
Edité par White Wolf Garme Studio
95 F - Dispo

U 1 jeu de science fiction sans
son traditionnel lot d'équipe-
ments sophistiqués, ca n'a pas lieu
d'exister. Pour ne pas déroger
cette régle immuable, Trinity
s'agrémente aujourd hui d'un
manuel complet dédié a la tech-
nologie. Aprés I'avant-gofit du
livre de base, il s"agit non seule-
ment d'éduquer les agents de
L'Aeon Trinity, mais surtout de IS
les équiper pour se défendre contre |
impitoyables Aberrants. Les festivités s'ouvrent avec un
dossier de quarante pages couleur vantant les mérites du
progres. La société du XXIIéme siécle est en effet devenue le
domaine de |'automatisme. De la maison 2 la voiture en
passant par 'ordinateur personnel, la vie est conditionnée
par la technologie. Exif les antiques claviers, on peut
désormais diriger tout son environnement 2 la baguette
par simple reconnaissance vocale. Les acteurs principaux
de ce marché sont nombreux et certains particuliérement
dangereux. Mais ne nous égarons pas, |'objectif premier
du Trinity Technology Manual est de nous fournir un
catalogue impressionnant d'armes, de véhicules, d'ordina-
teurs et d"applications biotechnologiques, légales ou pro-
hibées. Du missile 2 I'armure de combat en passant par
le chasseur, le croiseur et les drogues, les
meneurs disposent désormais de tous
les outils nécessaires pour donner
une ambiance héroique, super
héroique, voire grosbill 4 leurs cam-
pagnes. En somme, un supplément sans réelle surprise qui
remplit certes son office, mais qui n'a strictement rien
d'indispensable.
Michaél Croitoriu

ans la lignée de Hucksiers &

Hexes, Smith & Robards et
Ghost Dancers (cf. critique dans
ce numéro), voici enfin le supplé-
ment indispensable pour utiliser
les combattants de la foi dans
I'univers impitoyable de Deead-
lands. A Vinstar de ces autres
suppléments, Fire & Brimsio-
ne nous livre un apercu de ce
que peuvent étre les diffé- =
rentes croyances religieuses dans 'Ouest -
Etrange. S'ensuit la désormais traditionnelle liste d'arché-
types et de nouveaux pouvoirs. Peu de choses réellement
originales, mais finalement tout est trés utile & un meneur
de jeu désireux de donner un ton plus mystique 4 sa cam-
pagne. La “magie” divine, diversifiée et intéressante,
requiert un dévouement de tous les instants de la part de
ses utilisateurs. Et Deadllands est un jeu qui se préte de




maniére idéale 4 |a présence d'un prédicateur un peu
atteint au sein d'un groupe d'aventuriers. En ce qui
concerne le domaine réservé du Marshal, un ensemble de
regles lui permettent de gérer les interventions divines ainsi
que les quétes spirituelles. Cette partie est probablement
I'une des plus intéressantes de I'ouvrage car elle laisse
entrevoir les multiples aventures qui peuvent décou-
ler de la présence d'un croyant au sein d'un
groupe. Enfin, le scénario est la preuve
qu’une intrigue complétement bidon
(vous savez, c'est |'histoire du méchant qui
veut ouvrir un portail dimensionnel pour détruire le
monde...) peut donner lieu 2 des scénes particuliérement
géniales : amateurs des “Sept mercenaires” et de “Fort
Alamo”, cette aventure est faite pour vous. En définitive un
supplément plutdt utile et bien réalisé.

Geof.

Quand le grand esprit
se met a avolr des poils
i vous avez tout bien acheté
depuis le début, vous allez
constater que tous les Tribebooks
sont enfin sortis. Toutes les tribus
ont eu droit 2 leur guide décri-
vant invariablement leur histoi-
re, leur mentalité et leur mode
de vie, ainsi que leurs avan-
tages spécifiques. C'est parti-
culiérement bien fait et ca
permet au joueur incarnant
un loup-garou de telle ou
telle tribu de donner plus de
relief  son perso. Malheureuse-
ment, ces guides ne servent pas & grand-chose d'autre.
Ils donnent quelques détails de plus sur le background
d'un Monde des Ténebres tellement complexe qu'il se
contredit un supplément sur dewx. Mais que voulez-vous,
la recette  fait ses preuves et les propriétaires de White
Wolf annoncent des chiffres de vente tellement énormes
qu'on a du mal 4y croire. Imaginez qu'ils prétendent
avoir vendu plusieurs millions de produits, toutes gammes
confondues. Pour ceux qui ne le sauraient pas les Uktena
forment une tribu de Lupins liés aux Américains d'origine,
les Indiens. On les retrouve dans une plus petite proportion
chez les aborigenes, en Afrique noire et en Amérique du
Sud. Ce sont les champions toutes catégories de 'emplu-
mé sympa qui s'est fait piller la gueule par I'homme blanc
au cours de son histoire. On comprend mieux alors qu'ils
soient assez haineux et ne supportent qu'avec difficulté les
garous européens, Get of Fenris en téle. Issus de la tradi-
tion chamanique, les Uktena sont souvent versés dans les
arts magiques et disposent de nombreux rituels. Ce guide
en rajoute une couche ef vous propose aussi de
A 0 venir faire vos courses dans leur brocante
a amulette magique et médaillon
péteur en tout genre. Les plus fins
d'entre nous auront siirement un faible pour
le nouveau Dagon Klaive qui tire des boules de feu et résu-
me assez bien la médiocrité de ce produit “classique”.

Pit Bull

4
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pour Warhammer
Edite par

Dispo 80

e lance dix-huit D6 : t'es quatorze

fois mort 1! Sivous étes

observateur, vous
avez siirement remarqué
qu'il manquait les person-
nages spéciaux dans le
fameux supplément Royau-
me du Chaos. Ce n'était pas
un oubli. GW se réservait le
temps de penser et de bichon-
ner son produit pour votre plus
grand plaisir. Résultat des
courses : douze champions
dont sept nouveaux.
Leur présentation est exem-
plaire : ils sont tous magni-
fiquement illustrés et des nou-
velles d'ambiance mettent en scéne leurs
aventures épiques. De plus, la jouabilité a été

.\"_A s S
SO

Supplément en francais

Games Workshop

Battle

F

repensée assez intelligemment.
La valeur en points d'armée des héros déja
existants a été revue 2 la baisse et de nouveaux
pouvoirs et objets magiques leur ont été offerts
par leurs sombres seigneurs. Pour chacune
des trois tendances chaotiques, vous aurez le
choix d'introduire des personnages spécifi-
quement adaptés qui galvaniseront vos troupes
en leur apportant de nombreux bonus. A vous
de faire les bons choix et vous deviendrez qua-
siment invincible (heureusement, sur 1+ je
sauve tout). Cette extension rajoutera du fun
4 vos parties en augmentant sensiblement
encore la puissance de vos hordes du chaos
qui, il faut bien le reconnaitre, n'en avaient
pas vraiment besoin. Vous y trouverez tout
I'historique des invasions du chaos et des
héros qui lui ont permis de remporter ses plus

belles victoires. N'hésitez pas 2 construire des

1 Scénarios qui feront revivre 2 vos
/ armées ces grandes épopées. Un
produit de luxe complétement
superflu mais absolument kif-
fant pour tous ceux qui aiment
les sauts de dés, les grosses
claques et les bonnes bouche-
ries bien sanglantes. Sortez vos
., porte-monnaie et vos doubles
- tranchoirs démons suceurs
d'dmes. Ca va chauffer dans les
cottes de mailles !

c {4

Pit Bull
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“PLAYER'S GUIDE
TO GRWHA\NK

& Un'come back
& inattendu
¢ ™\ S'il existe un mot magique
pour tous les incondition-
nels de TSR, c'est sans
conteste celui de Grey-
. hawk. Cadre prestigieux
b 16, d'aventires aussi célobres
que Temple of Elemental
Evil ou Queen of the Spi-
N ders, cette création de Gary Gygax
est avant tout le premier univers
7 de campagne pour ADéED.
Abandonnée durant les
&, années 90
) pour/ des
P&, raisons obs-
R~ cures, la ter-
re d'accueil de
=/ Mordenkainen, de
- Tenser et de Bigby
est enfin de retour
et, si vous.voulez
mon avis, I'OPA

sans oublier la situation politique
de ses principaux royaumes. e
travail encyclopédique s'accom-
pagne de nombreux articles
consacrés aux divinités, aux lan-
gages, aux runes, aux coutumes
et méme aux grands de ce mon-
de. Ajoutons 2 cela une visite gui-
déedela cité de Greyhawk et nous
sommes préts pour nos premiers

pas sur ces terres de légende.

—

Perso a la carte
Tous les accessoires nécessaires
ala création de personnages ont
leur place dans cet ouvrage.
Les principales races
humaines et humanoides
ne sont pas seulement
21) ‘décortiquées, elles sont
R complétées de nombreux
kits qui donnent aussi
bien dans le magicien que
le ranger, voire le voleur. His-

des Magiciens de la toire de rester exhaustif, le
Cbte n'y est certai- Player’s Guide to Greybawk pro-
nement pas pour rien. pose enfin toutes sortes de tables pour
Alors, merci qui ? constituer le background du héros.

Ceci est certes bateau, mais bougre-

L’histaire ment utile.
¢ -continue .
Pour nous remettre sur les J'achéte !
chemins d'Oerth, le Player’s Le Player's Gutide to. Greyhawk
Grlide to Greybawk réalise un a beau étre synthétiqueil n'en

premier tour d’horizon destiné tant aux

joueurs qu'aux meneurs de jeu. L'exposé s'ap-
puie sur les principaux produits de la gamme
(World of Greybauwk, City of Greybawk, From
the Ashes...) qu'il compléte d'innombrables
données inédites. Cet accessoire nous plonge
en 591 CY (lisez Common Year), c'est-A-dire

reste pas/pour autant une
agréable surprise. Sa lecture est
I'occasion révée de redécouvrir
les terres de jeunesse de vos per-
sonnages les plus marquants en
attendant d'y monter une pro-
chaine expédition=En bref, un

quelques années apres les famenses Greyhawk petit manuel qui'ne tardera pas
Wars qui ont vu la création du royaume du a étre'complété par plusieurs
demi-dieu Iuz, I'ascension de la Scarlet Bro- scénarios et un guide complet
therhood, ainsi que la quasi-destruction du sur la cité de Greyhawk. Avis
Cercle des Huit. 4aux amateurs.

Le guide du routard

Le Player’s Guide to Greyhawk épluche toutes
les caractéristiques du continent d’Oerik en
commencant par son histoire, sa géographie,

) = *) e
$
N\ Cana
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en franr,als pour Demonwodd
Edité par Asmodée Editions | o,

99F

Dispo

e pack de cartes pour
Demonworld vous propose
six magnifiques bouts d'herbe au
format A2 (comme dans la boite
de base). Les deux premiéres
cartes n'ont rien d'original
puisqu'elles ne présentent
aucun obstacle (mais lisez un
peu ci-dessous). La troisiéme
fera plaisir aux Elfes et aux
cercles druidiques impériaux
puisqu'elle est entiérement constituée de
foréts (avec tout de méme quelques chemins pour faire
bonne mesure). La quatriéme et la cinquiéme sont relati-
vement dégagées (quelques collines et buissons viennent
varier les plaisirs), mais comportent des éléments de ter-
rain attendus depuis longtemps : des routes. La derniére
carte pourra servir de point culminant 2 un
4 0 scénario puisque c'est une grande col-
line de niveau 3 (au point le plus
haut) bordée par un petit lac et des
marais. En plus de tout cela, vous trou-
verez dans ce pack des “overlays” (les fans de Advanced
Squad Leadler me comprendront ; pour les autres, on peut
plus facilement parler d'éléments modulables et amo-
vibles) : une forét, une colline, des huttes orcs et de petites
maisons impériales afin de concevoir des soénarios encore
plus complexes. Tout cela est parfaitement utilisable sans
compliquer le jeu et il ne reste plus qu'a espérer que de
prochaines extensions de ce type viendront agrandir enco-
re le type de terrains ot I'on peut faire couler le sang (des
plaines enneigées pour Isthak et de sombres cavernes pour
les Nains seraient les bienvenues).

Pascal Legrand

faeries sQuce cajun

Supplément en anglais pour Changeling :
The Dreaming
Edité par White Wolf
Dispo-179 F

asubtile fragrance du magnolia

emplit I'air estival venant du
couvert des grands arbres qui longent
les avenues des demeures des belles
villes du sud des Etats-Unis. Parta-
gées entre romantisme nostalgique
et frénésie moderne, les fées du sud
profond atteignent en cette fin de
siecle une période critique de leur
histoire. A travers leur existence troublante et
leurs fantasmes, White Wolf nous propose de découvrir en
détail toute une partie de Concordia. Ce supplément est le
premier d'une nouvelle série qui décrira un par un tous les
royaumes qui se partagent I'Amérique. De quoi exploiter le

SUITE PAGE 48 ¢



% Lwret d’armée pour Demonworld
“ ‘, Edité par Asmodée Editions

_, Le chaos,
| oui, mais gwref
A ¥ Le nouveau supplément pour
| Demonworld n’est autre que
le trés attendu sourcebook du “chaos”. Mais
attention ! pas n'importe quel chaos. Isthak est
& en effet un regroupement trés hétéroclite de tous
les peuples maléfiques de I'univers du jeu (Orcs
mis 2 part). Cela a plusieurs avantages et plusieurs
inconvénients (nous y reviendrons). Ce qui est
certain, c'est que la variété est au rendez-vous et
qu'aucune armée d'Isthak ne ressemblera aux
autres.

Démons

et morts vivants .

renmﬁﬁé$ 4

vivants sur chevaux 2 160 points I'unité). Le
moral des morts vivants est relativement haut
s'ils sont bien controlés par des nécromanciens
puissants mais ils ne peuvent pas prendre la fui-
te : au premier jet de moral raté, I'unité dispa-
rait entierement. Dur.

Le gros de la troupe,
avec deux boules

Pour composer la masse de son armée, le joueur
d'Isthak devra utiliser des hommes-bétes, les habi-
tants des terres glacées du nord. Ils ne sont pas
trés intelligents mais compensent
ce probléme par une forte mus-
culature et des nerfs d’acier. Mal-
heureusement, ils ont perpétuel-
lement faim et ne peuvent

D dlacés
/ Les créatures les plus
originales d'Isthak sont
sans aucun doute les
démons des glaces.
Alors que certains, assez
conventionnels, res-
semblent 4 un croise-
ment entre un bonhom-
me de neige et Edward
aux mains d’argent,
d'autres prennent I'appa-
rence d'immondes pac-
men multicolores. C'est
ridicule, oui, mais pas
autant que le général de
I'armée adverse, dévoré
tout cru en une attaque
malgré ses 4 points de vie.
Et en ce qui concerne le

moral, c’est du tout bon,

On nous les promettait depuis un
bon bout de temps, et elles sont L :
les régles concernant les déplace-

thak (qui comportent méme
quelques machines de guerre sur
traineaux) et ces derniéres peuvent
méme transformer un champ de
bataille normal en terrain entiére-
ment enneigé 4 'aide de trois petits
sorts & lancer consécutivement. En
résumé, Vous avez trois tours pour
enfiler vos pulls en laine, Isthak
arrive !!!

méme si leur soif de combat les empéche sou-
vent d’agir avec ruse et intelligence. En ce qui
concerne les morts vivants, les peintres ne
seront pas a la féte puisqu’ils sont nom-
breux par unité et que celle-ci n'est, en plus,
pas vraiment cofiteuse en points d'armée
(quarante zombies pour 20 points, cela fait
réver non ?). Ce sont donc des troupesidéales

pour engluer les
adversaires
avant de les
frapper de
plein fouet

s’empécher de dévorer les

cadavres des adversaires tués.
Yiennent s'ajouter a tout cela
des troupes alliées et pas vrai-
ment maléfiques, mais qui lut-
tent purement et simplement
pour leurs territoires enneigés.
On trouve donc les barbares des
neiges et des géants des glaces
(les plus grands sortis 2 ce
jour). IIs forment des troupes
conventionnelles solides mais
qui n’ont, 2 mon avis, pas grand-
chose a faire 2. Deux unités de
démons supplé-

mentaires

auraient été
les bienve-

Les cerveaux en sorbet

Les leaders des armées démoniaques d'Is-
thak sont les sorciéres des glaces. Elles for-
ment une élite qui compte aussi bien de puis-
santes guerrieres que des magiciennes hors pai
Elles forment des unités de combat, de la cavale-
rie sur gargouilles et peuvent utiliser toutes sortes
de sorts (la magie d'Isthak est puissante, bien
que divisée en de nombreux “colleges”). Il

ne manque que de puissants généraux (on  (fRIf

reviendra dessus plus tard). Il existe aussi |
d’autres leaders, comme des hommes-bétes,
des nécromanciens et des

humains rendus fous par la

rencontre avec des

démons (mais

12 encore,

pas beau-

coup de7s

leaders).

Le chaos,
cest le
bordel
Y a pas 2 dire, le
chaos est difficile 2 gérer. Et plus que cela méme.
Non seulement les généraux sont rares, mais en
plus chaque Ieader ne peut diriger que les
membres de son peuple. Les hommes-bétes avec
les hommes-bétes, les nécromanciens avec les
nécromanciens... et les démons seront bien gar-
dés. Pire, les démons, parlons-en, ne possedent
pratiquement pas de leaders et certains autres ne
peuvent méme pas recevoir d’'ordre correctement
(ils sont tirés au sort au début du tour). Essayez
apres tout cela de gérer une ligne de bataille cohé-
rente et vous m’en direz des nouvelles. Cela est
d’autant plus grave que les restrictions concer-
nant la composition des armées obligent 4 suivre
des quotas qui rendent les armées obligatoire-
ment variées et hétéroclites. Cela se eomprend
apreés la lecture du background (le cha
pas une puissance infinie et il fait
qu'ila),
d’armées entiérement
composées de morts
vivants pourront aller se
rhabiller. Cest fort domma-
ge méme si c'est le seul point
noir de ce supplément.

avec quelques
troupes d’élite (j’ai menti : on trou-
; ve tout de méme des paladins

: a mort-

S -




RESIDENT EVIL 2

Jeu en frangais (textes seulement)
pour console Playstation
Edité par Capcom

s attendus de
cette année. Force est de constater que dés
es premiéres secondes de la scéne cinéma-
tique d'introduction, on se retrouve cloué au
fond de son fauteuil, le jeu lui-méme com-
mencant par une fuite effrénée pour échapper
a une horde de zombies. Inmédiatement le
ton est donné : ce sera violent et sanglant.

prés un premier chapitre particulie-
rement dvnmn.ml Resident Evil 2

Voyage au pays du gore

Pour explorer ce magnifique jeu, vous aurez
la possibilité d'incarner soit un brave policier,
Leon Kennedy, soit une séduisante jeune fem-
me, Claire Redfield. Il vous faudra finir le jeu
avec l'un, attendre la

séquence de fin, sauve-

garder, pu ler avec

I'autre pour accéder enfin

a la derniére scéne du jeu.

En hmt ion du personna-

S apparaitront
et le scénario variera lége-
rement. Graphiquement,
il ny 4 rien 2 redire c'es
superbe de hmll en bout ;
C wLunc\ des scénes ciné-

plutdt sympathique et glo-
balement meilleur que
celui de la plupart des
films d"action

C’est 400

balles la nuit, mon chéri !

C'est donc une ardeur f n-:m]ue que je

me \uh attelé i stant 2 finir ce
4h30 de jeu

jem ‘lpp:L 1i 3
je m'avisai qu'il était pl).\hlh]i_’ dc umlimlcl le

S99 F

m'empi de faire. Quelques Sh plus tard,

je découvrais la véritable fin. Quelque temps
plus tard, je recommen-
cais le jeu en inversant
l'ordre des personnages :
résultat 7h de déambula-
tion pour le plaisir de
quelques petites modifi-
cations scénaristiques.

Faudrait voir a
pas prendre les
enfants du bon
Dieu pour des
[JlgBOI"IS
\L vous méprenez pas,
i .u ADORE Resident Evil
2. En laissant ma console
}':1\-':11; envie de faire jouer
a Deadlands ou
wrn. J'en aip
tronche et j'ai aimé
\hlgleluul je dis
fuudr:m voir 4 ne pa
: dix heure
plaisir pour un
jeu 4 400 F
c’est mnim
('IIL‘ qu une

dmmc l'impre
sion de passer
pour l]Il
Effectivement, il
ya plein de petits
fectivement en
oué cing fois, mais cela
n'e s on conseil : si vous ne
lei[l;.\ pas p:u1ic des fous furieux qui se sont
jetés dessus a la sortie, atten
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filon pendant cing ou six suppléments sans trop avoir 2 se
casser la téte. Vous retrouverez ici tous les ingrédients habi-
tuels d'un sourcebook décrivant une ville ou une région :
histoire, culture, mode de vie, personnalités importantes,
complots et conflits. Laccent est mis sur I'opposition qui
existe entre dewx conceptions concurrentes de |'existence
chez les fées. Lune avant-gardiste et en perpétuelle quéte
de nouveauté, qui consomme la vie et le monde comme
une denrée périssable ; |'autre qui demeure en quéte d'une
perpétuelle renaissance et pour laquelle le

changement signifie progrés. Chaque parti

ayant ses tétes pensantes, I'affronternent

larvé qui existe depuis des sigcles va stire-

ment prendre de nouvelles dimensions

quand vous jetterez vos joueurs dans le tour-

billon des passions qui donne au vieux sud tous ses
aromes. Kingdom of Willows n'est pas indispensable,
mais il fournit un cadre riche et complet pour vos parties.
Une ou deux bonnes intrigues auraient été les bienvenues
pour éviter le sentiment de supplément “bateau” et “four-
re-tout”” qu'on ne peut s'empécher de ressentir 4 sa lecture.

Pit Bull

Edité par Multisim
189 F - Dispo

@uand phénice
s’en va-1-en guerre...
remigre campagne pour Derk
Earth, La Croisade de la Ville
Mouvement est un supplément épais
consacré pour pres de la moitié au
background, venant au secours du
MJ en manque d'inspiration (ceux
qui n'aiment pas se faire macher le
travail penseront qu'il auraitpu ™
tenir en soixante-dix pages au lieu de cent qua-
rante). Au cours de dix scénarios, les personnages vont se
retrouver embrigadés de force dans une croisade monu-
mentale avec pas moins de 10 000 hommes, femmes et
enfants partant bouter les créatures de I'obscur (et 'obscur
avec) hors de Roke et secourir le Stallite d'Istan en guerre
contre celui de Nople. Le moral des troupes, totalement
galvanisées par un enthousiasme religieux, touche au
fanatisme. Le supplément entraine les personnages pour
un voyage de quatre mois dans I'obscur, digne d'une cam-
pagne napoléonienne sur fond de croisade. Les auteurs
parviennent trés bien 2 sortir du carcan linéaire d'une
situation de guerre pour laisser aux joueurs une véritable
possibilité de retourner la situation (2 leur avantage ou
non) dans les nombreuses intrigues qui ne manqueront
pas de les occuper. On regrette malgré tout la difficulté
pour trouver rapidement une information dans le petit
livret récapitulatif. Cependant, différents points de régles
permettant de gérer au mieux certains aspects de la cam-
pagne viennent agrémenter a jouabilité : combat de mas-
se, moral des troupes... La Croisade de la Ville
Mouwement - a conseiller aux M] sachant
improviser sur la durée - est réellement une 0
fracture dans le jeu puisque les personnages
se retrouvent initiés 4 la fin de la campagne.
Désormais, les suppléments seront écrits pour des
PJ au courant de la majorité des secrets de Dark Earth.
David BENOIT




a derniére extension en date pour Star Wars (CG
L propose de vivre les premigres minutes du troisie-
me film de la saga: “Le retour du Jedi”. Alors que
Dagobab avait poussé le bouchon un peu loin (souve-
nez-vous de la trés célébre rare Stone Pile), on se
retrouve cette fois-ci avec un paquet de nouvelles bes-
tioles, des armes et des véhicules comme s'il en pleu-
vait (pour les véhicules, je parle bien stir des véhicules
désertiques anti-grav). Et autant dire aux grosbills
qu'il existe pas mal de créatures de I"antre de Jabba qui
cachent bien leur jeu. Coté matos, les armes cachées de
Boba Fett le rendent tout d'un coup plus sympathique
et il est certain qu'il va étre présent dans pas mal de
decks désormais. Les autres “vedettes” sont présentes,
Jabba (puissant comme il faut et relativement résistant
& la force) et le Rancor (il a beau étre balaise, il reste
une créature relativement diffi-
cile & inclure dans un deck) en
téte. Autant dire que c’est un 0
peu la féte a la dark side of the
force mais lorsque vont débar-
quer les Ewoks, c’est les rebelles qui vont danser en
rond en poussant de petits cris aigus. Enfin, bien
entendu, toutes ces nouvelles cartes, si elles passion-
nent les collectionneurs (elles sont toujours aussi
belles), peuvent commencer 4 déplaire un peu aux
joueurs. On tourne un peu en rond et les nouveaux
concepts développés ¢a et |a sont relativement lourds 2
gérer. En résumé, moi, je commence un peu 4 m'en-
nuyer. Yous, vous faites comme vous voulez...

EcntparStevenESdmdetKewnl\cha
160 pages
170 F environ
Dispo

J e suis impressionné. En 'espace de 160 pages, les
auteurs de Cormanthyr ont réussi 2 m'intéresser au
peuple elfique. Je I'avoue bien volontiers, j’ai toujours été
plus attiré par les petits bonshommes trapus et poilus que
par ces grandes folles qui courent dans la forét vétues d'un
simple collant vert. Et pourtant je me surprends, mainte-
nant,  vouloir faire visiter la superbe cité elfique de Myth

critiques

) Edité par TSR
Ecrit par Richard Baker
et Bill Slavicsek

240 F - Dispo

L‘exhaustwrte _
Foriginalité en moins
e moins que I'on puisse dire,
c'est que TSR a fait un carton
avec Donjons & Dragons. Cela
dit, a I'époque, la concurrence était
faible, voire inexistante. Aprés plusieurs
échecs cuisants dans le domaine de la
science-fiction (Gamma World, Buck
Rogers et Star Frontier) , le géant du jeu
de roles persiste et signe dans I'hypothé-
tique espoir de renouveler I'exploit. Ce
pari insensé, baptisé Alfernity, consiste en un
éniéme systéme de jeu générique sortant vague-
ment des sentiers battus. Aprés une destruction
en bonne et due forme du Player’s Handbook
(cf. BACKSTAB n°7), grimpons dans notre chas-
seur de combat pour partir 21'assaut du deuxie-
me opus de la gamme.

Des regles,

“First thing first”, comme le disait si bien mon
professeur d'anglais, le Gamemaster Guide
estun manuel du genre exhaustif. Louvrage ne
se contente en effet pas d'huiler la mécanique
du jeu au moyen de précisions concernant les
tests d"action ou la création de PJ et de PNJ, il
la compléte surtout de régles indispensables
concernant le combat terrestre ou spatial, la
construction de vaisseau, Ia création de systeme
solaire ou de planétes, I'utilisation d’éléments
spécifiques tels que mutants, psis, cybertech-
nologie, intelligences artificielles... En bref, tout
ce qu'il est nécessaire de connaitre pour créer
n'importe quel type de campagne.

Et du bla-bla

Le Gamemaster Guide propose en outre d'in-
nombrables conseils qui décortiquent d’une
part les différents genres de la science-fiction
et, d'autre part, les principales techniques de
construction de scénarios et de campagnes. Le
seul probleme dans I'histoire c'est que, en atten-
dant Star*Drive, le premier univers de cam-
pagne, les meneurs de jeu d'dfernity ne dis-
posent de rien de plus qu'un maigre scénario
d'introduction et de quatre synopsis bateau pour

Supplement Alternity en anglais

49

faire jouer. Cela dit, s'ils man-
e quent d'inspiration, ils peu-
vent toujours adapter leurs bons vieux
scénarios Doy’ puisque les auteurs ont eu la
“brillante” idée d'inclure un systéme de conver-
sion dADED pour Alternity !

En attendant
un background
Méme siAlternity propose quelques concepts
originaux, I'ensemble n’est en aucun cas révo-
lutionnaire. Le Gamemaster Guide, tout com-
me le Player’s Handbook, ne font que
reprendre les classiques du genre et de les agré-
menter de quelques conseils avisés et d'une
masse de régles. Le résultat final a de quoi
décourager les débutants 2 qui on conseillera
plutdt Star Wars, méme s'il devrait finalement
satisfaire les simulationnistes. En bref, 2 moins
que Star*Drive ne soit de la qualité d'un
lon 5 ou d'un Star Trek Voyager, il y a peu de
chance qu'Alfernity ne récolte autre chose
qu'un succes d’estime.

Michaél Croitoriu
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~ Sweetrock

' Extension en anglais pour Doomtown
Edité par WOTC

Q Dispo

Deadlands -
B Legendof the
« burning sands:
frois sets arien
Chose promise, chose due : quelques
semaines seulement apres la sortie du jeu de
hase Doomtown (appelé familierement sets
1&2 - pour I'ambiance vous repasserez), tir¢
lui-méme du jeu de roles éponyme, voila le
set 3 que je me bornerai a nommer ici “Swee-
trock”™ parce que “set 3", c'est trop top
ambiance totale. La Sweetrock en question
n'est autre qu'une compagnie miniere, celle
par qui le bonheur est arrivé (les premiers
prospecteurs qui ont récolté de la roche fan-
tome dans le coin faisaient partie de cette
compagnie) et autant vous dire qu'elle ne
souhaite en aucun cas laisser le controle de
la ville aux law-dogs, aux black-jacks et au
collegium.

Lulu la nantaise revient
d’entre les morts

Cette nouvelles série de méme pas soixante
cartes vous propose donc tout ce que ['ouest
bizarre (weird west en anglais dans le tex-
te) compte comme ramasse-miettes. Tout
cela n’est franchement pas rejouissant et ne
modifie en rien les critiques formulees 2 I'en-
contre du jeu de base. Toujours aussi peu
de surnaturel (super : on trouve un magi-
cien, mais aucun sort... - ¢'est i la limite du
foutage de gueule), car ce ne sont pas un
magicien sans sorts et une pute zombifiée
qui vont venir terrifier tout ce beau monde.
Quelques gadgets viennent un peu égaver le
tableau mais le jeu n'en sort pas

grandi, loin de 1a.

15 balles (jeu de mots)

Des details ?

Si vous voulez, mais ¢a ne va pas voler haut
dans le délire. Les personnages Sweetrock
sont tous des commercants qui rapportent
pas mal de brouzoufs chacun et le grand
chef permet méme de rendre encore plus
rentable les “strikes” déja en jeu. Rien de
tres amusant et, 4 part les gnomes de Zuri-
ch, je ne vois pas qui Sweetrock peut
concerner. Reste 4 espérer que ces Lrois
premiers sets ne sont que 1'ossature du jeu
qui va devenir vreaiment étonnant et amusant
par la suite. Mais si je me souviens bien.
on avait déja dit ca dans le test des seis 1&2
du précédent numéro de backstab. Si vous
voulez vraiment vous amuser, achetez le jeu
de roles (traduit depuis un paquet de
temps) : toutes les extensions ne sont pas
délirantes d'intérét mais la variété et 'ori-
ginalité qui manquent 2 Doomtown sont
bien présentes... Et c'est d'autant plus
rageant !

Etlafiste danstout ga ?
Histoire de pas prendre [ téte aux joueurs
de JDR purs et durs qui peuplent nos
colonnes, vous trouverez certainement la
liste du set 3 dans le prochain numero de
Lotus Nom. Bonjour*aux copains [a-bas et
un.-nonesse au Pit Bull qui, vous I'avez

remarqué, commet aussi des
critiques dans ce numéro
de BACKSTAB.

uvrir le peuple
elfique, ses coutumes, son
mode de vi
sentiers battu
thyr redonne 2 ce peuple
ses lettres de noblesse
deviennent beaux et tragiques. La description détaillée
de leur histoire offre mille opportunités d’aventures et,
cerise sur le gateau, vient enfin la description de Myth
Drannor du temps de sa splendeur. Et pe
I'époque ou méme le jeu auquel i
ci I'une des plus intéressantes descriptions de cité qu'il
m'ait été donné de lire, et il sera facile de I'adapter a
n'importe quelle campagne
technique n'a pas été oubliée : des régles spéc
aux Elfes, 2 leur magie (fabuleux chapitre que
concernant la haute magie), ainsi qu'a le
reliques viennent parfaire I'ensemble
de I'ouvrage. Peu de défauts
viennent assombrir le
tableau : une carte peu attrac-

cours). En un mot comme en cent Cormanihyr m'a
té... Magie elfique probablement !

Recueil de scénarios pour Planescape
ADED I :
129F
Dispo

LQ concierge.
est dans I’escalier
e nouveau recueil pour Planes-
C cape est une série de huit
scénarios, dont le poi
est invariablement I
service du Multivers (The Infinite
Staircase). Lorsqu’une énigma-
tique force s'en sert pour
étendre son emprise, il faut
quelques courageux aventu-
riers (de niveau 4 2 6) pour
I'en empécher. Mis & part le
premier scénari ot
suivants sont jouables sans ordre ou indé-
pendamment de la campagne qu'ils constituent. Les
aventuriers seront libres de traverser cette histoire com-
me bon leur semble. Parallélement 2 leurs choix, une
chronologie indicative fera évoluer la trame et les PN]
importants. De méme, de nombreux conseils permettent
de modifier chaque histoire en fonction de celles déja
J0
En fait, Tales of the Infinite Staircase n'est vraiment
que de la campag)
séparément, les aventures proposées vont du trés moye
(escaliers, portes, méchant magicien et trésors) au trés

SUITE PAGE 52 ¢
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La guerre c’est moche

C'est pas la premiere fois qu'on vous la fait cel-
le-1a, le coup du wargame “idéal-pour-vous-
les-rolistes”. Ben je ne vous le chanterai pas
en albanais cette fois-ci. Soldiers at war est un
pur wargame subtactique (on joue des

de méme au passage que le feeling du jeu est
trés “héroique” : pour calmer un Panzer, rien
ne vaut une bonne petite grenade lancée dans

‘" une écoutille laissée malencontreusement ouver-

te (en fait TOUS les chefs de char allemands
laissent leurs écoutilles ouvertes). En ce qui

hommes, des vrais, un par un
et dans Ia boue du champ de
bataille) que les plus mutants
d’entre vous pourront appré-
cier. Il est assez bien réalisé et
pas du tout prise de téte pour
trouver un public assez lar-
ge. Cest en tout cas ce que
I'on peut espérer. Le pro-
gramme vous propose plus
d’une dizaine de scénarios,
qui suivent la progression de
la guerre (on commence au
sud de I'Italie, pour pour-
suivre par I'Europe, Market
Garden et tout ¢a). Pour finir
par I'Allemagne au bord du
goufire.

Le jeu c’est bien

Comme quoi, on n’'est pas
toujours maitre de ses actions.
Pour chaque scénario, vous
avez donc le choix entre plu-
sieurs personnages, huit au

maximum, dont les caractéristiques sont bien
entendu différentes. On trouve le hamudeur,
le pro en explosifs, le “bleu-bite” chair 2
canon, eic. En tout, plus de trente gus sous
vos ordres. A vous de choisir les meilleurs

Bien eqmper
son squa

Ne tombez pas dans le picge de pre ndre
avec vous tout ce que le s :
venu i récupérer comme mz
un GI trop chargé ne sera peut- s
du “hantha- ﬁuldtr mais unigquement
parce que ce n'est pas le méme film.
Contentez-vous d'un fusil (automatique
ou pas selon vos compétences), de
quelques munitions, d'un kit de pre-
miers soins et d'une ou deux grenades.
Les personnages spécialisés pourront
étre équipés différemment (le médecin
pourra disposer d'un simple pistolet
mais de plusieurs kits alors que le por-
teur du hazooka sera toujours suivi par
un camarade qui lui se ch
munitions). Au début de la partie, |l_
malos est rop “pauvre” pour poser pro-
bleme, mais il vous faudea tout de méme
rapidement faire votre choix.

concerne le systeme de jeu,
il est trés précis, un peu du
genre X-COM, avec une mor-
talité encore plus grande
(surtout parce qu'il n'existe
pas d'armure lourde pour fai-
re dévier les tirs). A ce niveau-
13, la guerre ressemble furien-
sement 2 une simulation de
paintball et il est souvent amu-
sant de se faire une petite bas-
ton, histoire de se changer les
idées (et puis ¢a entraine plus
les méninges que le premier
Qt;ake venu, et ¢'est toujours
ca).

Pour aller plus loin
Mais le must c’est que 'on
peut jouer  deux (les com-
bats deviennent réellement
passionnants) et on peut
méme créer ses propres
champs de bataille et ses

pour chaque mission, telle que votre “sarge”
vous la décrit. Bien sfir, on peut toujours tom-
ber sur des surprises, comme la présence de
blindés alors que vous n’avez pas pris la peine
de vous encombrer d'un bazooka. Notons tout

propres scénarios. Comme le matos est entie-
rement parametrable, un maitre de jeu parti-
culierement dynamique pourra utiliser ce sys-
teme de jeu pour simuler des combats que se
livrent des PNJs dans ces parties de JDR. Ima-
ginez par exemple un scénario moderne ot
les personnages sont livrés 2 eux-mémes en
plein champ de bataille. Il y a de quoi en faire
flipper plus d'un. Malheureusement, le syste-
me de construction de scénarios ne permet
pas de tout paramétrer et il sera difficile de

i
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simuler les pouvoirs surnaturels de certains
personnages ou les caractéristiques surhu-
maines de monstres hideux qui viennent du
fond des mers. Gageons que les petits malins
d'Internet trouveront bien une solution 4 ces
problemes.

Quelques

problemes

Le jeu n'est pas
sans bugs, loin de
Ia. Déja, il est quel-
quefois difficile
d'équiper ses per-
sonnages en début
de mission puis-
qu'il est impossible
de connaitre rapi-
dement leurs carac. Il est idiot de donner la
seule grenade défensive du groupe 4 un per-
sonnage équipé de deux mains gauches. Sans
parler du kit de premiers soins 2 un mec qui
ne s’y entend pas en médecine. Vu que tous les
perso ont leur petit nom, on s’habitue vite mais
au début, avant d'étre plongé dans le jeu, ca
crispe. Pire, la vision 3D du champ de bataille
est certes somptueuse (dans le genre Fallout
ou X-COM, en encore plus détaillé), mais dif-
ficile a saisir au départ. Calculer ce qui bloque
la ligne de vue est relativement complexe et il
est quelquefois impossible de visua-
liser si votre prochain mouvement va
vous mettre dans I'embarras ou pas.
Mais on ne va pas trop se plaindre
quand méme : le tout est rapide a
prendre en main et I'action est pré-
sente 4 tout moment, dans la grande
tradition des films de guerre améri-
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A SAGA COMPANION

Supplément Dragonlance Fifth Age en anglais

Ecrit par William Connors
95 F environ - Dispo

La solution de facilité

Edité par TSR

lors que nous nous rapprochons 2 grands pas de la date anni-
versaire de Dragonlance Fifth Age (putain, deux ans 1), force
est de constater que cefte gamme s'est démarquée tant par le
c6té innovant de son systeme de jeu que I'absence totale d'imagination
de ses scénarios; 1 irrégularité de son background, sans oublier la faible
duréedevie de son packaging. Malgré ce bilan définitif, I'équipe menée
par Sue Weinlein Cook ne désespére pas. La série des suppléments
Heroes of... touchant 2 sa fin, elle s'attaque 2 la succession. Le premier
résultat de leur dur labeur s'intitule 4 Saga Companion. Ce supplé-

A SaGA
Comprani®n

3 #

ment 100% régles

compile non seulement des réponses claires et pré-

cises aux questions les plus fréquemment posées
sur SAGA, mais encore de nouvelles régles.

Louvrage, construit 2 1a facon du livre de base,
se focalise de prime abord sur le héros. Tout
comme dans Cyberpunk 2020, une série de
tables permet d'établir le background du per-
sonnage, A l'aide des cartes, on détermine ainsi
les antécédents familiaux, les amis, les ennemis,
sans oublier les principaux événements qui ont
marqué savie. 4 Saga Companion regroupe en
outre toutes les régles nécessaires 4 la création
de nouveaux roles et de nouvelles races,

Le liyret rassemble ensuite de nombreux conseils
destinés aux meneurs de jeu débutants. En plus
des quatre vingt-onze rencontres génériques
décrites, quileur permettront d'agrémenter leurs

avenfures d'événements impromptus, le supplément propose un expo-

sé complet concernant les techniques de narration et 1a création de

scénario. Lanteur insiste d'ailleurs au passage sur les quatre

niveaux de

lectures du Fate Deck, le tarot de Dragonlance Fifth Age, etTitilisation
quel'on peut en faire durant le jeu.

A Saga Companion s'attarde par la suite sur la magie. Outre les régles
de création et d'invocation de créatures magiques et une redite des

régles concernant les sorts de longue durée, 'auteur nous gratifie de
deux techniques censées faciliter
Ia pratique du mysticisme et de a
sorcellerie (les Librams et Man-
tras), ainsi que d'un systeme de

magie simplifié 2 I'usage des débu- 7//) |

fants. Le supplément se conclue
enfin avec des regles de création
de monstres, sans oublier quelques
précisions concernant le combat,
les talents et le statut social:

Mon avis ? Vous le voulez vrai-
ment ? ]'estime tout simplement

que la-Dragonlance Dream Team ne s'est pas foulée. En choisissant
de nous pondre un supplément de régles, elle ne fait que gagner du

temps. A Saga Conpanion est certes utile; maisil ne remplacera jamais
une vraie campagne, qu'on se le dise

NMichaél Croitoriu
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bon (avec une sordide enquéte sur

g LN Etrangleur). La qualité du
background, les rebondisse-
ments de la trame centrale et la
nature de I'ennemi & combattre en font un produit ori-
ginal, de qualité et qui donnera quelques frissons aux
aventuriers. La magie de Planescape fonctionne 2 plein.
On regrettera juste qu'il n'y ait pas de scénario pour clore
avec panache I'intrigue générale. Bref, si vous aimez les
aventures épiques, Tales of the Infinite Staircase est pour
vous. Si les trames politiques de Sigil vous intéressent
plus, vous risquez d'étre décu par les cotés mouvementés
de cette campagne.

La hyéne

C "était une de ces
journées pluvieuses
o1 la foule se presse
aveuglément dans les
rues. Une de ces jour-
nées ot vos pas s'en-
chainent, paresseux et
sans but. En entrant
dans la boutique, j’ai
tout de suite senti sa
présence. Il était 1.
Silencieux. Avec sa
couverture sombre

et son titre doré. The Judas Grail. Le
moins qu’on puisse dire, c'est que je ne passe pas tous
mes week-ends a jouer a Kult. Et pourtant, j’ai été
attiré par cette petite centaine de pages comme par un
aimant. Aprés I"avoir volé en douce 4 mon pote ven-
deur, je suis rentré illico chez moi pour vous faire
partager 'ambiance envoiitante de cette campagne
qui démarre comme un “Indiana Jones 3", rebondit
comme un “Nom de la Rose” et finit comme un Love-
craft. Et je dis pas ¢a pour me faire des amis (j'en ai
déja). Seulement, lorsqu’on apprend d’entrée de jeu
que Arthur, Mordred et Morgane étaient respective-
ment des envoyés de Chagidiel, Chokmah et Malkuth,
I'Histoire prend tout de suite un visage trés différent.
Tout comme le lecteur, les PJ vont étre plongés dans
une course au Graal qui va les tenir en haleine,
depuis une mystérieuse invitation a
Madrid jusqu’aux ultimes
manifestations des puis-
sances qui s'intéressent a

la relique. Ajoutons 2 ¢a une
visite guidée de I'Espagne occulte, des organisations
secrétes aux lointaines origines, des PNJ qui ne font
jamais le déplacement pour rien, des chevaliers, des
Golems, des Licteurs et méme Mordred en personne,

et vous obtiendrez un des cocktails les plus palpitants
jamais congus pour le jeu de roles contemporain.
(C’est peut-étre pas follement original niveau concept,
mais c'est pas grave. Ga manque peut-étre un tout
petit peu d'illustrations, mais on s'en fout. C'est bon,
un point c'est tout.

Julien Blondel
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Merci pour le cadeau...

ouf... Pouf... Ce jeu-la ? Heu ? Poulf...
p Pouf... Le chroniquer ? Ha ! Et ben...

(soupir...) Si tu veux. Et voila, une fois
de plus tout le monde se marre 2 BACKSTAB et
7.7 repart avec sous le bras le produit banni,
celui qu'on se passait désespérément de main en
main 2 la réunion...
Les jeux de série B manquent souvent d'unité
ou d'un bon concept de hase. Et pourtant, dans
le fatras, se cachent régulierement d'excellentes
idées. Providence ne fait pas exception 4 la régle.
Premier jeu d'heroic fantasy de XID Créative, il
se présente sous la forme de deux livres (back-
around et régles ; 200 pages chacun) aux cou-
vertures kitsch a souhait ! A l'intérieur, le tarif
minimum c'est une illustration par page : méme
si les dessins font “super-héros”, ils restent sym-
pas et rendent bien I'ambiance du jeu.

Police, menottes, prison
Providence était 2 'origine un monde-prison
recouvert de jungles, dans lequel avaient été
enfermés des dissidents d'un autre univers,
Yas'Wail. De siccles en siecles, ils considérérent
Providence comme leur nouvelle terre, les Gar-
diens perdirent leurs pouvoirs et une nouvelle
société s'organisa, dirigée par I'Alliance des Rois.
Si dans Yas'Wail les prisonniers étaient tous ailés
(si, si!), leslois de I'évolution (et la magie) ont
travaillé pendant un millénaire et certains nais-
sent maintenant sans ailes, ou avec des mem-
branes sous les bras. Un systéme de castes s'est
calqué sur ces degrés de dégénérescence natu-
relle.

La plupart des éléments méd-fan sont présents :
peuples ancestrau, cités marchandes, monstres,
guildes et surtout magie ! Cette derniére est trop
importante et son usage incessant entraine peu
apeu une catastrophe naturelle qui menace de
détruire Providence. Tous les peuples sont donc
i la recherche des Portes mythiques (les portails

I\

- posés réservent aussi quelques surprises

magiques par lesquels arrivaient les prisonniers)
pour pouvoir fuir : voila un boulot pour des
héros !

Le background est d'une cohérence exemplai-
re. Seules les races (les personnages tirent
quelques particularités d'un animal : les rats,
les dragons, les gargouilles...) restent honteu-
sement inexpliquées.

Une aiguille dans une meule...

1l y a pourtant dans Providence d'excellentes
idées, comme les Lost Tribes, des races mutantes
descendant d'une vague antérieure et
oubliée de prisonniers. Le peuple mi-
homme mi-plante, vivant en symbiose
totale avec la nature, est un petit bijou.
De méme pour les Wird Dancers, qui
dissimulent leurs sorts a I'aide de danses
(comme la capoeira...). Les métiers pro-

et on s'amuse de ne pas y trouver de

Dispo

quant ou supplémen-
taire. Exemples : au lieu
dejeter 4d10, on lance
2d10 + 4 ; au lieu de
jeter 1d10, on lance
2d10-2.

Les oppositions et les
combats tournent selon
le méme principe. La
magie n’est pas oubliée non plus, et tous les
sorts classiques sont détaillés.

Si vous faites des petits...
Trois suppléments pour Providence sont
déja sortis :

Lécran est pratique, mais illustré par une
croiite sans nom !

Le GM Compendinm décrit en soixan-
te pages les personnalités de Providen-
ce (rois, chef de guildes....). Bof... Ony
apprend juste que les Lost Tribes se mas-

simples voleurs, ces derniers étant TOUS
acrobates de rue avant tout.

Les regles

Les regles de Providence sont bien pen-
sées mais la gestion de certaines situa-
tions restera chaotique.

Les personnages sont créés grice diun | .o

sent autour des grandes villes et qu'une
invasion doit étre imminente.

Le dernier, Recognizers, est plus inté-
ressant et enrichit réellement I'univers.
| En soixante pages, il explique que les
% | milices sont trop occupées i préparer
: la guerre & venir et ne parviennent plus
a endiguer la criminalité. Pour ce faire,

systeme de points (2 la GURPS). Ils sont
définis classiquement par des Caracté-
ristiques (allant de - 32 + 3), des Com-
pétences (allant de 1 2 6) et des Traits
(avantages/défauts).

La résolution des actions se fait 2 'aide
de 2d10. Théoriquement, un person-
nage dispose d’'un nombre de d10 égal
alasomme (Caractéristique + Compé-
tence) et doit obtenir un score supé-
rieur i 7 (le seuil de réussite five). Mais com-
me seulement 2d10 doivent étre lancés, on lui
accorde un bonus de -2 ou +2, par d10 man-

4

les autorités engagent alors des chas-
seurs de primes. L'organisation de ces
derniers est trés bien décrite et s'ache-
ve sur les affiches “WANTED" des vingt
plus grands criminels de Providence.

Eh oui:y apas de scénar!
Si lire Providence m'a plu, y jouer ne
me tente pas du tout. Il dégage un par-
fum moderne, limite super-héros, qui
me refroidit. Tout cela manque de maturité. Si
les vieux routards ne trouveront pas leur comp-
te dans Providence, ils pourront en revanche y
piocher de trés bonnes idées (si on le leur offre
ou s'ils I'achétent d’occasion).

En revanche, tout est fait pour donner un par-
fum héroique aux parties : I'urgence de la situa-
tion, les races et pouvoirs des personnages, les
combats aériens, etc. C'est un monde idéal pour
de jeunes débutants. Je crois sincérement que
j"aurais aimé découvrir le jeu de roles avec Pro-
vidence ! Mais quel meneur débutant

7 el veut lire quatre cents pages
ey danglais ?
10 ¥.s i 1.7

pour les débutants anglophones




La nuit d’'Utopia

Stéphane Bertrand / Romuald Fallour
Editions du Khom-Heidon
Dispo B7F

topia, une cité dans I'hiver. . . Les vacances appro-
U chent. Mais Clarence Frugati, du haut de ses seize

ans, s'en fiche pas mal. Son cceur est tenaillé par
un malaise indéfinissable, et les événements ne vont pas tarder 2
lui donner raison. . . Sur-
tout quand son pére adoptif
se reléve de la tombe pour
revenir le tourmenter. Bien-
tot, lui et johnny Vice, un
psychopathe échappé de
I'asile, deviennent la der-
niére chance de libérer la
bourgade des ombres qui
I'emprisonnent. Roman ol
I'étrange et I'horreur s'ins-
tallent peu 2 peu dans un
quotidien moins innocent qu'il n'y parait, La Nuit d'Utopia
n'est pas sans rappeler les meilleurs moments de la série télévi-
sée “Twin Peaks”. ... Jusqu'au cauchemar final !
Inspi JdR : Vampire, Chill.

P.Y. - Score : 7/10

L’armure
de vengeance

S. Brussolo, Editions du Masque
Dispo 80F
erge Brussolo, désormais directeur de la collection SF.
chez Denoél, continue néanmoins d'explorer les
méandres de son imagination délirante. Il semble qu'il
ait pris une option sur le suspense machiavélique, qui plus est
dans un cadre médiéval, ce qui n'est pas pour nous déplaire. Nous
retrouvons done, avec plaisir, Jehan de Montpéril le chevalier
errant aux prises avec une ammure animée et maléfique qui assas-
sine sauvagement mais avec méthode. La galerie de personnages
est encore une fois trés brussolienne,
du forgeron infanticide et obsédé au
géant débonnaire insensible i la
douleur en passant par |a damoisel-
le au regard trop innocent pour étre
honnéte... et j'en passe. Du trés
bon, certes, mais pas de |'excel-
lent, et si le style épuré et percu-
tant fait toujours merveille, les
vieux routards reconnaitront
que cette armure a déja servi il
v a quelques années.

Jean-Marg Ligny

urlunggur est le Serpent du
! Réve, le grand python qui a
le pouvoir de donner forme

AUX SONges... et surtout aux
cauchemars. Adoré & I'origine par les
aborigenes d'Australie puis chassé de ses
terres ancestrales, il est allé trouver
refuge en banlieue parisienne. Bientdt, sa
trace sinueuse croise |a route de Fox et
Flamme, minables dealers de cocaine. Le

Inspi JdR : Hurlernent, Ars Magica et tout jeu
médiéval-fantastique.

Rémy Van Liefde - Score 7/10

Chroniques
du petit peuple

Arthur Machen, Editions Terre de brume
Dispo

M9 F

achen est un
romancier
anglais surnom-

mé, au début de ce siécle, “le
maitre de |a terreur et des
mondes inconnus”. 11 se dis-
tinguait de ses pairs par une
ceuvre hallucinante,
imprégnée de mytholo-
gie et de diabolisme. Les
éditions Terre de brume
ont eu I'excellente idée
de compiler plusieurs de
ses nouvelles traitant de ce petit peuple qui, selon la
légende, survivrait dans les landes des marches galloises &
I"abri du regard des humains. Machen procéde ici par petites
touches et distille subtilerent les preuves de ['existence d'un
monde inaccessible aux mortels, & coup d'explications sur les
traces symboliques, mystiques, rituelles ou matérielles laissées
sur leur passage par ces créatures... De quoi convaincre les plus
sceptiques de la véracité des faits. Pourtant, il subsiste bien de
par le monde des étres qui n'ont d’humain que "apparence, et
le tour de force de Machen est de nous y faire croire sans
démystifier le sujet. Une lecture originale et agréable au char-

54

Yurlunggur

Editions Denoél / Présence du Futur

Dispo 25F réédition

France d aujourd'hui, dont le rythme effréné, le
réalisme cru et les hallucinations flamboyantes vous
hanteront longtemps apreés avoir refermé ce petit
chef-d'ceuvre. Profitons-en aussi pour saluer
I'excellente initiative de Ia collection Présence chez
Denoél, qui réédite quelques pépites de son
catalogue au prix défiant toute concurrence de 25 F
le volume,
Inspi JdR : Chill, Cthulhu SO,
Shadowrun, Scales.

me légerement suranné qui, aprés tout, convient bien 2 son

sujet.

Inspi JdR : Maléfices pour 'ambiance
et la psychologie des personnages.

Rémy Van Liefde - Score 8/10

Le roi de Phiver

Bemard Comwell, Editions de falloie
Dispo 126F

Pendragon

T. 4 : Cycle de Pendragon
Stephen Lawhead, Editions Buchet-Castel
Dispo 120 F

eux livres qui traitent du méme sujet, les Ages

sombres de Ia Bretagne et 'homme providentiel qui

pourrait I'en sortir, mais avec deux visions diffé-
rentes du mythe. Celle de Lawhead, 2 forte teneur légendaire



brasse allegrement les époques, les lieux et la généalogie. Peu
importe : on sait si peu de choses sur la réalité historique qu'une
vision personnelle du mythe si bien exposée et construite ne peut
que nous satisfaire.

Le travail de Cornwell, lui, prend une direction toute différente:
les faits historiques avéns teintent son récit d'un troublant réa-
lisme qui confére 2 |'ensemble une force et une dynamique
exceptionnelles. Les descriptions de bataille sont époustouflantes
-on y sent la peur et lasueur - et nous font penser qu'il n'était
pas bon pour la santé d'étre guerrier breton au cinquieme siécle.
Deux styles, enfin : Lawhead aime les longues sagas riches en
détails et en rebondissements et n’hésite pas 2 enjoliver le récit
de maniére 2 lui donner une petite touche “amour courtois”.
Cormwell, quant 2 lui, traite la vie d'Arthur en un seul volume,
va droit au but, n'épargne personne. Ainsi Lancelot est un
couard qui ne doit sa renommée qu'a la valeur des bardes qui le
louent. En bref, deux excellents bouquins sur le theme, parfaite-
ment complémentaires qui plus est. Ne choisis pas ton camp,
camarade : lis les deux.

Inspi JdR : Pendragon.

Rémy Van Liefde - Score 8/10 pour les deux

La mort
dans I'ame

T. 2 : Jeu du Caméléon
de Benoit Attinost
Editions du Khom-Heidon
Dispo 54 F

xilés dans les lointaines terres
E glacées et privés de tout sou-

tien, deux officiers de la Poli-
ce Divine sont contraints d'élucider
les circonstances d'un meurtre dans une
cité héossienne assiégée, qui ne demande qu'a s'embraser. Pour
tirer au clair cette affaire et sauver leur peau par la méme occa-
sion, les deux enquéteurs devront mettre de cité les nombreux
différends qui les opposent et surtout faire preuve de beaucoup
de perspicacité.
Suite logique du Jeu du Caméléon, La mort dans I'dme pré-
sente une nouvelle enquéte des Questeurs Déborah Kyleet
Léandre d’Amaury. L'auteur ne nous gratifie pas seulement
d'un seénario clef en main, il approfondit surtout les relations
qu'entretiennent ses derx “défenseurs du genre humain”.
Inspiration JdR : Shaan.

Michaél Croitoriu - Score :7/10

Vestiges
d’Arcadia

T.1 Arcadia de Fabrice

] Colin

Editions Mnémos
Dispo 44 F

prés Le neuvie-
me cercle, son
premier roman

Paul J. Mag Auley

xceptionnelle découverte que cet auteur
E anglais, auteur de sept romans outre-

Manche, dont Denoél a traduit le dernier,
(cf Backstab n® ) et ]'ai [u le premier, une ceuvre
de jeunesse sans grand intérét. Pour la petite
histoire, signalons que celui-ci est édité en
littérature générale et non dans une collection
S.F. ou fantastique, ce qui tend & prouver que
la frontiére entre les genres est plus mince
qu'il n'y parait. Les conjurés de Florence est
une passionnante uchronie, un roman .
historique selon lequel rien, durant la
Renaissance, ne se serait passé comme
prévu. Le grand Léonardo abandonne la
peinture pour construire les machines dont il réve et de fait,
I'Ttalie vit sa révolution industrielle. Mac Auley a exploité avec
finesse ce qui fait le sel de cette époque, 2 savoir les luttes

Les conjurés de Florence

Editions Denoél

Dispo 120F

d'influence entre les grandes villes italiennes, |'émergence de
Savonarole, cet illuminé fou et dangereux, la
liberté de ton et de meeurs, pour nous
servir une intrigue policigre ol
Machiavel, joumaliste intégre, tente de
disculper Michel-Ange du meurtre de
Raphagl. Le résultat : un roman dense et
F | fluide, érudit et fantaisiste qui se veut aussi
' une réflexion subile sur I'avenir de notre
propre monde. Du grand art, & apprécieret &
faire circuler de toute urgence. Sans conteste
le coup de coeur de ce numéro !
inspi JdR : Mage the
Sorcerer’s Crusade.

Rémy Van Liefde - Score 9/10

chez Mnémos, violent et cruel 4 souhait, vous ris-
quez d'étre surpris. Ici, méme 1'apocalypse parait
presque sympa. Le quatuor de héros vit dans le
168me arrondissement, boit du bon vin et, malgré les
bateaux fantdmes qui voguent sur la Seine et la neige
bleue qui les laisse réveurs, trouve le temps de s"adon-
ner i des relations amoureuses rendues vaines par |'ap-
proche de Ia fin du monde.
Sans déflorer trop 'intrigue, trois univers se chevauchent :
Londres en 1872, Paris en 2002 et enfin un Londres fée-
rique sur lesquelles flottent I'ame de Keats, un poéte de
talent et d'étranges peintures parcourant les dimensions.
Une aventure tendre, [égérement décadente, avec juste ce qu'il
faut d'étrange pour attirer le lecteur, et enfin une once de per-
sonnages attachants. Heureusement que ce n'est que le tome 1...
La suite, la suite !
Inspi JdR : Nephilim, Chateau Fakenstein
et autres jeux d'ambiance...

Sandy C. - Scorez /10

A chacun
ses dieux

[Roman de SF de Clifford D. Simak
Editions Denoél/Présence du Futur
Dispo 26F

mateur de C. D. Simak, je n'ai jamais été dégu par
A ses ouvrages, et celui-ci ne déroge pas 2 la régle. Du

jour au lendemain, la Terre se retrouve désertée par
ses habitants. Il ne reste plus qu'une poignée d’humains, ainsi
qu'une multitude de robots désceuvrés. Ces survivants vont se
lancer dans une nouvelle voie de développement : un nouveau
monde voit le jour. Cependant I'inquiétude les gagne car ils
apprennent que tous les disparus reviennent vers la Terre.

55

L'auteur ne se contente pas de critiquer
notre société, il développe un nouveau
modele social fondé sur le respect de
I'autre et surtout de notre environne-
ment. Une fable qui servira sans pro-
bleme d'inspiration pour les univers
de space opera en reprenant des
€léments toujours susceptibles de
surprendre les joueurs, tels que

des robots moines en quéte de
spiritualité.

En résumé, un ouvrage philosophique que je vous recomman-
de de lire.

Inspi JdR : Star Wars, Traveller, Fading Suns,
Alternity.

Clivier Colfin - Score: 8/10

Macno 1:
Consciences
virtuelles

Roman cyberpunk d'Ayerdhal
Editions Baleine
Dispo 39F

prés avoir créé Le Poudpe, les éditions Baleine se
A lancent dans la SF en reprenant la méme recette.

Macno est une intelligence artificielle qui lutte
contre le systéme, le casse-couilles de |"avenir comme le décrit
si bien la page de garde. Chaque roman de cette collection est
écrit par un auteur différent qui se doit de respecter des
consignes pour que I'univers garde une homogénéité. C'est
Averdhal qui ouvre le bal. Dans un futur proche, les multina-
tionales dominent la terre. L'ONU reste une organisation de



critiques
Les danseurs de Lorgol
1.2 Les Crépusculaires Editions Mnémos Dispo  44F
de Mathieu Gaborit
réice 2 Agone, héros fomenté par Lerchwin, un farfadet qui lui sert de
tourmenté, Mathieu Gaborit mentor.

; avec un netrunner et de finir avec un groupe de joueurs
| pour résoudre |"affaire. Un livre  lire d’urgence.
Inspi JdR : Cyberpunk, Shadowrun.

fagade qui a en charge la ville orbi-
tale de Transcam, le centre plané-
taire des communications. Avec ce
premier tome, on assiste 4 la

naissance de Macno. L'univers Olivier Colfin - Score’ 8/10
décrit, quoique relativement
proche du nétre, peut sans

beaucoup de difficulté étre

adapté aux jeux d'inspiration g2
cyberpunk et avoisinants. Un
M] pourra reprendre le contexte
afin den tirer une aventure alliant magouille et action.

Samba pour
les etoiles

T. 2: Les Ombres du Labyrinthe

Une réussite. 3
: de Bernard Rastoin
Inspi JdR : Cyberpunk, Shadowrun. aux Editions du Khom-Heidon
Dispo 54 F

Olivier Collin - Score 7/10

Cyberkiller

Roman cykerpunk de Jean-Marc Ligny
Editions Fleuve noir
Dispo 39F

ien ne va plus dans la matrice. Netwatch, la police
R des réseauwx, est sur les dents. Depuis peu, une

étrange épidémie s'est abattue sur les netrunners.

ombre machination que ce roman ol s'entremélent
S intrigues et complots planétaires. Comme si le lecteur

pris dans les mailles d'un filet invisible se faisait le com-
plice d'événements sumaturels. Ne devrait-il pas
soudain ouvrir sa fenétre pour

crier # ses congénéres de fuir ?

A chaque nouveau secret dévoi-
€, continuer la lecture devient

plus dangereux. Mais on se laisse
séduire par les héros de cette histoi-

Et I'origine de ce carnage semble étre un simple jeu. Dec- re décalée ol passé et futur se

kard, le plus fin limier du réseau, est chargé de mettre fin confondent en un préent brumeux et

4 ce virus et d’en découvrir Iorigine. Cependant pour lourd de menaces. Le parfum de
arriver 2 ses fins, il est obligé Conspiration est une fragance capiteuse,

de sallier 2 un des plus grands
hackers du net.

Amateur de cyberpunk, ce livre est
pour vous. [l est passionnant de

une drogue si nocive qu'elle vous fera
vivre un trip dont vous ne reviendrez peuit-
étre pas indemne. A vos risques et périls de tenter le voyage.
Deuxieme volet des Onibres du Labyrinthe, ce roman offre un
rebondissement inattendu & Souvenirs sous confrile. Les masques
tomnbent enfin pour réveéler les visages des maitres de la manipula-
tion dans les éclats brisés du miroir de la réalité. Oserez-vous les
rejoindre dans les méandres littéraires d'un jeune auteur atypique

-MA

AN
N —

-

bout en bout : on plonge dans le

monde froid de la matrice @ la

recherche de ce virus informa-
tique en vibrant pour les deux

héros. Bien plus qu'un simple dont le style offensif vous chatouillera les tripes ?
divertissement, ce livre est un Inspi JdR : Conspirations, Conspiracy X,
seénario liveé clé en main GURPS llluminati & Black Ops

au M], offrant la possibilité

de commencer par un solo Pit Bull - Score 8/10
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Ami lecteur, économise tes
brouzoufs grace a Backstab !
N'écoutant que leur courage,

nos intrépides joumnalistes ont
plongé (en armure de combat)
dans les fonds de tiroir de
nos amis les éditeurs...

La Pierre et I'Acier
Roman Dragonlance de Ellen Porath
Editions Fleuve Noir  Dispo 35 F

C'est I'histoire de machin et de machine qui s"aiment mais
qui peuvent pas & cause de j'ai pas compris pounquoi.
Amusant deux minutes, aprés on se lasse. Hop, & la poubelle !

Les Compagnons

Roman Dragonlance de Tina Daniell
Editions Fleuve Noir Dispo 35 F

Aprés Cogur sombre, l'inusable Tatie Danielle nous ressert
encore une de ces foirades dont elle a le secret. Sacrée Tatie, va
! Et quelle persévérance dans |'effort... Allez, A dégager.

Le royaume de corail

Tome 2 de la trilogie de la Terre des Druides, de Douglas Niles
Collection Les Royaumes Oubliés
Editions Fleuve Noir Dispo 34 F

Corail, aux : animalcule des mers chaudes formant des
colonies calcaires rouges ou jaune-orangé. J'ai pas révé, y
m'a traité d'animalcule #? Qu'on m’ retienne ou j fais un
malheur. Aaargh ! Gloub... Gloub... Gloub...

TOTAL : 104 F d'économisés...
On essayera de faire mieux la
prochaine fois !
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“Dis papa, cest
quot un dragon ?

- Papaaa, c’est quot
un dragon euh ?

- Papa, c'est quoi
un front national ?
- Eh bien, tu vais...
un dragon c'est un
gros monstre tout

rouge avec des ailes,
qui crache du feu

pour garder son tré-

sor dans sa grotte.
Un genre de gros
maonstre qui crache
du feu, quoi. Mais
avec des ailes. Et
qut vit dans une
grotte.

~

Ce sont les vieux mythes qui tuent
les meilleures troupes

Entre le dragon et le Pére Noél, il n'y a que trés peu de différences.
C'est rouge, ¢'est gros, ¢a vole et ¢a n’existe pas (désolé pour les
plus jeunes). Par contre, les Péres Noél ne crachent pas du-feu
(mais leurs poumons, de temps 2 autre) et les dragons n’appor-
tent pas de cadeaux aux enfants (sauf aux leuss; des fois). C'est
done pas tout 2 fait la méme chose. D'autant que le dragon n'est
pas une légende, mais un mythe. Et le mythe, c'est trés différent.
Dixit le dictionnaire, le mythe est un ensemble de textes ou de
récits mélant des figures imaginaires 2 des éléments issus de la réa-
lité. Ainsi, le Triangle des Bermudes, la Béte du Gévaudan et PAt-
lantide doivent leur réputation et leur aura de mystere 2 de véri-
tables phénomenes (disparitions, gros loup et découvertes
archéologiques). Seuls les ajouts “romanesques” ne pourront
jamais €tre vérifiés. Dans certains cas, quels que soient ses fon-
dements, le mythe peut étre qualifié de “cosmogonique”. Ce ter-
me (qui fait sérieux, c'est vrai) désigne une science ou un récit
proposant une explication partielle ou globale a la formation
d'un univers. La théorie du Big Bang et la Bible, qui proposent
un certain nombre d'explications 2 12 création du monde, sont
toutes deux cosmogoniques. Et si le mythe du'dragon n'est stire-
ment pas aussi fondamental que ces deux exemples; il occupe
tout de méme une place prépondérante dans un nombre incal-
culable de religions, de croyances et de récits fondateurs. On trou-
ve dudragon 4 toutes les époques, dans tous les folklores. La Toi-
son d'0r, Minerve, les Hespérides, Quetzalcoatl, Bilbo le Hobbit...
Des Tncas aux aborigenes, de I'Inde 4 I"Asie, du Moyen Age occi-
dental 4 la culture conternporaine, de dragonestune figure incon-
tournable, tant pour les écrivains que pour les philosophes, peintres,
tatoueurs et rblistes en tous genres. Une figure “haute en cou-
leur” qui méritait bien un petit article, 2 défaut d'une inferview...

Salade de fruits

On a trop souvent tendance & réduire le dragon 2 un gros serpent
rouge qui descend des montagnes en crachant du feu sur les trou-
peaux de moutons. Pourtant, qu'il s'agisse d'un univers médiéval
classique ou fantastique, on trouve une variété presque infinie de
tailles, de couleurs et de mentalités qui n’ont rien & voir avec le
syndrome du “gros serpent rouge”. Représentative de son milieu
naturel, la couleur d'un dragon est une véritable carte d’identité,
une fiche d'état civil ol figurent de nombreux renseignements rela-
tifs @ sa nature et ses origines. Car avant d'étre une créature

mythique, le dragon reste une forme de vie issue d"un milieu aux
particularités bien spécifiques, qu’il's'agisse de-montdgnes, de
régions polaires, de foréts, d'océans, voire de plans parallles, et
dont'découle toujours le comportement de 1a béte. La-notion de
couleur/famille estdone fondamentale piisqu'elle permet, aul pre-
mier coup d'ceil, de déterminer le type et les réactions @u dragon
auquel on risque d'avoir & se frotter. -

Allez les rouges !

Le dragon‘rouge est le plus célebre des dragons fantastiques. Asso-
cié aux montagnes, au feu et au duo caverne/trésor si prisé des
aventuriers, ce dragon est I'un des plus grands et dés plus puissants
qui soient, Les plus vieirx spécimens peuvent atteindre jusqu’a cin-
quante metres de long pour une hanteur de dix el une envergure
de trente. Leur corps ressemble & celui d'un[ézard géant, avee des
membres pourvus de griffes, une éte chevaline longue de plusietirs
metres, une gueue reptilienne articulée et des ailes membraneuses
qui supportent mal les acrobaties aériennes. Les dragons rouges
crachent du feu, possédent une intelligence trés développée etsont
motivés par des instincts lerritoriaux. Si certains dragons rouges
sont cupides et veillent str un tésor séculaire, on frouve également
des prédateurs sauvages, des combattants, des gardiens, des mages
et... de simples péres de famille.

Hématome crochu

Les dragons bleus sont les plus “primitifs” des dragons. Créa-
tures aériennes par excellence, ces dragons sont généralement
de simples prédatenrs dont le mode de vie ressemble 4 celui des
aigles. Leur physique est élancé et leurs dimensions excédent
rarement quinze métres de long pour dix d’envergure. Un corps
fin et-agile, des ailes souples-et une musculature plus adaptée
aux combats aériens qu'aux affrontements terrestres. Les dra-
gons bleus vivent en altitude, dans des nids ou des passes rocheuses
situées au sommet de pics. lls sont carnivores, d'intelligence ani-
mile et possedent certains pouvoirs liés 2 I'élément électrique.
Ces dragons ne parlent d'autre langue que la leur et n’utilisent
généralement aucune forme de magie (hormis quelques pou-
voirs offensifs).

Garcon, une blanche !

Egalement appelés dragons polaires, les dragons blancs ne vivent
que dans les régions froides. Leurs écailles sont recouvertes par une
fourrure épaisse qui leur permet de se fondre dans leur environne-




ment. Grands prédateurs, au méme titre que les ours et les loups, ces
dragons veillent sur un territoire d autant plus vaste qu'ils sont vieux
et puissants. Leur physique est comparable 4 celui des rouges, en
plus massif, avec des ailes plus courtes et des membres plus muscu-
leu. Certains dragons blancs sont capables d'évoluer en milieu aqua-
¥ tique grice 2 des ailes puissantes qu'ils utilisent comme des nageoires.

Et glou, et glou
S'ils ne sont pas les plus connus, les dragons marins sont si
les plus anciens et les plus impressionnants de tous les dragons
| dimensions et leur exceptionnelle longévité surpassent 2
celles de leurs semblables terrestres que celles des autres créatures
aquatiques. Ces dragons régnent surun territ
f te et sont considérds par Jes autres créature 3
normes. On leur préte de formidables pouvoirs magiques, principa-
lement basés sur I'illusion, ainsi qu'une empathie phénoménale
avec leurmilieu naturel. Beaucoup de ces dragons vivent au milieu
d'une cour (fagon Obéron) constituée de poissons, de coraux et de
plantes, auxquels ils sont onis par un lien symbiotique tres fort.
Leurs périodes d'activité sont entrecoupées de longues
séquences de forpeur, qui peuvent durer jus-
qu'a quelquessiécles.

Dragon

J'suis vert
On distingue dewxitypes de dragons verts, Les premiers sont des
créatures sauvages, destructrices et néfastes 2 |'équilibre des foréts
ol1ils vivent. Ils sont carnivores, possedent une morphologie assez
loppés, des ailes relative-
ment courtes, des traits agressifs, utilisent une magie primaire et cra-
chent un jet de flammes, de gaz ou de vapeur brilante. Les autres
sont des créatures féeriques qui possédent certaines affinités avec les
peuples des bois. Fins, agiles et souvent mali es dragons syl-
vains sont le chainon nmnqnfmt entre les lutins et les t‘pr'ltS
elémentaires de

igentes, pos 5 z o 14 - g
pouvoirs menta lppé.s etsont g ] - : %
les gardiens des bois o ils vivent. Kmder S rpﬂse ; =

A y  Decinquante centimétres? trois métres de hd'u,
Noir c’est noir  opaques ou translucides, voire luminescer
Les dragons noirs sont les plus nuisibles et malfaisants ~chauds ou froids, les ceufs sont de ailles.
des dragons. Plus fins que les rouges, mais tout aussi f(,mm trés différentes selon le type, I /
puissants physiquement, ils posse- puissance des parents. Quelqueg]omsgg
dent une agressivité et des talents ~ e :yres sa naissance, lhabatam'f de I'ce
guerriers qui les rendent - conscient. I est lié 2 ses parents qui con
mortels. Les dragons niquentavec lui mpeﬂnanenéeelmﬁ \
noirs sont associés Teur(s) ceuf(s) avec plus de férg_mé qiie”
aux marais et = enr propre vie. ﬁpr&ilmrrrmssdme,lﬂ
aux landes = vequnés restent dans leur coquille pen
: S 7 une période qui peut s'étendre ]u 1]
quelques siécles, l__.apprenusqge &u_ mo
de, de 2 magie et de certains 7
~ se fmldoucélmﬁ&lapaml e loeuf
~ jeunes dragons; une fois sortis 1

—coquille, sont parﬂ'ntemem adaptés &
o
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Dragon

vivent en prédatenr autant qu'ensseigneur Si leur jetacide et leurs
griffes les protégent de la plupart des autres ceéatures, il n'est pas
rare que ces dragons s'allient 2 d'autres €tres, Mages, sorciéres et
autres araignées intelligentes constituent des compagnons de ehoix
dans leurs projets de conquéte. Leurs pouvoirs magiques sont liés

la communication avec les esprits, qu'ils soient morts ou vivants.

Les choses de la vie
Dans la plupart des univers de JdR, les dragons sont surfout présen-
tés sous lear facette de “monstre errant que les PJ peuvent rencon-
trer’”. Mais il ne faut pas oublier que le dragon reste un étre vivant
qui a besoin de naitre, de dormir, de mangeret de veiller sur ses petits.
La grande majorité des dragons fait partie de la catégorie des mam-
mireptiles 2 sang chaud, un organisme mélant les caractéristiques
majeures des reptiles au mode de reproduction et de nutrition des
mamimiferes. Si certains dragons sont herbivores, piscivores, ama-
teurs de minéraux ou d'essence magique, |'espéce compte une
majorité de carnivores. Leurs cibles privilégiées sont les proies
aériennes, de toutes tailles, qui leur offrent I'occasion d'affirmer
leur suprématie territoriale. Les dragons sont extrémement pos-
sessifs et dominateurs. Ils ont un sens aigu du territoire, de la famil-
le et de I'équilibre naturel, qu'ils régulent chacun 2 leur fagon.
La cellule familiale est composée d'un méle, d’une femelle et,
selon le type, d'une portée d'un 2 cing petits. Si le male est sou-
vent dominant, les femelles noires et blanches sont beaucoup plus
autoritaires que leur conjoint en ce qui concerne I'éducation et
la protection des nouveau-nés. En régle
genérale, les dragons ne s’accouplent
jamais plus de trois fois dans leur vie.
La période de recherche, de procréa-
tion et d'éducation des jeunes pou-
vant se prolonger sur plusieurs siécles,
elle constitue une étape particulidrement
importante. Les femelles sont plus rares
que les males et les jeunes, une fois par-
venus 2 I'dge adulte, quittent le “nid”
pour “voler de leurs propres ailes”.
Grotte ou passe rocheuse pour
les rouges, pic

Boules de charme et
‘téléportations majeures:
Lamagie des deagons estnaturelle. Elle se trans-
_me, génét‘aﬁmmg@éfaﬁon,ﬁsdehpg’-:

d’aigle pour les
bleus, niche fores-
tiére pour les verts,
tous les dragons se
choisissent  un
repaire 4 la fois
pratique, isolé et
calme. Il ne fait
jamais bon se pro-
mener sur le terri-

~ se d'éveil de I'cenf. Ils ne peuvent done ni I'ap-
prendre, ni Fenseigner Tous les dra s,
- matrisent des pouvoirs (attaque, d&m&,mﬁﬂ
~ pulation) liés 2 leur éiément prédominant. dis
““utlisent également leur puissance mentalé paii
~ influencer les esprits inférieurs (charme,
toire d'un dragon... = pathie, domination) g,pouréiuﬂrele
Et il est tout honne- - de leur perception. Les “spheres” de
ment suicidaire de / sont liées an type dii dragon et‘au degré deé
s'aventurer trop prés - ma’triseasondge’” &
du nidlorsque celui-ci =~ :"':w: -~
abrite des ceufs. Une fois v 3
installé, le dragon considére son nid comme le centre d'un terri-
toire inferdit 2 toute autre circulation que celle de ses proies et
des rares créatures autorisées (créatures sylvestres, animaux

marins, mages, aventuriers de confiance, etc.).

i e ¥

Draconique ta mere
Chaque race & son lot d'unions contre-nature, d'erreurs ou de
choix délibérés qui donnent naissance 2 des batards. Chez les dra-
gons, si le fruit de ces amous extraordinaires est toujours un étre
exceptionnel, il reste voué 4 une vie marginale et aux stigmates
habituels des rejetons hybrides. Lorsque deux dragons de couleur
différente s'accouplent, le fruit de leur union'sera un ceuf unique
qui hérite des caractéristiques majeures de ses parents et d'un
physique intermédiaire (couleur, taille et capacités naturelles).
Un dragon qui sera “adopté” et élevé par le parent & qui il res-
semble le plus, 2 moins qu'il ne soit abandonné dés la nais-
sance. Les rares dragons qui s"accouplent avec des créatures
de race différente (araignées géantes, monstres marins,
créatures sylvestres) donnent toujours naissance a de
véritables monstres. L'enfant hérite des
défauts les plus flagrants de ses
parents mais également de
toutes les caractéris-
tiques pouvant le
rendre  dange-
reux, nuisible

et indési-




rable. Fort heureusement, I'accouplement est souvent rendu impos-
B sible par les écarts de taille, de physiologie et de mode de repro-
duction entre les deux ceéatures. Dans certains cas, ¢'est I'essen-
i ce magique qui est directement utilisée, comme de I’argile. Ce
type d’union n'est possible que si les parents décident d’accorder
' leurs essences en vue d’une création, Chiméres, manticores et
| griffons découlent de ce genre d'unions. Certains dragons, qui
ont la faculté d’endosser une apparence humanoide, peuvent pra-
tiquer un accouplement qui ressemble fort 2 celui de certains
démons, qui séduisent des femmes pour sassurer une descen-
dance dans le monde des mortels. Les beautés humaines ou elfes,
trés appréciées par les dragons, donneront naissance 2 des métis
qui bénéficieront de la puissance paternelle et de la grice mater-
nelle. Si I'accouplement est facilité par |a forme humaine du dra-
gon, la gestation et I'accouchement sont toujours perturbés.

Soufflez dans 'hygiaphone
Plus encore que pour ses ailes, ses écailles et sa cruauté, le dragon
est connu pour son souffle. Chague type de dragon posséde un
souffle particulier qui estli€ 2
son élément naturel,
sa couleur et son
ancienneté. Les
TOUgES Cra-

o—

Dragon

=
chent du feu, les noirs de I"acide, les verts du venin ou de la vapeur,
les bleus de I'électricité, les blancs de la glace... Pour sortir un peu
des clichés habituels, il existe toute une panoplie de “trucs
liquides/gazeux qui font mal”". Pensez au métal fondu, 2 Ia mélas-
se, 4 I'eau briilante ou glacée, au gaz explosif, 2 1'énergie magique
instable, 2 I'antimatiére... Chaque dragon peut en principe souffler
“quelque chose” qui dépend de son essence profonde et d'un orga-
nisme prévu 2 cet effet. Des glandes et des poches sont situées au
niveau des machoires, de la gorge ou de I'estomac, pour transfor-
mer, créer ot déclencher le souffle. Alors n'imitez plus, innovez.

L'arbre génialogique
Un dragon, c'est comme une bonne bouteille. Alchimie méticu-
leuse, conservation au frais, bonification avec I'age, jolie éti-
quette et effet garanti dés le premier verre. En termes
techniques, on distingue quatre classes d'age qui cor-
respondent aux étapes majeures de la vie d’un dragon :
jeune, adulte, ancien et immortel. Les pouvoirs, 12 for-
ce physique et les connaissances du dragon subissent
une évolution constante depuis sa naissance. Plus un
dragon est vieux, plus il est puissant. Parallelement, sa
combativité et sa présence sur le monde s'estompent
progressivement avec |'age. Les dragons millénaires
sont généralement aussi puissants qu’absents. Bien que
les tranches d'dge varient selon le type de dragon, on
considere qu'un siécle correspond 2 environ vingt années
mortelles. Ainsi, un dragon devient adulte 2 un siécle
et ancien a quatre ou cing siécles. On entend par
“immortel” la tranche d'age correspondant aux plus
vieux des dragons de chaque catégorie. Ces dragons
jouent un role relativement passif dans le devenir du
monde mais peuvent, s'ils ont de bonnes raisons, faire
basculer le cours de n'importe quel événement. A titre
indicatif, la puissance de combat et les pouvoirs magiques
d'un dragon sont multipliés par trois ou quatre losquil "2
change de tranche d'dge. Un dragon ancien est approxi- =
malivement deux fois plus grand qu'un jeune dragon.

Le diner de dracons

Prisé pour son trésor ou la seule gloire de la destruction, le
dragon est également convoité pour les innombrables ingre-
dients alchimiques qui composent son anatomie. Si le eceur et
les écailles arrivent en téte de liste, il ne faut pas oublier les dents,
les griffes, la membrane des ailes, la cervelle, les glandes, la langue,
la graisse et les différentes substances organiques (salive, semen-
ce, sang et moelle épiniere). Tous ces organes serviront 2 confec-
tionner potions, sortileges, armes, armures et objets qui hérite-
ront certaines propriétés de la créature. Armes tueuses de dragons,
armures et boucliers enchantés, onguents de soin et sources d'éner-
gie magique ne sont que quelques exemples tirés d'une longue
liste d'applications. Le dragon alchimique est une figure majeu-
re des traditions orientales. L'Ouroboros, le dragon qui se mord Ia
queute, représente ['alliance des énergies opposées et le cycle conti-
nu de la vie.

L'écureuil et ses noisettes

Les dragons sont des prédateurs, pas des antiquaires. Mais les
légendes qui courent au sujet de leurs fabuleux trésors ne sont
pas entierement fausses. L'antre des dragons est réguliérement le
théatre d'affrontements au cours desquels de malheureux aven-
turiers perdent leurs possessions, en plus de leur vie. Les items qui
constituent le trésor d'un dragon proviennent presque toujours

- Dragon, es-tula?
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# de ces rencontres. Pour des soucis de discrétion ou de

- paresse, la plupart des dragons amassent en effet les
. affaires personnelles de leurs adversaires dans un coin
de leur repaire, Quant  I'or, il n'est yraiment convoi-

7 -S‘ﬂd”s frangais et les nombreuses décoratiors ; 1€ que par certains dragons cupides sur lesquels le

- _militaires inspirées du dragon. Le corps des di-
gonsa éé crééen 1558parlerr:arécim1de g

sé-Brissac. Il comprenait 2 I'ép

tsdeso]dalsqmpmmtm

rente .
; mlmamedqu 2 chenal. Ces soldg ,g

du Dragon (eh oui, éncore),

~en1886parlmnperﬁdelAﬂm(uné§
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= aujourd’hi dispary, le symbole d'h
et de courage du dragon reste
ment uullsé pour éé@:rer des

" illistrérent oammen dans e midi el
ce, lors des persécutions organisées par
_ols et des émeutes populaires consécutivesa -
~ Ia révocation de I'dit de Nantes de 1685. ﬁu
/chapiu-e “médailles”, on notera 'Ordre ga
~Meérite (ou Ordre du Dragon) et I'Ordre
““Double Dragon, deux récompenses créées
* Chine entre 1863 et 1881, ainsi g eI ]

| matériau exerce une véritable fascination. Les dra-

gons rouges en sont friands, de méme que certains

:i verts, plus attirés par la brillance que par la valeur
del'or.

Une famille en or

Apres cette petite dissection anatomique, il convient de
passer en revue les nombreuses (et trés différentes) créa-
tures affiliées ou apparentées aux dragons. Il existe en
effet une foule de monstres que le folklore associe, tant
par leurs origines que par leur forme physique; leur
mentalité ou leurs pouvoirs, 2 1a race draconique. Cer-
taines de ces créatures (wyverns, hydres, pseudo-dra-
gons) sont bel et bien issues de la grande famille des
5 dragons ; d'autres leur sont juste assimilées en raison
d'une ressemblance ou de récits mettant leurs simili-
tudes en valeur.

ﬁ%mlmmxm\‘.\m“hu
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- Les lézards

Serpents, iguanes, varans et autres tortues constituent 2

la fois la base et le sommet de la chaine dont font partie
les dragons. On peut en effet supposer que les dragons sont issus
de la famille des vers et ont tout d’abord grandi, puis muté, pour
finalement aboutir aux créatures que |'on sait, De nos jours, les dra-
gons n'existent plus que dans les comparaisons effectuges avec des
créatures serpentiformes. On fera la différence entre la famille des
reptiles, ol1 'on trouve toutes les variétés de serpents, et celle des
lézards qui présentent, 4 I'image des varans, d'étonnantes ressem-
blances avec les dragons. En'y regardant de prés, on comprend pour-
quoi de nombreuses ethnies continuent d'associer ces créatures aux
dragons : le venin que crachent certains cobras, les “tatouages” qui
ornent le dos des pythons et les épines dorsales des iguanes ne sont
que quelques exemples.

- Les wyverns

Plus petites, mais & peine moins meurtrieres, les wyverns possedent
une morphologie plus fine et élancée que celle des dragons. Avec leur
corps touten longueur, leurs ailes puissantes, leur machoire et leurs
griffes, les wyverns sont de purs prédateurs aériens. Leur intelli-
gence animale les pousse 2 vivre et 2 chasser en meutes de deux 2
dix individus. Leurs notions de hiérarchie, de chef, de terrifoire sont
comparables . celles des loups, en beaucoup moins nobles. 11 exis-
te plusieurs variétés dewyverns, plusieurs couleurs qui témoignent
d'un héritage direct de 12 race draconique,

- Les hydres

Comparables en tous points aux dragons, les hydres ne se dis-
tinguent de leurs proches cousins que par le nombre de leurs
tétes et leur intelligence. On en trouve de plusieurs couleurs,
dans différents milieux. Les hydres possédent I force physique
et le souffle des dragons, ainsi que la capacité de voler, pour
certaines d’entre elles. Une hydre a plusieurs tétes (de deux 2 dix,
et plus si efficacité) qui possedent chacune une intelligence et
des particularités propres (souffle et mentalité). Le besoin d’un
esprit “central”, chargé de gérer les actions communes (dépla-
cements, vol, combat), rend ces créatures moins rusées et moins
réceptives que les dragons. Au final, il ne s'agit que d'une ver-

sion égale sur le plan phvsique, mais bien inférieure en nobles-
se et en intelligence.

- Les dracoliches

Comme chez les liches humanoides, le squelette du dragon fait son
refour avec une aura maléfique inspirant la terreur, une mentali-
té plus que douteuse et de nouveaux pouyoirs pas piques des pis-
senlits. Ces dragons sont toujours extrémement puissants, car les
nécromants et les puissances qui permettent ce retour ne se choi-
sissent jamais des dragons de pacotille. Les dracoliches sémentla -
panique sur leur territoire jusqu'a ce qu'ils soient officiellement
reconnus comme en étant les seuls maitres. D'autres créafures dra-
coniques, telles que les hydres et les wyverns, peuvent également
accéder 2 I'état de liche.

- Les entités divines

De par leur dge, leur puissance ou leurs actions passées, cer-
tains dragons et-créatures apparentées sont promus au rang de
véritables divinités, Qu'ils'soient bien en chair ou purement
spirituels, ces dragens deviennent des entités de référence aux
yeux de communautés qui les considérent alors comme des
héros, des chefs de clans ou-des dietx vivants. Si-certains dra-
gons sont appelés a jouer un role au sein d'unesecte ou d'un
regroupement de créatures, les dragons les plus-puissants acce-
dent 2 ['ultime étape de leur pouyoir de fagtm

naturelle; par I'an-
cienneté, ef devien-
nent tout simple-
ment des dieux,
des entités immor-
telles qui 'conti-
nueront a interve-
nir sur le monde
par l'intermédiaire
de leurs fideles, de
leurs “enfanis” ou
de leurs-avatars.

“Que meure la Béte !
‘La chasse au dragonwtunetmdlﬁonancgv
le. Rite religietx, au méme fitre gue la ¢6

trution de la Béte fait partie des obligatio
2~des croyants. Plus encore que le loup, fe

~nom de la foi, dehbmu:eoudﬂdemw

— si que l'obstacle 2 franchir: .(Elevﬁie:s,

- Les spécia-
g - pliers, moines et prétres detous e

lités du chef

Les dragons n'ont pas
attendu que les scienti-  ~ ~ted: mmmphssenﬁnlpersonnﬂ_
fiques nippons créent a2
une souris phosphores- f‘ ﬁ -

cente pour déconner avec leurs

propres génes. Selon ['univers, on frouve en effet du tout et du n'im-
porte quoi qui ressemble & du dragon. Dragons entiérement miné-
raug, dragons en pierres précieuses, dragons astraux, éthérés, fan-
tomatiques, éclipsants, maudits, contagieux, métalliques... 2 titre
d’exemple, on citera la cflébre Tarasque du Moyen Age occi-
dental, le Cerbére et ses trois tétes, le Kraken, le Sphinx, les
Salamandres ef les Pégases mythologiques.

Tant qu’il y aura

des dragons

A lui tout seul, le dragon médiéval représente déja
un sacré gros morceau, Mais il ne faut pas oublier
que les mythes ont la peau dure et qu’ils entrainent
avec eux une foule de suivants, humains ou mons-
trueux, qui leur servent de contexte quelle que soit
I'époque. Histoire d'élargir un peu le débat, passons
donc en revue tous ceux qui gravitent autour des

~monié et lappel aux puissances divines, IndQ-
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Z_ aussi concérnés giie les solitaires en que



dragons, qui-s’en inspirent ou §'en réclament, depuis I'Anti-
quité jusqu’aux univers les plus futuristes. Ces organisations,
chasseurs de dragons, cultes draconiques, guildes de mages ou
d'assassins, font partie intégrante du mythe.

- Les chasseurs de dragons

D'un coté, les chevaliers. De I'autre, les mercenaires. Si les tech-
niques de chasse sont généralement assez semblables, les motiva-
tions des différents groupes n'ont rien en commun. Les chevaliers
chassent pour obéir 2 leur seigneur, gagner les faveurs d'une jolie
princesse; protéger les innocents d'une menac

initier un nouveau membre de la confrérie ou tout simplement
vivre une nouvelle aventure dans le cadre de leur code de chevale-
f rie. Ils restent généralement loyaux et vertueuy, traquant la béte
jusqu’a un combat final ob seules la bravoure et I'adresse déter-
mineront le vainqueur.

Les mercenaires sont motivés par la perspective du gain. Employés
par des seigneurs locaux ou des marchands spécialisés, ils peuvent
aussi agir pour leur propre compte dans I'espoir de récupérer de
I'or, des trésors et des “pieces détachées” qu'ils revendront par la
suite. La chasse au dragon fait souvent I'objet d"une spécialisation.
Les mercenaires qui s’y emploient ne partent jamais au hasard et
utilisent toujours des méthodes radicalement appropriées et expé-
ditives. Plus le dragon est vieux, plus le groupe et les préparatifs
sont importants.

- Les confréries d'étude

Les mages et les érudifs ont une approche beaucoup plus paci-
fiqe du contact avec les dragons. Pour eux, |'étude de la
béte est de loin plus instructive que sa destruction. Les
erudits qui s'intéressent aux dragons le font pour plu-
sieurs raisons, et sous plusieurs angles. Etude du com-
portement, de la race, des cycles de reproduction, des
facultés sensorielles, des pouvoirs magiques. Etude de
I'historique, des ancétres, de la hiérarchie. Les dragons
comptent un nombre incroyable de supporters qui les
observent, les suivent, les contactent dans le but d'étof-
fer le contenu de leur these. Les groupes d'étude implan-
tés dans les grandes villes édifient des bibliothéques

ol ils conservent précieusement

leurs archives. Ils engagent

régulierement des équipes

de repérage et organisent

des colloques pour

présenter leurs

découvertes.

Dragon

Les confréries d'études magiques sont plus isolées et gardent leurs
découvertes avec jalousie. On trouve également des voyageurs, des
groupes de nomades passionnés qui vivent au rythme des déplace-
ments des dragons qu'ils suivent toute leur vie durant.

- Les cultes draconiques
Qu'ils en soient ou non les instigateurs, les dragons sont au centre
d'un grand nombre de cultes qui louent leur puissance ou récla-
ment leur destruction. Ces cultes sont de trois types.
Les plus évidents sont xent autour d'un ou plusieurs
dragons et qui réunissent des fidgles convaincus de la toute puis-
sance de ces créatures. Uniforme, pouvoirs spéciau, hiérarchie
interne et y sont toujours de rigueur.
Selon le type du dragon vénéré (2 moins qu'il ne s'agisse d'un cul-
te généraliste), I'ambiance et les objectifs sont plus ou moins
pacifistes, vindicatifs ou religieux.
Viennent ensuite les cultes réservés aux dragons

emes. Dans certains contextes (enten-

"), les dragons peuvent en

effet s'affilier 4 des organisations
draconiques obéissant
aux mémes régles
que les cultes
humains et
huma-
noides.
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On trouve des cultes de couleur, des communautés
magiques, des alliances “politiques” et méme des
conseils chargés de statuer sur le comportement de la
race.

Enfin, il existe des cultes paralléles voués i I'éradication
des dragons. Sensiblement similaires aux groupes de chas-
seurs décrits plus haut, ces cultes jouent plus la carte occul-
te et magique que le combat armé. Vol de dragons, expé-
riences macabres et création de pouvoirs mortels sont leur
lot quotidien.

- Les solitaires

Comme le dit le vieil adage, “Il n’est pas nécessaire d'étre
cinquante mille pour bien faire”. On trouve done toute une
galerie de portraits individuels qui agissent pour, contre ou
avec les dragons : mages partageant leur savoir, chasseurs
solitaires, druides attentionnés, botanistes, guérisseurs,
bardes, guerriers vengeurs... Le dragon est au centre d'une
quantité d'intéréts et de passions qui concernent des indi-
vidus trés différents les uns des autres. De I'Antiquité aux
confins de I'espace futuriste, on trouve toujours des origi-
naux qui vouent leur existence i “quelque chose en rap-
port avec les dragons”.

- Les assassins

A l'exemple des Thugs, qui vénéraient (et véngrent enco-
re) Kali, déesse du Mal en Inde, il existe des factions qui
s'inspirent du symbole draconique pour perpétuer une tra-
dition mortelle. Ces communautés sont généralement iso-
Iées et soumises 2 des lois trés strictes. Elles ne vivent que
par et pour leur vision du monde, qui se résume souvent a
“louons les dragons, tuons les autres”, Les rites religieux et
hiérarchiques sont fondamentatx, de méme que I'entrai-
nement au combat, 'étude des poisons et |'apprentissage
de diverses techniques de guerre. Ces organisations peu-
vent éventuellement se diversifier pour s'assurer un revenu
et une couverture, comme dans le cas de guildes “mar-
chandes” et des mafias contemporaines.

- La mafia

Lexemple par excellence. Nous sommes d'accord, toutes les
organisations regroupées sous ce terme ne sont pas forcé-
ment affiliées au mythe du dragon. Seulement, il se trouve
que foutes les “mafias” possédent des caraciéristiques qui se
rapprochent drolement de celles des dragons, quand elles ne
sont pas directernent issues des légendes ancestrales (sur-
touten Asie). Cupidité, recherche du profit, hiérarchie, rites
de passage, symbolique omniprésente, mode d"action, for-
ce de frappe... Invisibilité, respectabilité, draconicité. La
mafia italienne est | fille méconnue des dragons rouges.

La mafia russe se rapproche beaucoup des principes du
serpent et du caméléon, en plus violent. Quant a la

mafia asiatique, avec ses tatouages, ses codes
d'honneur et ses traditions, elle s'inspire direc-

tement du mythe.

Drakonic Corp 2089

En cerise sur le gateau, voici un petit apercu de ce que

le dragon peut, ou pourrait rendre dans les univers futu-
ristes. Greffes cybernétiques, logiciels de matrice, vais-
seaux, robots, armes et armures peuvent en effet consti-
tuer d'excellents supports 2 la survivance de ce mythe

intersidéral qu'est le
dragon. Avant toute
chose, précisons qu'il
existe des univers oil

les dragons existent
toujours. Ils consti-
tuent alors des entités
incontournables, for-
midablement puis-
santes, qui ont le
choix entre rester dis-
crétes et s'intégrer
dans le jen des pas-
sions humaines, en
dirigeant des corpora-
tions, des villes ou des
plangtes. Le dragon peut
¢également Etre recréé
génétiquement, de fagon
totalement artificielle ou
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sur des bases repfiliennes, et

prendre vie dans des univers initialement inadaptés. Plus générale-
ment, le dragon peut étre utilisé dans sa symbolique visuelle et mili-
taire. Armures stylisées, armes technologiques “crachant du fen”,

tatouages holographiques,

vaisseaux spatiaux ou sous-marins, icnes

informatiques, Intelligences Artificielles au caraciére bien trempé,
greffes et modifications corporelles, animatix familiers synthétiques,
robots de combat, d'espionnage, de surveillance ou de “nettoyage”...

Et voila.
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Un scénario

pour Dragonlance

.(\ >

Ce scénario pour person-
nages de niveau 5 i 7
cherche avant tout 3 se
démarquer des tradition-
nels modules Dragonlan-
ce. Membres influents
d’unclan de pirates, les P)
devront démasquer un
complot visant A renverser
’autorité d’un des deux
plus gros repaires de cor-
saires de la Nouvelle Mer.
Pour mener i bien cette
aventure, les joueurs
devront incarner de pré-
férence les personnages
prétirés fournis  en
annexe. Le meneur devra -
quant 3 lui disposer des
régles &’ AD&D Seconde
Edition; ainsi que de la
bofte Tales of the Lance
ou, 4 défaut, du supplé-
ment Dragonlance Adven-
tures. Pour information,
lacité de Saltcove est décri-
te trés sommairement
dans la bofte Dwarven
Kingdoms of Krynn.
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Le calme avant
la tempéte

Novembre 350. Les armées de la Reine des Ténébres viennent
d’achever la premiére étape de la conquéte de Krynn. L'Est
est tombé sans difficulté face aux hordes d’humains et
d'humanoides menées par les impitoyables Seigneurs Dragons
et leurs montures. Ceci n'est qu'un début. D'ici le printemps,
les troupes de Takhisis vont déferler sur I'Ouest. Rien ne
devrait leur résister... Et pourtant, non loin du quartier
général de la Déesse du Mal, une cité prospére en toute
impunité, exempte de tout contrdle | La seule existence de
ce repaire de pirates 2 quarante-cing miles au sud de Sanction
estintolérable. Si la Reine Dragon venait 2 ['apprendre, les
tétes tomberaient par centaines...

Garant de la sécurité de la région et craignant 2 juste titre
pour son avenir, le Seigneur Dragon Hullek Maitrecrine a
déchargé ses responsabilités sur I'un de ses meilleurs dragons.
Lichen part 2 la téte d'un groupe de draconiens pour soumettre
Saltcove dans les meilleurs délais. Gréce 2 ses Sivaks et 2 leurs
pouvoirs de métamorphose, elle infiltre les cing clans et
provoque une véritable guerre de succession juste avant |'arrivée
d'une ambassade officielle. Lichen ignore malheureusement
qu'un temple dédié 2 Hiddukel contrdlait jusqu'ici le Conseil.
La grande préresse ne va pas laisser échapper son pouvoir
sans piper mot..

Cas'arrose !

Saltcove

|6 an fond d'une calanque, Saltcove est avec S
des deux plus gros regroupements de bouca
Mer. Fondée au lendemain du Cataclysme,
ent devenue prospére bien que, depuis
nnies, Ia concurrence que lui méne la flotte
réduise sensiblement ses bénéfices.

e est un ramassis de huttes, de cabanes et de
ITe, ALIX rues etroites et excessivement sales.
re abrite une population constituée de
es dirigés par des Princes-Pirates. Vivre &

| élmommletemml]mufedupmr.m
iégée par une enceinte de pierre dotée de q
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Au moment oli commence cette aventure, les PJ sont conviés
2 une immense féte organisée par Barahir Sabreclair, I'un des
cinq Princes-Pirates de Saltcove. Fidéle 2 sa réputation, | "aristo”
donne une véritable orgie dans le port sur les trois galions de
I'Ergoth du Nord qu'il vient juste de s’approprier. De belles
esclaves s'occupent des dignitaires et I'alcool coule 2 flot.
Uniques représentants de leurs clans, nos héros peuvent donc
tranquillement se laisser tenter par I'appel de la chair et méme,
si le cceur leur en dit, participer 4 un concours d'alcool, une
compétition de lancer de couteau, voire un combat contre le
champion de Sabreclair. Compte tenu de I'état d'ébriété générale
des invités, il est plus que probable qu'une bagarre générale
éclatera & un moment ou un autre de la soirée.

Les PJ ne faisant pas tous partie du clan de “I'aristo”, un de
ses lieutenants n’hésite pas i les défier. Warog parie dewx cents
piéces d'or qu'ils sont incapables de le battre 2 la nage. Pour
se faire, il organise une petite course dans les eaux du port.
Quil soit vaincu ou non importe peu : dans tous les cas, il
conclut I'épreuve par une troisiéme mi-temps de seigneur
dans un bordel. Cing barils de thum et une dizaine de femmes
de fortune les y attendent. La nuit s'annonce plut6t bien !

Matin, chagrin

A peine remis de leur nuit, les PJ sont tirés de leur sommeil
par des hommes en armes. Conduits de force au palais de
Sabreclair, ils sont accueillis par Garnet, son bras droit.

“... Messieurs, nous avons tous nos problémes. Le mien est
que Barahir Sabreclair a ét assassiné cette nuit dans sa cabine.
Le votre, c’est que vous avez été choisis pour éclaircir les
circonstances de ce meurtre. A cette occasion, le Conseil des
Princes vous a donné plein pouvoir pendant toute la durée de
votre enquéte..”

Gamet conduit les PJ sur les lieux du crime. I1 les informe en
chemin que |a garde du Prince a mystérieusement éié endormie
au milieu de la nuit. A son réveil, elle a découvert les corps de
Sabreclair et de sa compagne dans la cabine ol “I"aristo”
s'était installé.

Une fois sur place, ils peuvent observer que les deux cadavres
ontvisiblement été massacrés 4 |'arme tranchante, bien qu'ils
portent aussi des mar ques de briilures (un jet de Connaissance
des sorts 4—3 permet de déterminer que les corps ont été soumis
aux sorts Projectile magique et Mains briilantes). Les seules
preuves qu'ils peuvent réunir sur place sont une hache des
mers magique, une inscription en lettres de sang signée de la
mainde “I'aristo” (“Warog") et deux traces d'explosion d'un
rayon de trois métres chacune. Il n'y a aucune trace d'effraction
dans la cabine.

NB.: Gamet n'est plus le fidéle bras droit de Sabreclair, un fidéle
Sivak aux ordres de Lichen a pris sa place voici moins d'une
semaine. Le véritable Garnet est mort alors qu'il rentrait
tranquillement chez lui d'une soirée bien arrosée. Son corps
a &€ brilé pour éliminer toutes traces. Pour le protéger
d'éventuels interrogatoires, le draconien porte en permanence
une amulette d'immunité a la détection.

Premiéere enquéte

L'enquéte des PJ révéle non seulement que la hache des mers
retrouvée sur place est celle de Warog, mais aussi et surtout que
le lieutenant s'est rendu dans la cabine de Sabreclair la veille
au soir. Un unique détail peut les intriguer : Warog se trouvait
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a priori 2 deux endroits en méme temps. Le lieutenant a en
effet pénétré dans la chambre de Barahir au moment méme
ol la troisiéme mi-temps commencait.

Retrouver Warog n'est pas une tiche aisée. La fouille de son
bateau et de sa maison ne donnent strictement rien. Sa femme
et son équipage ne I'ont pas vu depuis la veille. De toute fagon,
méme s'ils savaient quelque chose, il y a peu de chance qu'ils
leurdisent quoi que ce soit. L'interrogatoire permet par contre
d'identifier ses lieux de prédilection.

Endormi dans les bras d'une prostituée, le lieutenant a été
réveillé précipitamment au petit matin. Averti par I'un de ses
hommes du pétrin dans lequel il se trouvait, Warog a choisi
de fuir Saltcove plutdt que de se faire exécuter pour un meurtre
qu'il n'a pas commis. Planqué pendant la journée par ses
fideles, il profite de la nuit pour récupérer certains biens dans
sa maison. Pour éviter de se faire repérer, il emprunte le passage
secret qui relie sa maison aux égouts. I1 rejoint ensuite le
bateau d'un de ses amis qui doit appareiller quelques heures
avant |'aube.

Siles PJ réussissent 2 I"appréhender avant qu'il ne rejoigne le
navire, Warog s'explique. Le meurtrier présumé se rappelle
tous les détails de la soirée, y compris la séance de natation et
la partie de jambes en I'air dans la maison de passe. Par contre,
il nie catégoriquemnent avoir rendu visite & Barahir Sabreclair.
Concemnant sa hache des mers, le lieutenant leur rappelle qu'il
n'était pas armé 4 la soirée. Les meurtriers ont i dérober son
arme chez lui (il y a d'ailleurs des traces d'effraction). Le
lieutenant rappelle aux PJ qu'ils constituent son seul et unique
alibi. Malgré les pouvoirs conférés par le Conseil des Princes,
il doute cependant que leurs témoignages puissent suffire &
le disculper. I leur propose donc beaucoup d'argent s'ils le
laissent quitter Saltcove.

Si les PJ livrent Warog au Conseil des Princes, il est torturé
toute 1a nuit par Garnet et sa garde personnelle. Au petit matin,
le lieutenant avoue 2 la foule que c'est bien lui qui a assassiné
Barahir Sabreclair. I'échafaud dressé sur la place publique
met rapidement fin 2 ses jours.

N.B. : deux hommes de Garnet montent la garde devant la
maison de Warog,

Enquéte paralléle

Une enquéte de voisinage autour de la maison de Warog permet
d'apprendre que, peu aprés son départ pour la soirée, le
lieutenant est revenu chez lui. Bien qu'il ait mis du temps 4
ouvrir la porte, il a finalement réussi 4 entrer. 11 est ressorti
peu aprés muni de sa hache des mers.

Bien que les différents lieutenants de Barahir Sabreclair soient
tous concurrents, aucun d’entre eux n'a jamais exprimé
ouvertement son désir d"avoir a téte d'un de ses adversaires.
11 n'existe en effet aucun différend sérieux entre eux. Gamet
a toujours été le bras droit de Sabreclair. Ami d'enfance du
Prince-Pirate, il n'est pas seulement son intendant, mais aussi
et surtout un commandant efficace et respecté. Pour toutes
ces raisons, Garnet est le candidat idéal 2 la succession de
“I"aristo”. Il assure d"ailleurs déja |'intérim en attendant les
funérailles. Ulrich et Warog se trouvent quant i eux
respectivement en deuxieme et troisiéme place dans ['ordre
de succession du clan.
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Premiéres
funérailles

Les funérailles du Prince-Pirate sont organisées deux jours
apres sa mort. Les représentants des différents clans, mené
par Garnet, prennent place @ bord d'un galion. Barahir
Sabreclair quitte quant 2 lui sa demiére demeure 2 bord de son
vaisseau amiral, La Princesse de Flotsam. Une fois en pleine
mer, un demier hommage lui est rendu avant que son navire
ne soit livré aux flammes.

Dragon 2 -
pirates O

La nuit suivant
les funérailles de
Sabreclair, le bilan
s'alourdit encore. Thar
Es-Nal succombe aux
effets d'un poison. Réveillés en pleine
nuit par des minotaures, les P sont
conduits sans plus tarder au palais
du Prince-Pirate ol ils retrouvent e
corps du fameux “Longues Comes”.

Pour commencer leur enquéte, les PJ peuvent
récupérer les restes du repas du minotaure dans

les poubelles de la cuisine. Un jet d'Herboristerie
leur révéle la nature du produit utilisé par le
meurtrier,  savoir du poison de scorpion géant.
Une visite auprés des deux herboristes de la cité
leur indique que c'est le cuisinier de Thar Es-Nal
qui a acheté cette substance de mort. Ce qui peut
paraitre étrange, c'est que ce dernier a payé le
commergant avec des pieces d'acier originaires de Neraka.

Acestade, les PJ vont faire des pieds et des mains pour retrouver
le cuisinier. Ce dernier est repéché en fin d"aprés-midi dans les
eawx du port. L'enquéte ne peut malheureusement plus avancer.
Tout ce que nos héros peuvent faire se limite 2 des théories
fumantes qui ne prouvent absolument rien.

N.B. : les draconiens ont décidément beaucoup de chance
puisque les P n'ont aucun moyen de déterminer la date de la
mort du cuisinier. Ce demier a en effet été tué par un Sivak il
v a de cela trois jours.

Nouvelles
funérailles

Thar Fs-Nal regoit les mémes honneurs que Barahir Sabreclair.
Les représentants des différents clans sont conviés aux funérailles
mais en aucun cas 2 la veillée mortuaire au cours de laquelle
tous les fidéles de “Longues Comnes™ se réunissent pour se
remémorer les bons moments passés aux cités de leur chef.

La cérémonie de succession se déroule aprés une courte nuit
de sommeil. Les lieutenants du défunt, y compris Kal Es-Nal,
se retrouvent dans "aréne ol ils doivent se combattre & mains
nues jusqu’au KO. Le lutteur qui réussit & rester debout jusqu'a
la fin de ce combat devient le nouveau chef du clan.

La cérémonie se conclut par un immense banquet au palais
du nouveau Prince-Pirate. Compte tenu des récents événements,
la féte est soumise 4 un contrile méticules. Des esclaves sont
contraints de gofiter tous les plats. En outre, Duras Ohn-Chot
et ses lieutenants disposent tous d'une garde imposante.

N.B. : Duras Ohn-Chot, alias “le buffle”, le plus puissant
guerrier du clan, n'est plus celui qu'il était. Tué par des
draconiens durant la nuit, il a €t remplacé par un Sivak qui
doit & tout prix devenir le nouveau chef du clan. Pour renforcer
ses chances de victoire, il a ingéré une potion de super-héroisme

(durée : vingt-quatre

rounds) et une de
p/

force de géant des
nuages (durée :
six tours). Le
mélange des
deux potions
ne lui pose
pas de

\

probleme.
Au final, ces
divers artifices
modifient les
caractéristiques du
draconien de fagon
drastique (PdV: 52, CA: 1, TACO : 11, Force : 23).
Le meneur devra s'arranger pour que Duras devienne le
nouveau prince du clan minotaure.

Traitre a 'horizon

Pél est un fidéle du clan de Sabreclair, Elevé aux cotés de Gamet
et de Warog, il doute sérieusement de la culpabilité du nageur et
s'interroge sur le changerment de comporternent brutal du sucoesseur
de “I'aristo”, Ayant acquis |a certitude d'étre surveillé, il souhaite
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Chronologie

J : Assassinat de Barahir Sabreclair (nuit). :
J+1 : Début d'enquéte. Warog passe chez lui avant de quitter
Saltcove (nuit). :
J+2 : Funérailles de “I"aristo” (aprés-midi). Assassinat de
Thar Es-Nal (nuit).

J+3 : Pol contacte les PJ. Funérailles de “Longues Cornes™
(apres-midi). Veillée mortuaire (nuit).

J+4 : Rituel de succession minotaure (matin). Pol retrouvé
mort. Courrier post mortem.

J+5 : Incendie dans le quartier du port et assassinat de
Tolrek (aprés-midi).

J+6 : Funérailles du “renard” (aprés-midi).

J+7 : Arrivée de I'ambassade de Sanction (matin). Libération
des PJ (matin). Réunion du Conseil des Princes (midi).

arranger une rencontre secréte avec les PJ pour s ouvrir 4 eux de
ses soupgons. 11 leur envoie donc une missive les invitant 2 le
retrounver & ['Auberpe du Dragon des Mers. Pl est malheureusement
intercepté en chemin par un groupe de Kapaks. Les autorités de
Saltcove découvriront le corps du pirate le lendemain matin.
Dépités, les P] recevront un message signé du disparu le
lendemain midi. Ce courrier, rédigé la veille, avertit les
enquéteurs du danger que représente Garnet. D'aprés Pil,
Garnet 'est plus I'homme qu'il 2 connu. Aen croire ses dires,
il est méme fort possible que ce demier ne soit étranger ni &
la mort de Sabreclair, ni méme & la sienne ! Reste & savoir
si les P prendront cette mise en garde au sérieux...

Escapades
nocturnes

Garnet consacre beaucoup de temps aux
affaires du clan. Pour se faciliter la tiche, il
adéménagé ses appartements dans le palais,
ce qui |ui permet d'étre opérationnel 24 heures
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L’assassinat
de “l'aristo”

" Incapables d'isoler Warog la nuit du meurtre (il était
soit bien entouré, soit avec les P]), les draconiens ont dil
 improviser avec les moyens du bord. Les Sivaks ne pouvant
* exploiterleurs pouvoirs sans le corps de Warog, un Bozak
| slestretourné sur le sort Apparence altérée pour assumer
- plusieurs fois I'apparence du lieutenant. Accompagné
" de Bozaks invisibles, il s'est rendu tout d*abord chez le
pirate pour lui dérober sa hache des mers. Peu aprés le
| départ du vrai Warog et des P] pour leur troisidme mi-
| temps, le commando s'est joint 2 la féte. Il S'est rendu
| immédiatement dans la cabine de Sabreclair. La garde
~ personnelle du Prince neutralisée & |'aide du sort Sommeil,
I les draconiens ont massacré “['aristo” et sa compagne
. alaide de haches des mers et de magie.

str 24, Pour assurer sa sécurité, le Prince-Pirate s'est iécemment
choisi une garde personnelle. Composée essentiellement de
ses congénéres, des Sivaks, cette garde le suit partout.

Pendant toute la durée de |'enquéte, Garnet ne sort que la
nuit. Histoire de brouiller les pistes des éventuels curieux, dés
qu'il sort, trois chaises 4 porteurs sortent simultanément de
son palais 4 trente minutes d'intervalle, escortée chacune de
cing gardes. Deux d'entre elles transportent des hommes
dissimulés par des robes dans les quartiers chauds. La troisieme
dépose le Prince-Pirate 4 un entrepdt sur les docks ol il demeure
a chaque fois prés de quatre heures. Pour compliquer encore
la tiche des éventuels suiveurs, |'ordre de sortie des chaises 4
porteur change tous les soirs.

Tout comme Garnet, Duras Ohn-Chot se consacre corps et
dme 2 son clan. Installé dans les appartements de son
prédécesseur, il évite autant que possible de discuter du passé
avec ses hommes. Le draconien est certes rompu aux coutumes
minotaures, mais il ne peut pas inventer les souvenirs de sa
victime. En cas de difficulté, il se repose sur son médaillon
ESP. Duras regoit chaque soir
la visite de deux Bozaks
invisibles. Grdce a

leurs sorts d' Invisibilité, le Prince-Pirate peut lui aussi rejoindre
I'entrepdt sur les docks.

Cet entrepdt, censé appartenir au clan de Garnet, est désert de
jour comme de nuit. 11 abrite pourtant de nombreuses caisses
et quantité de barils. Une trappe dissimulée dans le sol permet
d'acoéder aux égouts. Cest par cette voie que les deux Princes-
Pirates rejoignent chaque nuit I'antre de Lichen pour recevoir
leurs ordres (Duras redevient visible une fois en sous-sols).
L'itinéraire commence dans les égouts. Aprés une vingtaine de
minutes de marche, les deux draconiens débouchent en
extérieur, 4 plusieurs centaines de métres des murs de la cité.
Escortés & cheval par une poignée de Kapaks, ils se rendent
dans les montagnes avoisinantes. L'entrée du repaire de Lichen
est habilement dissimulée par des feuillages (cf. “Surprise sur
prise”).

Oh,yapaslfeu!

Cing jours aprés |'assassinat de

Barahir Sabreclair, un N7 i N =
incendie se déclare dans P \f ' \-\\A A
le port. De nombreux o g }
entrepdis prennent : e

feu. Le vent

propage dangereusement le sinistre 4 d'autres quartiers de la
ville tant et si bien que la population s'organise rapidement
pour éteindre les flammes. Cette habile diversion permet aux
draconiens de canaliser |'attention sur le port pendant qu'ils
s'occupent d'abattre leur prochaine cible. Leur victime n'est
autre que Tolrek, le troisiéme Prince-Pirate de la cité. Alors que
ce dernier assouvit sa passion pour le jeu dans un tripot du
centre ville, une vingtaine de Kapaks et de Bozaks font une
descente dans |'établissement, massacrant sans distinction
clients et propriétaires. “Le renard " nie réchappe pas de | razzia.

Lincendie maitrisé, les PJ sont informés du massacre. En se
rendant sur les lieuy, ils découvrent non seulement le corps du
Prince, mais aussi de nombreuses flaques d'acide et quelques traces
d'explosion d'un rayon de trois métres. En réalisant une enquéte
de voisinage, ils peuvent débusquer un témoin, Piel, un jeune
gargon de huit ans qui, une fois calmé, soutiendra aux P que
la salle de jeu a ét€ attaquée par des hommes qui s'efforcaient
de dissimuler leur peau de [ézard sous leurs manteau.

Jamais 203

Décidément, la population de Saltcove n'a jamais vu
autant de funérailles en si peu de temps. La cérémonie
en ['honneur du “renard” ne se démarque pas des
précédentes. Ironie du sort, ce sont les flammes qui
réduisent Le Léviathan & néant. La succession de Tolrek
se distingue par contre totalement des précédentes. Le
“renard” a en effet rédigé un testament. Comme de bien
entendu, ce dernier désigne Stefano pour lui succéder. Le
bras droit du défunt n’'est pas seulement son frére, c'est
aussi et surtout un draconien a la solde de Lichen.

Rencontre
impromptue

Attention, cette scéne doit impérativement
avoir lieu avant que les PJ ne se rendent
I'antre du dragon !
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En pleine journée, les enquéteurs sont accostés par Heinrich,
un fidele de Warog. L'homme leur annonce qu'un ami
souhaite les rencontrer pour les aider dans leurs
investigations. $'ils acceptent 'invitation, le messager les
conduit dans les égouts. Aprés un long parcours
labyrinthique, particulierement difficile 2 mémoriser (et
d'Intelligence -8 ou de Sens de I'orientation a -5), ils
débouchent dans un temple.

Ce lieu de culte, de taille modeste, semble quasiment désert.
En réalité, il comporte de nombreux passages secrets oll se
cachent des gardes au cas ol les P] seraient mus par de
mauvaises intentions. La grande prétresse les recoit dans la
chapelle. Le Naga est lové sur un autel agrémenté d'une
balance qui penche vers la droite (Jet de Religion pour
reconnaire le symbole d'Hiddukel).

Siss’ fait les présentations avant d'embrayer sur le sujet qui
les intéresse, i savoir la mort des Princes-Pirates. A en croire
ses dires, les meurtres menacent |'équilibre tout entier de la
cité. Elle soupconne d'ailleurs les autorités de Sanction d'étre
derriére tous ces événements. Le Naga sait en outre que les
nouveaux Princes-Pirates ne sont plus que l'ombre d’eux-
mémes. Cette certitude n'est pas seulement appuyée par
quelques témoignages de proches, mais aussi et surtout au
fait que Gamet, Duras et Stefano étaient jusque-1 ses fidéles
paroissiens et que, depuis peu, ils désertent complétement
le temple.

Siss' conclut la discussion en demandant aux P de la tenir
au courant de I'avancement de leur enquéte. Elle leur remet
enfin  chacun un médaillon. Ces objets sont censés permetire
aux PJ d"appeler des renforts en cas de probléme.

Surprise sur prise

Lichen est tout sauf un dragon stupide. Malgé les quelques
talents de ses draconiens (métamorphose, magie...), elle
doit constamment leur donner des ordres pour éviter que
leur stupidité ne leur fasse commettre des erreurs irréparables.
Pour ce faire, elle s’est installée dans I'ancien havre d’un
dragon. Ce petit complexe souterrain creusé dans une
montagne située aux alentours de Saltcove est d'autant plus
intéressant qu'il dispose d'une grande salle avec une piscine
naturelle reliée 2 une riviére souterraine (une parfaite sortie
de secours 1),

Les cavernes comportent de nombreux couloirs et quelques
salles dans lesquelles se reposent de rares draconiens. Les
mesures de sécurité sont plutdt laxistes. Si les PJ évitent
les quelques pieges (trappes avec épieu, fléches dissimulées)
et s'efforcent de ne pas faire de bruit, ils arriveront sans
probléme jusqu'a I'antre de Lichen. Le couloir qui méne
4 cette vaste salle en forme de cuvette révéle une grande
piscine et une petite fle au centre de laquelle dort un gros
dragon vert.

A partir de I3, si les PJ se lancent au combat sans réfléchir,
soyons francs, ils ont peu de chance de survivre. Les héros
devront tout dabord surmonter 1'aura de Peur du saurien,
éviter de s'étaler de tout leur long sur les bords de la
piscine, avant de se retrouver nez i nez avec un dragon
réveillé et un commando de draconiens munis d'arbalétes
chargées de carreaux empoisonnés (cf. poison des Kapaks).
Grice  ses pouvoirs de Clairaudience, Lichen a en effet

entendu les PJ pénétrer dans son antre. Elle a donc non
seulement convoqué sa garde personnelle draconienne
qui attend sagement dans les alctves de la salle dissimulées
par des rideaux, mais aussi lancé le sort Glisse sur 'entrée
de la salle. A partir de 13, référez-vous 2 la stratégie de
combat de Lichen pour déterminer ['issue de la bataille.
§i les PJ prennent la fuite, ils doivent faire face 2 un
commando de draconiens a la sortie du complexe
souterrain.

Si les PJ comprennent qu'ils n'ont aucune chance de s'en sortir
vivants, il ne leur reste plus qu'a tenter de négocier.

“Tl v a longtemps que je vous attendais. Quelle joie de vous
rencontrer enfin, surtout toi Tlya ! Plusieurs années ont passé
depuis notre séparation mais, comme je peux le constater,
tu n'as pas manqué 2 tes devoirs. La livraison de tes
compagnons de route vaut toutes les explications du monde.
Viens & mes cotés mon ami, ta robe noire de magicien t'attend.
Quant a vous, pauvres mortels, vous étes désormais mes
prisonniers. Dés que je me serai acquittée de ma mission,
vous rejoindrez Sanction ol vous serez soit incorporés aux
armées de Takhisis, soit torturés jusqu'a ce que mort
s'ensuive.”

Ace niveau-1a, Anaton, alias Ilya Gorkin, peut réellement
rejoindre le camp de Lichen. Le dragon connaissant 'esprit
tordu de son ancien cavalier, elle ne doutera pas une
seconde de sa franchise. Cette foi inébranlable devrait lui
permettre d'intervenir sous peu pour aider ses compagnons
a 5'évader.

La robe noire dont parle Lichen se trouve sur son ile. Le
dragon propose son aile pour que le sorcier rejoigne l'ile
pours'en revétir sur-le-champ. En se changeant, Ilya découvre
un instant le tatouage qu'il porte sur le bras droit. Elen Taril
I'apercoit et le reconnait immédiaternent. Cette fois-ci, plus
aucun doute n'est possible : “Anaton” est le sorcier qui a
ravagé son village.

Prisonniers !

Les PJ sont enchainés dans une salle du complexe souterrain
de Lichen. Privés de leur équipement, ils ont peu de chance
de s’échapper. Fort heureusement, ils ont deux atouts de
choix. Pour commencer, Anaton peut aider les PJ 4 s'évader.
La confiance absolue que lui voue sa monture lui permet
en effet de préparer tranquillement un plan d'action. En
outre, il v a les médaillons du Naga.

Que les PJ en usent ou pas importe peu car Siss’ ne leur a pas
dit toute la vérité. Ces médaillons n'agissent pas comme des
“communicateurs”, mais plutot comme des yeux. [ls
permettent ainsi a la grande prétresse d'espionner tout ce
que les PJ font. Naturellement, le Naga était aux premiéres
loges lorsque ces derniers se sont rendus dans I'antre de
Lichen.

Décidée & se débarrasser définitivement du dragon qui menace
sa ville, Siss’ réunit 2 I'aube du onziéme jour une importante
troupe pour aller délivrer les P] et massacrer le dragon et ses
“hommes-lézards”. Des guerriers et des magiciens se rendent
sur les lieux. Une partie d'entre eux se rendent jusqu'a la
prison des PJ et les libérent. Les autres foncent directement
dans I'antre de Lichen.
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Flashback

- Aumoment ol Anaton pose le regard sur Lichen:
- entendsa voix, le magicien retrouve brusquement
‘mémoire, Qutre son nom, Ilya Gorkin, il se
outes les atrocités qu'il a commises au nof
Takhisis. Les images de plusieurs centai
* massacres lui reviennent 2 l'esprit. 11 revoit les mi
de visages de femmes, d’enfants, de vieillards en’
d'agoniser. Le choc est terrible, msuppumble.
rappelle enfin son seigneur et ami, Hullek Mafire
un ogre dont la gigantesque armée n attend
ordre de I Reine des Ténébres pour conqueérir

N.B. : le visage d’Anaton devient livide et son
- se paralyse pendant toute la durée du flashback.

Le complexe souterrain pullule de draconiens. Il en sort de
tous les cGtés. Les PJ et leurs sauveteurs doivent littéralement
se tailler un chemin jusqu’a 'antre du dragon. A leur arrivée,
Lichen prend juste le temps de souftler avant de s'enfuir par
la riviére souterraine.

Le conseil et
Fambassade

Au matin du septiéme jour, un bateau officiel pénétre dans
le port de Saltcove. Il s'agit d'une ambassade de Sanction
venue pour parlementer. Installée dans I'hétel du Conseil,
cette délégation doit s'entretenir avec les Princes-Pirates en
début d'aprés-midi. Libérés dans la matinée, les PJ apprennent
in extreniis 1a tenue de cette réunion. Ils ne doivent pas
trainer s'ils veulent y assister.

Lors de la réunion, I'ambassadeur Dalmat de Sanction
propose un traité d'alliance entre Saltcove et Sanction. Aux
termes de cet accord, le Conseil des Princes deviendra le plus
puissant royaume pirate de tous les temps. Sanction s'engage
en effet 4 placer sa flotte pirate sous 1'autorité du Conseil
des Princes en échange de 70 % de toutes les prises. Cette
offre n'est ni du gotit d'Ethir, ni de celui de Gultrax. Les trois
autres Princes-Pirates sont bien évidemment disposés a
signer.

Seule I'intervention des P] peut empécher les agents de
Takhisis de gagner la cité de Saltcove a leur cause. 5i la
commission d’enquéte profite de I'occasion pour révéler tout
ce qu'elle sait, un grand combat éclate dans la salle du
conseil. Gultrax, Ethir et les cing gardes humains combattent
aux cotés des PJ. La garde de I'hdtel des princes met 1D6
round(s) pour arriver sur place.

N.B.: la sécurité de la salle du conseil est assurée par une garde
composée de cing pirates et de cing Sivaks sous forme
humaine. L'ambassadeur Dalmat de Sanction est quant 2
lui accompagné de sa conseillére Irina et de deux ogres en
armes.

Epilogue

Si les PJ ne s’en sortent pas vivants ou s'ils laissent les
Princes-Pirates signer le traité d"alliance, Saltcove passe
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dans le camp de Takhisis. A partir de I3, Lichen dirige la
cité depuis son repaire des montagnes. Elle profite d"ailleurs
des mois qui suivent pour remplacer Gultrax et Ethir par
des draconiens. Siss’ ne baisse pas les bras pour autant.
Elle prend plusieurs mois pour échafauder son plan
d’action. Avec I'aide des PJ, elle a de fortes chances de
libérer Saltcove du joug de la Reine des Dragons. Une fois

la victoire acquise, les héros héritent naturellement de la
direction des clans de pirates. Ils devront malgré tout
surveiller constamment leurs frontiéres car Takhisis compte
bien se venger un jour.

Si les PJ empéchent la signature du traité, le combat qui
s'ensuit leur permet de découvrir la réelle identité des
Princes-Pirates, 4 savoir des draconiens. Comprenant son

échec, Lichen quitte |a région. Les PJ sont fétés comme des
heéros et succedent bient6t aux Sivaks 4 |a téte des différents
clans.

Auteur : Michaél Cro
llustrations

Lichen

Dragon vert adulte, Neutre Mauvais

For: 15, Dex: 9, Con: 17, Int: 15, Sag : 13, Cha: 13
PdV: 62, CA: -2, TACO : 5, RM : 20%

Attaques :griffe/griffe/aile/aile/queue/morsure
(1d8/1d8/1d8/1d8/2d8/2d10), souffle, sorts (amitié, charme-
personre, glisse, hypnotisme, irritation, rayon débilitant,
forme ectoplasmique, suggestion).

Défenses : immunité aux gaz, peur sur un rayon de
dix-huit métres, clairaudience sur un rayon de trente-six
métres, détection de 'invisibilité sur un rayon de dix-huit
metres.

Stratégie de combat : Lichen essaye en priorité d'éviter
le combat & |'aide de ses sorts (Amitié et Charme-personne).
Si sa tentative échoue, elle demande au plus puissant
magicien et/ou guerrier de la protéger (Suggestion,
Hypnotisme). Si sa tentative ne marche pas, elle tente
daffaiblir le plus puissant guerrier (Rayon Débilitant).
Elle handicape ensuite les lanceurs de sorts et les guerriers
restants (Irritation). Pour éviter la mélée, Lichen prend
son envol. Des hauteurs, elle use de son souffle. Dans tous
les cas, si Lichen est sérieusement en danger, elle s'enfuit
sans hésiter en plongeant dans la piscine en Forme
ectoplasmique.

Lichen évite 4 tout prix de tuer Anaton. Si les sorts de
Suggestion et d'Hypnotisme ne fonctionnent pas sur lui,
elle laisse les draconiens le neutraliser i aide de carreaux
empoisonnés.

Les Draponiens
de Lichen

Bozak, Loyal Mauvais
PdV: 19, CA: 2, TACO : 17, RM : 20%
Attaques : griffe/griffe (1d4/1d4) ou arme, sorts comme
un magicien niveau 4.
Sorts au choix : agrandissement, bouclier, mains
briilantes, projectile magique, sommeil, apparence altérée,
invisibilité, lévitation, nuage puant, toile d'araignée,
Défenses : explosion sur un rayon de trois métres 2 leur
mort (1d6 de dommages), +2 aux JP.

Kapak, Loyal Mauvais
PdV: 13, CA: 4, TACO : 17, RM: 20%
Attaques: griffe (1d4) ou arme empoisonnée (JP contre
poison ou paralysie pendant 2-12 tours).
Défenses : le corps se transforme en une flaque d'acide
2 leur mort (1d8 de dommages par round si on est pris dans
la flaque).

Sivak, Neutre Mauvais
PdV:29,CA: 1, TACO : 15, RM : 20%
Attaques : griffe/griffe/morsure (1d6/1d6/2d6) ou arme,
Force de 18.
Défenses : quand un Sivak est tué par un humanoide, il
prend la forme de son meurtrier et la conserve pendant trois
jours. Si son meurtrier n'est pas humanoide, le Sivak
s'enflamme immédiatement, occasionnant 2-8 points de
dommage sur un rayon de trois métres.
Habilité spéciale : un Sivak peut prendre la forme desa
derniére victime, & condition qu'elle soit humanoide. 1l
conserve cette forme tant qu'il le désire.

Dalmat de
Sanction

Humain, Prétre de Takhisis niveau 7, Loyal Mauvais

PdV: 40, CA: 1 (Plaques +2), TACO : 16

Armes : baton +2 (1d6 +2/ 1d6 +2).

Sorts de prétre (5/5/2/1) : & choisir selon les circonstances
parmi les sphéres Générale, Astral, Combat (accés mineur),
Création (accés mineur), Divination (acods mineur), Garde,
Soins (accés mineur), Nécromancie (accés mineur),
Protection, Conjuration.

Equipement : armure de plaques +2, biton +2, parchemin
de transmutation de pierre en boue, anneau d'invisibilité.
Stratégie : si le combat se présente mal, Dalmat utilise
son parchemin sur le sol de la salle pour écarter ses adversaires
de lui et s'enfuir.

Irina

Humain, Magicien des robes noires niveau 6, Loyal Mauvais
PdV: 13, CA: 4 (Bracelets de défense CA 6 + Dextérité),
TACO: 19

Arme : dague +2 (1d4 +2/ 1d4 +2).

Sorts de magiciens mémorisés(4/2/2) : amitié,
armure, feuille morte, projectile magique, ESP, ténébres
sur cing meétres, clignotement, lenteur.

Equipement : potion de Métamorphose, bracelets de
défense CA 6, parchemin de porte dimensionnelle.
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Les gardes
de Dalmat

Ogre, Guerrier niveau 6, Loyal Mauvais

PdV: 45, CA: 5, TACO : 13 (spécialisation + Force 17)
Arme : cimeterre +1 (1d8 + 3/ 1d8 +3), deux attaques
par round.

Siss’
Grande prétresse de Hidukkel, Naga, Chaotique Mauvais
PdV: 67, CA: 4, TACO: 11
Attaques : morsure empoisonnée (1d3) + poison (JP
contre poison ou mort immédiate), constriction.
Habilités spéciales : regard charmeur (JP contre la
paralysie), sorts (magicien niveau 5, prétre niveau 4).
Sorts de magicien mémorisés : agrandissement, force
fantasmatique, mur de brouillard, sommeil, apparence
Sorts de prétre (3/2) : & choisirselon les circonstances
parmi les sphéres Générale, Divination, Garde, Nécromancie,
Protection et Conjuration.

Les Serviteurs
de Siss’

Guerriers, Humain, Loyal mauvais
PdV: 25, CA : 4 (cotte de mailles + bouclier), TACO : 17
Attaques : épée longue (1d8/1d12).

Magjicien niveau 5
Humain, Loyal mauvais

PdV: 17, CA : 6 (dextérité), TACO : 19

Sorts mémorisés : glisse, mur de brouillard, projectile
magique, vapeur colorée, cécité, |'irrésistible rire de Tasha,
hite.

Equipement : biton, anneau de caméléon.

Gultrax
“le sanguinaire”

Ogre, Guerrier niveau 8, Neutre

PdV : 60, CA: 3 (cotte de mailles +2), TACO : 10 (Force
18/91 + spécialisation).

Arme : hache d’armes +3 (1d8 +10/ 1d8 +10), deux
attaques par round.
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Ethir Le pirate moyen
“le loup”

Humain, Marin niveau 2, alignement variable

PdV: 11, CA; 8 (armure de cuir), TACO : 19

Arme : cimeterre (1d8 / 1d8).

Talents de voleur : Déplacement silencieux 20%, Se cacher dans 'ombre
20%, Détecter les bruits 20%, Grimper 80%.

Humain, Guerrier niveau 8, Loyal Neutre

PdV : 58, CA : 1 (cotte de mailles + Dextérité), TACO : 11 (Force 17 +
spécialisation).

Arme : épée  deux mains +3 (1d10 + 6, 3d6 + 6), deux attaques par round.

Kal Es-Nal

minotaure, guercier niveau 6
Loyal Neutre

For : 18/91, Dex : 14, Con : 16, Int : 11, Sag : 10, Cha : 10
PdV :50,CA : 4, TACO : 15

Compétences d'armes : sanguine (spécialisation), clabbard, lajang, shatang, forpann, coutelas.

Compétences diverses : expertise maritime, météorologie, natation, navigation, péche, sens de ['orientation,

utilisation des condes.

Equipement : sanguine, trois shatang, hamais pour shatang, armure de cuir +2, potion de diminution,

anneau de marche sur les eaux.

Histoire : fils cadet du Prince-Pirate minotaure, Kal a vécu quasiment toute sa vie sur un navire. Elevé
dans I'honneur, il s'est élevé au rang de lieutenant du clan de pirates de son frére. Depuis plusieurs

années, Kal a remarqué que son frére se rendail réguliérement et en secret dans les égouts de la ville.
1l s'interroge sur a raison de ces visites nocturnes.

B BEEE TN IEEE RIS ERARE ssssssssEREEEsATEERSasEnnn O T R Y sasmssa

Elen Taril ~\\

pemi-tlfe, guerrier/ Maglcien niveau 4/4, Neutre
For : 16, Dex : 14, Con : 12, Int : 14, Sag : 12, Cha : 11
PdV : 20, CA : 4, TACO : 17, SORTS : (32)

Compétences d’armes : épée longue, épée courte, hache d'armes, dague, arc long,

Compétences diverses : combat aveugle, expertise maritime, herboristerie, histoire ancienne, lecture/écriture, natation, navigation.
Habilités raciales : 30 % de résistance aux sorts de sommeil et de charme, infravision 2 dix-huit métres, détection des portes dérobées
Livre de sorts :

<Niv 1> alarme, compréhension des langues, détection de la magie, lecture de la magie, mur de brouillard, patte d"araignée, tour
mineur, vapeur colorée.

<Niv 2> corde enchantée, ESP, nuage puant, image miroir, invisibilité.

Equipement : hache d'armes +2, dague, arc long, carquois de vingt fléches, cotte de mailles, bouclier, livre de sorts, potion
de lévitation, parchemin de Globe d'invulnérabilité mineur.

Histoire : fils unique d'une magicienne exilée de Silvanesti, Elen Taril a grandi dans un village des montagnes
Khalkist. Sa vie bascule malheureusement un jour de printemps 334, date 2 laquelle un détachement des armées
de Takhisis péndtre dans le village. Mené par un ogre en armure de Dragon vert et assisté par un sorcier des
robes noires, |2 population est massacrée. Elen réchappe par chance 2 cette boucherie. Il quitte les montagnes

et rejoint Saltcove ol il se lie amitié avec Tolrek, sunommé “le renard”. Au fil des ans, il est devenu un de

ses fideles lieutenants.

NB.: lorsde l'attaque de son village, Elen a remarqué un symbole surla robe du sorcier, un dizmant avec un oeil noir en son centre. Malheureusement pour lui, Ia robe de ce demier ' empéchait e voir son visage.
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\Nce
Tulfouk

irda (actuellement sous forme humaine),
voleur niveau 6, chaotique Bon

For: 8 Dex : 19, Con:10,Int: 15 8Sag: 14,Cha: 13
PdV :28,CA: 4, TACO : 18

Compétences d'armes : cimeterre, dague, arc long.
Compétences diverses : herboristerie, natation, premiers secours.
Habilité spéciale : peut assumer la forme de n'importe quelle race humanoide.
Talents de voleur : Vol 2 la tire 60%, Crochetage 90%, Pidges 75%, Déplacement silencieux 55%, Se cacher dans I'ombre 50%, Détecter les
bruits 45%, Grimper 90%, Attaque sournoise x 3.
Equipement : cimeterre +1, dague, arc long +1, carquois de vingt flches, outils de voleur, herbes rares qui soignent 2 raison de 148 PdV
(dix applications), potion d'ESP, anneau de feuille morte.
Histoire : méme s'il se cache sous une forme humaine, Tulfouk n'en reste pas pour autant un Irda. Parti de son ile pour retrouver son frére
capturé par des pirates, il a rejoint le clan du Prince Ethir pour mener son enquéte. Ayant acquis 2 certitude que les clans de Saltcove n'ont
rien & voir dans |'enlévement de son frére, il s’intéresse maintenant 4 Sanction.
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Gorlek Busla

pDemi-ogre, (ﬁuercier/voleur niveau 4/4,
chaotique Neutre
For: 15, Dex : 1§ Con : 12, Int : 11, Sag : 10, Cha : 13
PdV :32,CA: 2, TACO : 17

Compétences d'armes : éée bitarde (une main et deux mains), épée courte, hache de jet, dague.
Compétences diverses : combat aveugle, déguisement, natation, navigation, utilisation des cordes.
Talents de voleur : Vol 2 la tire 25%, Crochetage 40%, Pigges 40%, Déplacement silencieux 65%, Se cacher dans
I'ombre 60%, Détecter les bruits 15%, Grimper 75%, Attaque soumoise x 2.

Particularité : combat avec deux armes.

Equipement : épée bitarde, épée courte +2, deus haches de jet, amure de cuir +2, potion d invulnérabilité.
Histoire : €levé dans la capitale de Blode, Gorlek s'est fait les dents dans les pires quartiers de la ville.
Lorsque son pére Gultrax quitte précipitamment Bloten, poursuivi par la garde de son Dictateur, il s joint

a son groupe de coupe-gorge pour fonder un clan de pirates a Saltcove. Depuis ce jour, il n'a cessé
d’écumer la Nouvelle Mer qu'il connait désormais comme sa poche. Au cours de ses escapades, Gorlek
aeu de nombreux démélés avec les pirates de Sanction.
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Anaton

Humain, magicien des robes noires niveau 6
Neutre (jadis Loyal mauvars

For:8 Dex: 12 Con:10,Int: 18 Sag: 14, Cha : 17
PdV :17,CA : 6, TACO : 19, SORTS : (4/2/2)

Compétences d’armes : biton, dague.

Compétences diverses : connaissance des sorts, herboristerie, histoire ancienne, ingénierie, langues vivantes (ogre, gobelin, draconien),
lecture/écriture, natation, navigation, religion,
Livre de sorts :

<Niv 1> armure, bouclier, compréhension des langues, lecture de la magie, mains briilantes, poigne électrique, projectile magique,

somimeil, toucher glacial.

<Niv 2> fléche acide de Melf, force, peur, rayon débilitant, sphére enflammée toile d'araignée.

<Niv 3> boule de feu, dissipation de la magie, éclair, immobilisation des personnes, protection contre les projectiles non magiques,
toucher vampirique.

Equipement : béton, dague, livre de sorts, bracelets de défense CA 6, sacsans fond, potion de forme gazeuse, parchernin de Mur de force.

Signe particulier : un tatouage sur le bras droit (un diamant avec un oeil noir en son centre).

Histoire : le passé d'Anaton est des plus nébulewc. Une terrible épreuve dont il ignore tout |'a laissé compléterent amnésique. Selon
ses fréres de sang, il aurait &€ repéché non loin des cdtes de Khur accroché & des débris de bateau., Incorporé dans le clan de Barahir
Sabreclairpour ses talents de mage, il s'est rapidement taillé une place de choix aux cités de celui que tout le monde appelle “T'aristo”.

Passé : Ilya Gorkin de son vrai nom, Anaton était certainement 'un des mages les plus prometteurs des armées de Takhisis. Mage de bataille hors pair, il était I'un des hommes de confance du

Seigneur Dragon Hullek Maitrecrine. Secondé de son propre dragon, Lichen, sa magie fit de terribles ravages & travers les terres de |'Est. Promis 2 un avenir grandiose, il fut malheureusement
désargonné lors de I'assaut sur Khur. Les armées Dragon ne retrouvgrent jamais son corps.
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I;etpur 4
Tenebreux

Ce scénario s’adresse 3 un groupe de quatre 3 six
Donneurs-de-Noms relativement expérimentés (au
moins de Cercle 4), qui vont étre confrontés i la
manifestation d’une des pires menaces qu’ait
connue Barsaive (rien que ¢a !), en la personne de
Verjigorm, la plus puissante des Horreurs existantes.
Posséder les suppléments Horreurs et Secret
Societies of Barsaive permetira au meneur de jeu
d’avoir 4 sa disposition la plupart des informations
connues concernant Verjigorm. Mais ce n’est pas
indispensable, puisqu’un résumé des événements et
des motivations de I'Horreur est fourni avec

’aventure.

Quelques
rappels sur
Verjigorm

“La Grande Chasseresse”, “la Tueuse de Dragons”,
“I'Horreur aux Mille visages”, “la Manipulatrice”,
“le Ténébreux”... On ne compte plus les
dénominations qui qualifient Verjigorm. Cette
horreur, qui 2 déja sévi lors du Chatiment précédent,
a, il est vrai, une importance cosmogonique
considérable dans le panthéon d'Earthdawn. Elle
n'est rien de moins que le grand-pére maléfique
de toutes les races intelligentes de Barsaive. Ses
premiers enfants, les horois, étaient des monstres
qui se battaient entre eux et semaient a destruction
sur leur passage. Mais ['un d’entre eux était
différent. Son aspect évoquait celui d'un dragon,
et ce sont ses neuf larmes qui créérent
successivernent les dragons, puis toutes les races de
Donneurs-de-noms. Se dénommant lui-méme
Pourfendeur de la Nuit, I'horoi draconique se
révolta contre ses fréres malfaisants et contre son
pére, qu'il chassa du Monde Matériel, au prix de
sa propre destruction. Avant d'étre banni du Monde
Matériel, Verjigorm projeta en effet une
monstrueuse boule d'énergie sur son fils rebelle
etsur ses enfants. L'horof protégea sa progéniture
sous ses longues ailes, mais ne put survivre 2 la
déflagration.

Le Ténébreux, quant i lui, jura de revenir et de
punir tous les enfants de son fils indigne, et plus
particuliérement les dragons.
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Fracas-
de-Foudre

On dénombre officiellement sept Grands Dragons
dans la Province de Barsaive. Pourtant, il en exis-
te au moins un autre, dénommé Fracas-de-Foudre,
dont on ignorait jusque-Ia I'existence. Ce dra- i
gon n'a pas €€ réveillé et n'est jamais apparu au M
grand jour depuis la fin du Chétiment. A l'instar
de certains de ses pairs, il a ét€ enfermé dans un
cocon par les adorateurs de la Grande Chasseres-
se, sur le Plan Matériel et non pas Astral, contrai-
rement & d'autres victimes. La période d'incuba-
tion de Fracas-de-Foudre est pratiquement arrivée
2 terme. Le grand Dragon a repris conscience et
s'appréte 4 se transformer physiquement. Mais jus-  Z%#
te avant cela, il va lancer un puissant appel psy-
chique, capté par les PJ, qui constituent son der-
nier espoir. §'ils lui portent secours, les PJ se
retrouveront nez 4 nez avec Verjigorm. Plusieurs
milliers d'années plus tard, I'histoire se répéte.
Quelle en sera, cette fois, la conclusion ?

Monts
du Tonnerre,
1508 TH.

L'aventure commence dans la région des Monts
du Tonnerre, au sud-est de Barsaive, en pleine sai-
son des pluies. Le terrain environnant est verdoyant :
fouggres, mousses et ronces serpentent entre des



bosquets de coniféres et de hétres. Depuis plusieurs jours, les
PJ longent une grande rivitre qui doit les mener droit & la Mer
d'Arras, dans I'une des villes portuaires de la cfte, leur desti-
nation finale. A vous de déterminer |a raison de ce voyage, qui
doit s'inscrire dans votre campagne.

Nos héros ont bien progressé ces derniers temps, mémes'il leur
resle au moins trois jours de randonnée avant d'atteindre la
fameuse mer orientale. Les derniéres journées ont été assez
éprouvantes, étant donné les difficiles conditions clima-
tiques - pluie et vent fort. Les aventuriers espérent trouver un
abri en ce milieu d'apres-midi orageu. Ils devraient donc étre
soulagés en apercevant un tout petit village de type t'skrang,
construit aux abords de la riviére. S'ils 'approchent du hameau,
ils seront surpris de constater que le lieu est apparemment
désert, les btisses étant méme barricadées. Laissez-les déam-
buler dans cette ville fantdme, avant de décrire un bruit étouf-
fé en provenance d'une des maisons. Si les P] frappent a n’im-
porte quelle porte, personre ne leur répond. S'ils en enfoncent
une (Protection 3, points de vie : 5), ilsse retrouvent nez & nez
avec des villageois prostrés, effrayés et pour certains para-
noiaques. La plupart refusent de répondre 2 leurs questions,
mais i les P] insistent et savent se montrer persuasifs, ils pour-
ront glaner quelques renseignements auprés de ces habitants,
de race t'skrang en majorité, et pour certains ork. Voici les
informations et les racontars qu’ils peuvent apprendre :

- le village se nomme Tyraliss. 11 a été fondé par des T'skrangs,
qui employaient des esclaves orks, affranchis depuis. Les deux
communautés vivent aujourd’hui dans une relative harmonie.
- la “cheminée de l'enfer”, un piton rocheux doté d'un pro-
fond cratére et situé 2 une vingtaine de kilometres 2 I'ouest du
village, S'est remise & cracher de 1a fumée ces derniers temps.
Un signe funeste, selon les Iégendes locales.

- d'étranges dragons ont ét€ apergus au-dessus de la région.
IIs présentaient un aspect visiblement corrompu par une
force maléfique (excroissances écailleuses, membres trans-
formés, efc.).

- le chef du village, Skigg, et son domestique ork, Gorusk,
ont mystérieusement disparu il y a deux semaines.

- devant la multiplication de ces funestes augures, la panique
s'est emparée du village, ce qui explique les barricades ins-
tallées devant les portes des demeures.

Les PJ peuvent fort bien ne pas s'intéresser au village et 2 ses
habitants et poursuivre leur marche. Dans ce cas, ils ris-
quentde passer 2 cdté d'indices intéressants. Sans compter que
s'ils ont gagné la confiance des villageois, ils pourront pas-
ser la nuit au sec'!

Appel de détresse

Aprés une courte nuit, plus ou moins confortable selon leur
lieu de bivouac, les P] reprennent leur chemin vers I'est, en
longeant |a riviére. En fin de journée, ils apergoivent un immen-
se piton rocheux qui se dresse 2 quelques dizaines de métres
sur leur gauche. Avant qu'ils n"aient décidé quoi que ce soit,
les personnages pergoivent soudain une sorte de message télé-
pathique, ou plutdt une sensation. Elle émare clairement de
la cheminée rocheuse qu'ils viennent de remarquer. Chaque
PJ ressent une trés forte émotion, qui se traduit par une deman-
de 2 I'aide. Ce ne sont pas des mots qui leur viennent & I'es-
prit, et pourtant les PJ saisissent parfaitement le sens du mes-
sage, qui visiblement n’est qu'a sens unique. La créature a
besoin d'étre secourue et elle récompensera trés fortement
ses sauveteurs. Instinctivement, les PJ saisissent I'authentici-
1€ de cet appel psychique et ne décélent aucun coup fourré. Ils
sont, visiblement, le dernier espoir de la créature.
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Si les PJ ignorent cet appel, ils seront littéralement harcelés
psychiquement les jours qui suivent. 11 leur est ainsi impos-
sible de trouver le repos et leurs pensées sont constamment
envahies par les appels 4 |"aide de la mystérieuse créature, S'ils
persistent 4 ignorer I'appel 4 I"aide, vous devrez alors les fai-
re capturer une nuit par un groupe d’Adorateurs du culte de
la Grande Chasseresse, bien trop nombreux pour qu'ils aient
une chance de leur résister (trente hommes, par exemple).
Les PJ sont alors emmenés au fond du cratére, ol ils sont atta-
chés & des poteaux. Laissez-leur alors une occasion de se
libérer et confrontez-les aux choix délicats présentés au para-
graphe “Dragon en cocon”, plus loin.

La cheminée
rocheuse

Siles PJ décident de porter secours 2 [a créature qui les a men-
talement implorés en remontant 2 la source de I"appel, ils se
retrouvent en bas de la cheminée rocheuse. Mesurant cent cin-
quante métres de hauteur, sa forme évoque une monstrueu-
se fourmiligre rocheuse. L'escalade, si elle s"avére fatiguante,
ne semble pas trop difficile, car les parois ne sont pas a la
verticale. Quand les P] commencent & grimper sur ce monti-
cule roche, décrivez-leur une légére odeur de charogne, sans
préciser d'oll elle peut provenir (I'odeur est assez diffuse). Il
s'agit, en fait, des cadavres en décomposition de plusieurs mal-
heureux, tombés dans les nombreux pigges qui parsément
la paroi rocheuse. Espérons pour les PJ qu'ils se montreront
prudents en reniflant cette odeur de mort. Les gardiens des
lieux ont effectivement truffé la paroi de fosses dissimulées
hérissées de pieu, dont ils connaissent par cceur les empla-
cements.

Chaque fois que le groupe de PJ a progressé de dix métres en
hauteur, lancez 1D6. Sur un résultat de 1, 2 ou 3, 1'un des per-
sonnages du groupe (déterminé aléatoirement) risque de
déclencher I"ouverture d'une trappe, s'il ne détecte pas le
piége auparavant. 2 partir du moment ol les PJ s"attendent
4 ce type de pigge, diminuez le seuil de détection des piéges,
quipassea’.

LES FOSSES DE LA CHEMINEE

Seuil de détection : 12

Seuil de désamorcage : 10

Mode de déclenchement : zone sensitive
Initiative : 12

Effet : Dommages de niveau 15

Quand ils arrivent au sommet de la cheminée, les P] décou-
vrent un gardien humain, armé d'un fléau d'armes et portant
une armure métallique. Il ne cherche pas 2 se cacher et les
regarde en souriant. [l se nomme Drako, et va tout faire pour
dissuader les PJ] de pénétrer a I'intérieur du cratére. En cher-
chant 2 s"attirer leur confiance, d'abord : le lieu ménerait vers
une région maudite ; il en est le gardien et veille & empécher
les inconscients de s'y rendre, etc. §'ils refusent de ['écouter,
Drako leur conseillera une demiére fois de rebrousser chernin,
avant de les attaquer, par surprise, si possible. Aprés un pre-
mier tour de combat sous forme humaine, il se transforme en
petit dragon, d’environ deux métres de long. La créature est
un drake (décrit dans le supplément Secref Societies of Bar-
saive), corrompu par la magie de Verjigorm, qui plus est.
Soussa forme draconique, Drako ressemble & un dragon ayant
quelque peu muté : doté de trois yeu, il présente des excrois-
sances écailleuses un peu partout, et posséde une queue de
scorpion. Il se battra jusqu'a la mort.

76

Descente
aux enfers

Silsont vaincu le gardien de la cheminée, les PJ peuvent enta-
mer leur inquiétante descente. Un chemin s'offre 3 eux: une
rampe, creusée dans les parois du cratére, s'enfonce profon-
dément dans les entrailles du monticule, en suivant une tra-
jectoire en colimagon.

Durant toute cette descente, vous allez devoir soigner 'am-
biance, inquiétante, voire malsaine : la rampe hélicoidale
est plongée dans les ténebres au furet 2 mesure que les Pl s'en-
foncent dans les profondeurs du gouffre; on entend d'étranges
pulsations, comme des battements de cceur amplifiés ; des cris
humains étouffés remontent parfois des abysses du gouffre...
S'ils observent les murs, les P] discernent réguliérement des
inscriptions gravées. Elles sont en langue humaine, leur seuil
de compréhension étant fixé 10 (les PJ peuvent faire appel
4 Jeur Talent Lecture & Ecriture : Humain ou 2 la Compétence
Langues Etranggres : Humain). Si au moins un PJ déchiffre
ces textes, il découvre des messages énigmatiques, du genre:
“Domaine du Ténébreux”, “Le Nouvel ordre mondial est
proche” ou encore “Les astres sont propices”.

Au fur et 2 mesure de la descente, décrivez aux personnages
d'étranges et énormes “ceufs” de pierre, incrustés sur le bord
de la rampe, distants d’environ vingt métres. D'un diameétre
supérieur au metre, ces ceufs luisent par intermittence d'une
faible lueur ambre. Si les aventuriers essayent d'en détruire
un, ils constateront que la carapace qui le protége est trés dure
(Protection Physique : 15, Protection Mystique : 12, Points de
vie : 25). 1ls ne pourront le détruire qu'au prix d'efforts pro-
longés, et au détriment de toute discrétion. Tenez compte de
la destruction éventuelle d'un de ces ceufs pour le final (en
diminuant le nombre d'attaques lors de I'évasion finale, cf.
plus loin). Mais n’oubliez pes les inconvénients de cette action:
le bruit rameute un groupe de huit 2 dix Adorateurs de la Gran-
de Chasseresse. [l serait étonnant que les PJ persistent a éli-
miner méthodiquement toutes ces coriaces créatures appa-
remment inoffensives lors de leur descente.

Les autres incidents qui émaillent cette descente aux enfers
sont  orchestrer dans |'ordre et de la manigre qui vous convien-
nent le plus :

- Ayant entendu les intrus, des adorateurs de Verjigorm, dis-
simulés dans un temple souterrain, actionnent un mécanis-
me qui fait tomber une énorme boule de roche juste derriére
les PJ. Elle se met & rouler vers les PJ, en suivant la rampe héli-
coidale (un peu 2 la “Tomb Raider™!). Les P] ont quelques
secondes pour réagir. La meilleure solution consiste  se
laisser tomber dans le vide en se rattrapant au rebord de la
rampe. 11 faut pour cela réussir un test de Dextérité (dés d'ac-
tion correspondant au niveau de ["attribut) contre un seuil de
difficulté de 6 ou faire appel & un Talent approprié.

- Les PJ croisent un groupe de six adorateurs de Verjigorm qui
se dirigeaient vers la sortie. Ce ne sont pas vraiment des guerriers,
et ilsessayent d'abord de duper les visiteurs, en leur disant qu'ils
sont de pauvres victimes qui cherchent a échapper au danger
d'undragon maléfique. S'ils ne peuvent éviter I'affrontement, ils
se serviront au maximum de leur Talents de Nécromanciens,

- Les PJ sont abordés par Skigg, le T'skrang, et Gorusk, I'Ork,
du village Tyraliss. Tous deux présentent d'étranges mutations



sur le corps:: crocs surdimensionnés, excroissances osseuses,
pigmentation sombre. En fait, ils ont ét€ enlevés par les Ado-
rateurs de la Grande Chasseresse, avant d'étre corrompus
par la magie de Verjigorm, qui compte 2 terme transformer
tous les habitants de Barsaive. IIs tentent de s"attirer la sym-
pathie des PJ en les remerciant d'étre venus les délivrer. Mais
ala premiére occasion, ils les attaqueront, par surprise si pos-
sible.

Dragon en cocon

La rampe débouche finalement sur un large plateau de roche
dau moins vingt métres de diamétre, entouré d'un écceurant
bain bouillonnant d'oi émane une lueur spectrale. Le liquide,
de couleur verte et d"apparence visquetise, émet en permanen-
ce de sinistres gargouillis et dégage des vapeurs nauséabondes.
Sur la paroi, une autre inscription a été gravée : 5'ils ladéchif-
frent (selon la méme méthode que précédemment), ils liront :
“Verjigorm, la Grande Chasseresse”.

Enfin, un énorme cocon tréne en plein milieu du plateau. On
distingue une silhouette & |'intérieur qui ne laisse aucun dou-
te quant 2 I'identité de I'occupant : un dragon. De multiples
filaments relient le cocon 2 des parois attenantes au liquide
verddre. Un cri psychique est soudain envoyé aux PJ: un ulti-
me appel & I'aide. Pas de doute, il provient de I'intérieur du
cocon. Le dragon est trés affaibli et semble incapable de déchi-
rer sa gangue, visiblement vivante,

§'ils tentent de détruire le cocon, les PJ constateront que sa
surface externe est extrémement résistante. [ls n'y parvien-
dront pas. En revanche, s'ils pensent a couper les filaments,
assez tendres, ils tueront le cocon, qui en sera instantanément
fragilisé. Le dragon parvient alors  le déchirer de l'intérieur
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et ase libérer. Les PJ constatent qu'il ne présente pas de muta-
tions apparentes. Ils ont agi & temps.

Le réveil
de Verjigorm

Verjigorm est vénéré par plusieurs cultes dans Barsaive, méme
si celui de la Cheminde de |'Enfer en est un majeur. Hélas pour
ew, tandis que les P] descendaient en suivant la rampe, cer-
tains adorateurs du Ténébreux ont décidé de se sacrifier afin
d'invoquer leur grand Maitre. A peine le dragon s'est-il libé-
1€ que le liquide glauque se met & bouillonner encore plus,
précédant de peu I'apparition d'une énorme créature qui n'est
autre que Verjigorm. Haut de cing meétres au garrot, long de
quinze métres, sa téte est dotée de trois paires d'veux et sa
bouche béante est hérissée de crocs de dix centimétres. De mul-
tiples comes oment son corps aux éclats métalliques. 1l tend
vers les PJ son cou interminable.

Face 2 cette vision plus qu'impressionnante, les PJ risquent
légitimement de se demander ce qu'ils peuvent bien faire
maintenant, sinon attendre la fin. Leur salut va venir, bien
stir, du dragon fraichement libéré. Anticipant la réaction de
Verjigorm, Fracas-de-Foudre leur hurle de s accrocher e plus
vite possible & ses pattes ou de grimper sur son dos. Laissez
les PJ réagir, tout en leur décrivant Verjigorm en train de ges-
ticuler. De |'énergie commence a crépiter autour de ses
mermnbres supérieurs. Si certains PJ refusent d'obéir au dra-
gon, tant pis pour eux (il faut savoir prendre les bonnes déci-
sions dans les situations critiques). Aprés quelques instants,
Fracas-de-Foudre s'éléve dans les airs, ses ailes soudainement
déployées claquant tel un gigantesque coup de fouet. 1l emmg-
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ne avec |ui les personnages qui 'ont écouté et laisse les autres
a leur triste sort....

L'ascension aérienne est trés rapide, mais les PJ qui obser-
vent Verjigorm ne manquent pas de remarquer une formi-
dable boule d'énergie se constituer au-dessus de I'Horreur et
grossir a vue d'ceil. Aprés quelques secondes, son diameétre
atteint pratiquement celui du cratére de la cheminée, soit une
trentaine de métres. Verjigorm est en train de reproduire
I"attaque qu'il avait lancée contre le pére des dragons & |'au-
be des temps. L'énorme sphére de feu, d’une incommensu-
rable puissance, est soudain projetée sur le dragon et ses pro-
tégés tandis qu'ils poursuivent leur ascension infernale.

Apartir de ce moment-13, vous devrez compter les tours et fai-
re en sorte de maintenir un final haletant. Le dragon, affaibli,
tente d'accélérer son vol et d"atteindre la sortie avant d'étre
rejoint par la sphere de feu. Mais & peine s'est-il élevé d'une
quinzaine de métres que sa progression est freinée par les
gardiens des lieux, d'éranges appendices vermiformes dotés de
crocs et de griffes. Les fameux “ceufs” luisants que les PJ ont
peut-étre remarqués en descendant abritent en fait des créa-
tures invoquees par les Membres du Culte de la Grande Chas-
seresse. Leur role consiste a ralentir, voire immobiliser, les dra-
gons qui tenteraient de s échapper. Sous leur carapace chitineuse,
leur forme évoque celle d"un énorme ver, capable de se proje-
ter et de s'enrouler autour du dragon, dés que celui-ci arrive
portée. Bien entendu, un appendice vermiforme unique ne peut
stopper net le vol d'un grand dragon, mérme affaibli. Mais chaque
fois que le dragon atteint un nouveau palier, tous les vingt
metres environ, deux nouveaux appendices s enroulent autour
de lui. Si la vitesse du dragon est trop réduite, la boule de feu

le rattrapera.




Le dragon est trop affaibli et trop concentré sur son vol pour
se charger des appendices. C'est donc aux PJ qu'incombe la
tiche d'éliminer d'une maniére ou d'une autre ces liens orga-
niques.

L’évasion
Un appendice vermiforme, aprés s'étre enroulé autour d'un
membre du dragon, est automatiquement entrainé hors de sa
cavité rocheuse (et de sa coquille) par le dragon et n'est dés
lors plus protégé par |'épaisse carapace que les PJ ont peut-étre
remarquée. Mais le corps de la créature, 4 la base, est doté de
multiples griffes qui s"accrochent 4 la paroi, qu'elle déchire
au furet & mesure que le dragon l'entraine vers le haut Deman-
dez aux PJ d'exprimer leurs intentions. Leurs possibilités sont,
de fait, relativement simples:
- soit ils 'agissent pas contre les tentacules, ce qui les condam-
nerait & mort;
-soit ils décident de trancher les appendices  leur niveau, que
ce soit avec une arme de contact ou avec un Talent;
- soit ils tentent de détruire I'appendice vermiforme en visant
la masse gélatineuse principale, 2 la base de la créature.

1l faudra cing tours au dragon pour sortir de la cheminée et
échapper 2 la sphére de feu. La vitesse du dragon, légére-
ment supérieure 4 celle de la sphére, va étre réduite par les
appendices vermiformes qui tentent de le retenir. Tout va donc
dépendre du succes des PJ 4 rapidement éliminer ces liens
organiques. Considérez qu'au départ, trois “zones” d'environ
dix metres séparent Fracas-de-Foudre (et les PJ) de la sphére
d"énergie. A chaque tour, deux nouveaux appendices s'en-
roulent autour du dragon.

La vitesse relative dy
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re ST a suivante :

- :Lucun appendice : +1 zone par tour

- un ou deux appendices : méme vitesse que la sphére

- trois appendices : -1 zone par tour

- quatre appendices : -2 zones par tour

- cing appendices ou plus : -3 zones par tour

A lafin de chaque tour, comptabilisez le nombre d"appendices

qui génent la progression ascensionnelle du dragon, ce qui vous

permettra de déduire combien de zones séparent désormais le

Drako, le drake corrompu
Dextérité : 14
Force: 16

Endurance : 13

sique 18, Défense Plysique 16,
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dragon de la sphére. Appliquez ensuite les effets qui suivent :

- trois zones ou plus : aucun effet

- deux zones : légére briilure, Les P encaissent chacun des dom-
mages de niveau 20 (1D20 + 1D + 1D6, tinés séparément pour
chaque personnage). Ces dégits sont diminués par la Protec-
tion Physique et la Protection Mystique de chaque PJ, au choix.
-une zone : forte brillure. Les PJ encaissent chacun des dégéts
de niveau 30 (1D20 + 1D10 + 1D8 + 2D6). Les Protections
Physiques ou Mystiques réduisent les dommages.

- 0 zone ou moins : le dragon et les P] ont ét€ rejoints par la
déflagration. Ils sont instantanément carbonisés.

§i, ala fin du cinquigme tour, le dragon et ses passagers n'ont
pas été rejoints par la sphére, ils s’en sortent, plus ou moins
brillés.

On comprend |'importance pour les PJ de réussir 2 trancher
rapidement les liens qui ralentissent le dragon. Comme on I'a
vu, deux méthodes s'offrent 4 eux :

1 -Tranchec I’ aggendlce
au niveau du d

L'avantage de cette solution est que le ten:acule est immé-
diatement et facilement accessible. En revanche, cette partie
de la créature est plus résistante que la masse principale, 4 la
base, et esten outre dotée de crocs qui lui permettent de ripos-
ter (I'appendice n'attaque que les personnages qui se sont
engagés au corps A corps). Si les PJ réduisent les points de vie
de I'appendice & zéro, celui-ci est alors tranché.

Appendice :
Nombre d'attaques : 1
Attaque:9 Dommages: 12
Initiative : 12

Points de vie : 20
Défense magique : 8
Défense physique : 10
Protection physique:: ¢
Protection mystique :

W

e

z - viser la masse
principale

L'avantage de cette option réside dans le fait que la Masse,
constituée de chair gélatineuse, est plus facile & détruire que

Les PNJ

denten, p83). Talents Ma™trises - wous les tiles
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I"appendice, et n'effectue aucune attaque en retour. L'incon-
vénient est qu'elle plus difficile & atteindre pour les PJ. 5i les
points de vie de 12 masse sont réduits & zéro, elle ne peut plus
retenir le dragon.

Masse principale :
Points de vie : 25
Défense magique: 8
Défense physique: 6
Protection physique : 2
Protection mystique : 3

Conclusion

Si les P échappent 4 la sphére de feu, ils sont les témoins
privilégiés du plus fantastique feu d'artifice jamais observé sur
Barsaive. La boule énergétique continue de monter trés haut
dans le ciel, avant d’exploser dans une décharge lumineuse
d'une intensité prodigieuse qui éclipse méme la lumiére du
soleil. Durant cing jours complets, la province sera illumi-
née par ce nouvel astre, la nuit disparaissant totalement durant
ce laps de temps.

Le grand dragon, quant 2 lui, tiendra promesse et proposera
soit de 'or, soit de la puissance. Les PJ doivent choisir avant.

S'ils choisissent I'or, Fracas-de-Foudre leur remet la somme
considérable de 3 000 pigces d'or, soit I'équivalent de 30 000
pieces d'argent, 4 se répartir entre eux.

§'ils choisissent la puissance, le dragon augmente de cing
points le niveau de Karma de chaque personnage.

En plus de cela, les PJ ont droit & leurs traditionnels Points
de Légende. Devant I'importance de I'événement auquel ils
ont survécu, les P] peuvent se répartir 10000 Points de Légen-
de. Et ils ont, en Fracas-de-Foudre, un allié de premier ordre,
qui leur doit désormais un service, En revanche, il est plus que
probable que les aventuriers n'en ont pas fini avec Verjigorm
et ses adorateurs, ennemis récurrents aux agissements sour-
nois que vous étes invités a faire réapparaitre dans votre
campagne.

Auteur : Leonidas Vesperini
lustrations : Alexis Santucci
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Les adorateurs
de Verjigorm

Attributs des Kécromanciens hunins (Farth-

Fracas-de-Foudre

Reprenez les attribuis du Grand Dragon {Earth-
derrear, p. 5000, en n'oubliamnt pas que celui-ci
estres affaibli. Le seuil de-difficolté de tous ses

1ests subissent un nidus G2 moins 6.

Verjigorm

Thest inutile de foumir les atributs de cette Hor-
reur mujeure, poisqu'ilest quasi impossible
pour les PJ de I'éliminer. Reportez-vous iu sup-
pleément Hoy 72 pour une description et
une les Pouvoirs ot vdéfant, p.3 11 d'Ear-

thlenen.
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Reprenes les attribuns des archiftypes Cavalier Ork
(p.71) e Metitre'd Armes | L ApSTY A Earth-

deear, ey appotant les modifications suivantes :

Gorusk : [nitiative : Dés : 1D8+ 1006 ; Foree :
Nivesn 10-(domma
14) ; points devi

43 / Blessure Grave : 14)

Niveaw 8 (domimages avec T'épée : niveau 13,
waque ciudale de nivean L1 ; pointsde
0/13) ; Quene empoisonnde : poison
ague caud s des dom-

(Poison de-type Dommages, Niveau 8).




L ENFANT DE L’HIVER

Cette aventure est prévue pour quatre ou cinqg samourais honorables de rang 1 ou 2.
Les suppléments Way of the Dragon et City of Lies peuvent s’avérer utiles.

Au commencement

Cette tragédie conte |'histoire d'une ambition démesurée
et de ses répercussions.

11y a plus de quarante années de cela, le clan du Dragon
abritait en son sein I'un des plus puissants shugenjas de
I'empire. Agasha Mitsuhide, tel était son nom, était en outre
le daimyo de sa famille. Convaincu que les moines com-
battants de la famille Togashi étaient trop éloignés des
réalités du monde pour diriger efficacement le clan, il ten-
tad’en prendre le controle. La tension entre les deux familles
ayant atteint un niveau alarmant, Togashi Yokuni intervint.
Estimant la sagesse et les capacités de Mitsuhide, il lui dévoi-
la sa véritable nature. Peu aprés, les rivalités familiales
cessérent et le shugenja fit part de son désir de se désinté-
resser des affaires de sa famille. Mais contrairement 4 ce que
tous pensérent alors, il était bien loin de s'engager sur le che-
min qui méne 2 la sagesse. La révélation de la nature dra-
conique de Togashi ainsi que la fin de ses ambitions meng-
rent Mitsuhide sur les voies sinueuses de 1a folie. Tl envisagea
alors de se venger de son seigneur. Ce n'est qu'une vingtai-

ne d'années plus tard qu'il découvrit enfin I'instrument de
cette vengeance, Mirumoto Mariko. Il sut percevoir immé-
diatement le potentiel de cette jeune enfant : s"arrangeant
pour éliminer discrétement ses parents, il devint son men-
tor. Durant les années qui suivirent, il s'occupa de la for-
mation de la jeune femme. 11 la forgea comme on forge une
lame, déterminant son caractére, en faisant une parfaite
samourai, une artiste de génie... La connaitre donnait un
sens nouveau au mot perfection, mais il avait su distiller un
terrible venin : sa magie et sa folie avaient altéré |'ame de
Mariko autant que ses capacités. Le plan du shugenia était
de faire en sorte que Togashi tombe amoureux de la jeune
femme et qu'ensemble ils congoivent un enfant (il igno-
rait I'existence de Togashi Hoshi). Des années de recherche
lui avaient permis de concevoir une drogue susceptible de
faire oublier I'événement 4 Togashi: il aurait alors pu sans
mal prendre le contrdle de I'enfant-dragon et donc d'une
source de puissance incommensurable. Mais ses plans furent
interrompus par le mariage arrangé de Mariko avec un puis-
sant daimyo du clan Lion. Accompagnant sa protégge, il se
mit au service de ce seigneur en attendant 'occasion d'ac-
complir sa vengeance. Profitant d'un voyage de la jeune
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femme au manoir Togashi, il la poussa 2 agir. Elle n'était
que beauté et perfection, une flamme sur laquelle méme
Togashi était obligé de venir se briiler. Ils s"aimérent d'un
amour fou et sans limites, mais I'infini sagesse de Togashi
illumina I"dme de |a jeune femme. En un instant, elle com-
prit qu'elle n'avait été qu'un objet entre les mains de son
maitre. Brisée, elle fit ingurgiter la potion de I'oubli 4 Toga-
shi et s’enfuit. Mitsuhide eut beau remuer ciel et terre, il
ne réussit pas a la retrouver. C'était il v a prés de neuf mois.

Convocation

Le domaine du daimyo Lion se trouve entre Kyuden lkoma
(n°68 sur la carte) et Kenson Gakka (n°69). Les person-
nages seront discrétement conduits jusqu’aux appartements
privés d'Akodo Shigueyoshi, I'époux de Mariko.

“Samourais, 'ai demandé de |"aide 4 mon ami, votre dai-
myo, qui m'a assuré de vos capacités. L affaire dont je vais
vous entretenir est particuliérement délicate. Mon épouse,
Mariko, a disparu mystérieusement il y a neuf mois alors
qu'elle revenait d'une visite dans son clan d'origine. Mal-




gré toutes nos recherches, nous ne retrouvames aucune tra-
ce d'elle. Cependant, il v a quelques jours, un de mes servi-
teurs m'a affirmé I"avoir vue en I'infime cité de Ryoko Owa-
ri, la cité des mensonges. Je désire que vous enquétiez pour
moi en toute discrétion et, si elle s’y trouve effectivement,
que vous la rameniez.”

11 ne désire en aucun cas perdre la face, cest pour cette
raison qu'il se sert de samourais “jetables” pour mener I'en-
quéte. Il espére qu'ils passeront plus inapercuis que ses samou-
rais Lion dans [a cité des Scorpions.

Enquét
ré?gwli‘g a?re
prel

Si les personnages se renseignent sur Mariko avant de par-
tir, ils pourront apprendre un certain nombre d'informa-
tions utiles.
- Mariko était la plus belle des femmes et avait de nombreux
amants (faux).
- Elle était une espionne au service des Dragons (faux).
- Elle n'entreprenait jamais rien sans consulter son men-
tor au préalable. Son mentor est un shugenja dénommé Mit-
suhide.
- Avant son départ pour les territoires du clan Dragon, elle
semblait perturbée (elle I'était effectivernent en raison de sa
mission pour Mitsuhide).
- Elle avait décidé de voyager seule.
Obtenir de tels renseignements ne sera pas facile car nombre
des samourais du clan se sentent insultés du fait que leur
maitre fasse appel 2 des “mercenaires”.
Si les personnages demandent a s'entretenir avec Mitsuhi-
de, ils rencontreront un brave vieillard tout a fait prét a les
aider. Malheureusement, il ne peut pas leur dire grand-cho-
se et il ne comprend absolument pas pour quelle raison
elle a disparu. Dés que les personnages |"auront quitté, il
s'empressera de les faire suivre par des hommes 2 lui (dés
ce moment, ljiro et ses hommes suivront leurs moindres faits
et gestes). Des PJ suspicieux pourront remarquer une fila-
ture discréte mais il sera impossible d'intercepter les samou-
rais
Finalement, ils pourront rencontrer I'homme qui pense
I"avoir retrouvée. Hasei est un marchand itinérant qui fait
réguligrement la navette entre la cité Scorpion et les terri-
toires du Lion. 1 prétend avoir vu la jeune femme dans le
quartier des saules pleureurs (il s"agit du quartier des plai-
sirs).
“Ses vétemnents étaient maculés de boue, et elle était maigre
et maladive. Malgré tout, il m’aurait été impossible de ne
pas remarquer une telle beauté. Lorsque je 'ai apercue,
elle portait surson kimono I'embléme de la maison
du lotus blanc.” Si on le lui demande il expli-
quera qu'il s"agit d’une maison de geishas. Un
jet d'Awareness contre une difficulté de 15
permet de se rendre compte qu'il semble

mal a'aise. Un interrogatoire plus pous- / )

qu'il a cru reconnaitre était encein- /

te. Tl
G

sonnages devront impérative- i

ment éviter toute indiscrétion !

face 4 Akodo Shigueyoshi. N'hé-

sitez donc pas 2 les pousser &

sé permet d"apprendre que la femme 4

A partir de ce moment, les per-

sous peine de faire perdre la ; / /
la faute lorsqu’ils seront

dans des maisons de saké ou en compagnie de charmantes
geishas : testez leur self-control.

La cité des
mensonges

Aprés s'étre renseignés sur Mariko, nos samourais auront &
traverser les montagnes de "I'épine dorsale du monde™ (Sei-
kitsu sano Yama no 0i) afin de se rendre & la cité de Ryoko
Owari (n®37).

Le voyage n'est pas une partie de plaisir en cette fin d'au-
tomne, une pluie forte et glacée les accompagne tout au long
de leur chemin. Les prémices de |'hiver se font sentir : lors
du passage des plus hauts cols 1a pluie fait place aux pre-
miers flocons de neige.

Le voyage devrait se dérouler sans problémes majeurs. Iji-
ro et sa bande suivent 2 plus d'une journée de marche de
maniere i ne pas étre reperés.

Cest fatigués, trempés et transis de froid que nos samouras
finiront par arriver aux portes de la cité des Scorpions. Il
est aisé de se laisser impressionner par la magnificence des
lieux : peu d'endroits dans Rokugan peuvent se targuer de
rivaliser avec I'opulente richesse de Ryoko Owari. Les hauts
murs de granit laissent deviner les magnifiques jardins
zen des demeures du quartier noble, les bas quartiers réson-
nent de I"activité frénétique et grouillante des marchands...
Efforcez-vous de donner, au premier abord, une image idyl-
lique de 'endroit : décrivez les jardins et les parcs, les somp-
tueuses broderies en provenance de terres €loignées... Puis,
peu i peu, dévoilez le coté sombre des lieux, les tripots et
I"opium... Ici I'utilisation de la boite City of Lies peut étre
utile mais si vous ne I'avez pas, laissez libre court a votre
imagination, faites cohabiter le magnifique et ['immon-
de : cette cité est le lieu de tous les contrastes, un endroit
ol la pire crapule peut boire le saké avec le plus honorable
des samourais...

Apres avoir pris leurs quartiers dans ['une des nombreuses
auberges de la ville, ils auront a se rendre  la maison du
lotus blanc.

Déchéance

La fuite de Mariko la mena jusqu'a Ryoko Owari : hon-
teuse d'avoir trahi son clan et d"avoir déshonoré son époux,
elle décida qu’elle valait moins qu'un intouchable. Peu
4 peu sa déchéance fut totale : elle finit par s’occuper de
nettover les draps et les kimonos souillés par les passions
i peu de frais des habitués de Ia maison du lotus blanc.
Ses origines nobles, plus que sa beauté ou son intelligen-
ce, lui attirérent la haine des etas, vivant prés de chez
elle, ainsi que des prostituées qui la cdtoyaient tous les
jours. Les mauvais traitements et le mépris qu'elle subit
depuis plusieurs mois n'étant finalement que le reflet du
comportement hautain que ces gens ont a supporter de
la part des samourais.
L'endroit nommé par le marchand Hasei est |'une des plus
sordides maisons de geishas du quartier des plaisirs. Il
s'agit d'une importante bitisse carrée haute de deux étages,
construite autour d'un modeste jardin zen. Les filles qui
vivent ici sont 4 peine plus que des prostituées : la plu-
part d'entre elles sont incapables d'entretenir une conver-
sation sérieuse avec un samourai érudit. Elles sont ici pour
procurer du plaisir et dans ce domaine elles sont trés com-
pétentes. Le manque de finesse de ces dames attire une
clientéle pour le moins particuliére : les multiples salons
de la maison ne sont fréquentés que par des samourais
sans honneur, des brigands, des heimins (paysans) ...
L'arrivée des personnages risque de ne pas passer inaper-
cue. §'ils ne se montrent pas extrémement discrets, ils ris-
quent d'étre pris & partie par des clients, mais aussi par des
samoura’s de leurs clans d'origine qui pourraient avoir le
sentiment que les endroits fréquentés par les aventuriers
entachent I'honneur du clan. Les armes étant interdites
dans ce quartier, il est probable que ces altercations ne
dépassent pas le niveau d'une simple rixe ; cependant, I'in-
tervention des forces de l'ordre et I'arrestation des aven-
turiers pourraient entrainer une sévére perte d honneur
(de un 2 cing points selon I'honneur personnel des per-
sonnages).
11 sera particuliérement difficile d obtenir des informa-
tions sur Mariko : la plupart des filles de la maison ont pris
plaisir  I"humilier et & la rabaisser, et elles appréhendent
les répercussions.
Finalement, et apres une difficile enquéte, il sera possible
d"apprendre les choses suivantes :
- cela fait six mois qu'elle travaille effectivement ici ; elle
s'occupe du linge,
- il semblerait qu'elle habite du c6té des tanneries,
- elle est effectivement enceinte de plusieurs mois.
Le plus siir moven d’obtenir de telles informations est de
se faire passer pour des clients et de réussir 2 sympathiser
avec 'une des filles ou I'un des habitués.
Leurs pas les méneront alors jusque dans le quartier des
tanneurs. L'odeur v est pestilentielle et les petites cahutes
des habitants semblent incapables de résister 2 une
simple petite pluie. Seuls des etas vivent ici : il s"agit
de représentants de la plus basse caste de la socié-

"\’ té. Ils sont les intouchables, ceux dont le réle est

de s’occuper des morts ainsi que de toutes les
taches jugées indignes. Arrangez-vous pour

] que vos personnages se sentent mal 2 ['ai-
se : ils ont droit de vie et de mort sur ces
gens et personne n'ira se plaindre de
leurs actes, mais ils devront aussi

se rendre compte de I'iniquité
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d'une telle situation. Ces gens souffrent du froid et de la
faim : accentuez le contraste entre les quartiers nobles
qu'ils ont I'habitude de visiter et ce sinistre endroit.
Mariko survit dans un misérable taudis qui I abrite 4 pei-
ne du vent et certainement pas du froid. Elle est pile,
presque maladive, sale et vétue de guenilles. De plus,
elle est effectivement enceinte de plusieurs mois (neuf
pour étre exact !).

“Je vous attendais. Avec vous vient le chéitiment de mon
daimyo et ma délivrance. Samourais-sama (terme de res-
pect plus profond que san), ma vie vous appartient désor-
mais.”

§'ils lui révélent qu'ils ont pour ordre de la raccompagner,
elle s’empressera de les suivre sans opposer la moindre
résistance. Elle est finalement convaincue que seule sa
mort peut racheter son déshonneur, mais avant elle dési-
re dévoiler le véritable visage d'Agasha Mitsuhide.

Courage
fuyons

Dés le moment ol ils auront mis la main sur Mariko, les
sbires de Mitsuhide, dirigés par ljiro, s'empresseront de ten-
ter de la kidnapper. A cette fin, Ijiro a engagé un petit nombre
de malfrats qui lui préteront main-forte. La premigre ten-
tative aura lieu 2 I'auberge des personnages. Leurs adver-
saires agissant de maniére précipitée, vos samourais ne
devraient pas avoir de mal & s'en débarrasser. Mais ce pre-
mier événement doit servir 2 leur mettre la pression et &
les pousser 2 partir au plus vite.

Ils se rendront alors vite compte que toutes les portes sont
gardées : un passage en force n'est pas envisageable étant
donné |'état de Mariko. Plusieurs moyens sont cependant
leur portée :

- (s'ils se sont comportés correctemnent envers les etas) se
dissimuler dans des chariots de matigres n'incitant pas 4
des recherches poussées (excréments, fumier...). Qu'ils se
souviennent ici que leur mission est plus importante que
leur amour propre (si cela se sait ils gagneront un point
d’honneur mais perdront un point de gloire),

- tenter de passer par le fleuve (attention en ce début d’hi-
ver I'eau est glacée)...

Apres avoir quitté la ville, il leur faudra enfin franchir les
montagnes alors que I'hiver commence & tomber sur 'em-
pire.

Organisez une poursuite haletante et douloureuse : leurs
chevaux qui succombent les uns aprés les autres, la mor-
sure du froid, le manque de vivres... Ils ne doivent pas
pouvoir souffler un instant et, peu 2 peu, il doit leur appa-
raitre clairement qu'ils ne pourront pas rejoindre le terri-
toire du daimyo avant d'étre rattrapés par ljiro et ses hommes.
C'est alors qu'ils arriveront dans un petit village de mon-
tagnards.

Le village des
cing forges

Cet endroit n"abrite plus qu'un maitre forgeron et ses quin-
ze adeptes ; les autres habitants sont redescendus passer
I'hiver dans la vallée. Ce village doit son nom 2 ses forges,
chacune d’entre elles étant dédiée 4 un élément (air, eau,
feu, terre, vide), et chacune d'entre elles marquant un




nouveau niveau dans | apprentissage de 1'éléve forgeron.

iquement, i
enfant dmgun I'immunise contre les effets de la simple
magie humaine !).
Elle demandera al
re i mourir honorablemen
garde de son fils  ['un de
de ne pas révé n hi
vous le désirez, elle pourra alors leur ré

- Akodo Shigueyoshi

Sur une fleur brisée,
La neige est tombee.
Pleurs d’une soirée d’hiver.

Instantanés

Voici quelques idées pour agrémenter la trame
principale.

Sur le territoire du clan Lion :

- Un jeune samourai Lion-cherche querelle a un
personnage : i mots couverts il met en doute ses qualités
de combattant et sa finesse. La maniére la plus honorable
de se comporter est d'ignorer I'individu ou d organiser
une cérémonie du thé en son honneur, cela permet de
prouver sa valeur ainsi que son respect du daimyo Lion
(gain d'un point d’honneur). Réagir violemment et
blesser ou tuer le samourai est un acte déshonorant
puisqu'il revient 2 déiruire des biens appartenant au
daimyo (perte d'un point d’honneur).

- Les personnages petivent étre invités a faire une
démonstration de leurs capacités d’escrimeurs au cours
d'une rencontre amicale. Les participants utilisent des
hokens (Katanas en bois).

Au cours de la fuite :

-Faites en sorte que Marlko sympathise avec les
personnages. Les épreuves qu'elle a endurées I'ont
rendue plus sage et d'une certaine maniére plus forte.
1l pourrait méme étre intéressant qu’un personnage en
tombe amoureux. Cependant elle se refusera i leur
révéler son histoire durant la fuite.

- Mariko pourrait trés bien devoir accoucher pendant
la poursuite, plutdt qua 'arrivée au village,

Les protagonistes

- Mirumoto Mariko

s éléments que vous dévoi-
, les personnages se retrouveront en plein hiver
avec un enfant sur les bras (qui sait, peut-étre qu'en raison de
sanature il grandira plus rlpid:'meni qu'un humain, ou pro-
ombreux ennuis...). Mitsuhi-
de apprendm rapidement ce qui s'est passé et sa route croise-
ra certainement 2 nouveau celle de nos personnages. Ils auront
enfin le choix entre révéler I'histoire au daimyo Lion ou bien
en inventer une qui leur permettra de sauver 'enfant et de
sauvegarder I'honneur du daimyo et de Mariko (la famille
Mirumo ait leur en étre reconnaissante).

se trouve devant elle et le plante dans le b

men sur | gauche. Son visage n'exprime qu

1a concentration et la douleur se lisent dans son regard
fixé sur les montagnes. Lentement, le hi lui déchi-
re les entrailles. E nt, de pré-
férence un joueur) lui tr éte avant que la dou-
leur ne la fasse s'humilier (il a intérét a réussir un jet de
Kenjutsu de difficulté 20 sous peine de perdre trois points
d’honneur, réussir lui en fait gagner un).

Auteur : Geoffrey
llustration : Nathalie Hertz

Grand et puissamment biti, ce valeureux samourai de quarante-cing ans est aussi
un daimyo tres efficace. Cest un individu honnéte, mais qui interprete i la lettre
les régles de Ihonneur. 1 n'hésitera pas a décapiter lui-méme I'enfant s'il découvre
que sa femme I'a trompé.

- Agasha Mitsuhide

Agé de plus de quatre-vingts ans, il a 'apparence d'un vieillard sage, noble et
svmpathique. 1l est facile de se lier damitié avee lui et, en peu de temps, il pourrait
devenir un confident. Sous cette charmante fagade se cache une dme noire
corrompue par la jalousie et le goiit du pouvoir. Cest un shugenja, maire de
I'école du feu.

- Ijiro

Les amples vétements de samourai de cet individu dissimulent un corps massif
et puissant couvert de tatouages. Cet ancien Ise zumi est 'ime damnée de Mitsuhide
(s vous ne disposez pas de Way of the Dragon, remplacez-le par un shugenja adepte
du feu). Grice aux pouvoirs que lui conférent ses tatouages, il suivra les
personnages tout au long de 'aventure. 11 tentera par tous les moyens de récupérer
I'enfant lorsqu’il en découvrira I'existence.

Earth 3/ Fire 5/ Water 3 / Air 2 / Void 2

Jivjitsu 5, Defense 4, Battle 1, Athletics 3

Tatouages rang 3 : Crescent Moon, Crab, l)m"un Pine.

Elle n°est plus que Fombre de sa heauté passée et sa déchéance estautant physique

que mentale. Ses caractéristiques reflétent son état,

Farth 1/ Fire 3/ Water 1 / Air 2/ Void 2

Kenjutsu 2 (5 a Porigine), Defense 2 (5), laijutsu 2 (3), Athleties 1 (3)
Fcole Mirumoto rang 2 (5)

- Ozaki Iname

Ce muitre forgeron est figé d'une soixantaine d'années ; il est 'archétype du vieux
sensei oriental. N'hésitez pas & parler de maniére ervptique, révisez vos dictionmtives
de citations... Cest un ancien duelliste du Héron.

Earth 1 (Willpower 5) / Fire 4/ Water 3 (Perception 4) / Air 2 (Awareness 4) /
Void 5

Weaponsmith 5, laijutsu 5, Shintao 4, Batle 4

Ecole Kakita rang 5

- Les Ronins (vingt-huit)

Au service d'ljiro, ils le serviront jusqu'a la mort, par peur plus que par loyaé.
Earth 3 / Fire 2 / Water 2 / Air 2/ Void |

Kenjutsu 3, Defense 2, laijutsu 1, Archery 2

- Les apprentis forgerons (quinze)

Earth 2 / Fire 3/ Water 2 / Air 2 /Void 3

Kenjutsu 2, Defense 3




Flashback

Quatre ans avant le coup d'envoi du seénario, Djared, un dragon
européen, se rend 2 Seattle pour célébrer de récents accords
commerciaux conclus avec Lofwyr. Coté européen, deux
entreprises de transport (Transpact, Air One), une centrale
d'import-export allemande (DMEK) et un constructeur aérien
(Metral) appartenant 2 Djared. CGté ricain, une coopérative
corporatiste chargée des marchés étrangers (Expor) et trois
filiales techniques de Saeder-Krupp. Aprés une longue
correspondance par corpos interposées, Djared accepte I'invitation
de son nouveau partenaire et s'offre un petit séjour sur la cdte
ouest. Visites guidées, échange de politesses, négociations,
rencontre avec des émissaires de Tyr Taimgire.. Les deux dragons
deviennent vite proches. Sans parler d'amitié, Djared et Lofwyr
s'apprécient, se respectent. Cette premiére opération doit servir
de tremplin 2 une foule de projets industriels et “personnels”
chers aux deux dragons. Avant de regagner son Europe natale,
Djared se permet une petite escapade en solitaire aux abords

Shadowrun

de Seattle. Avec 1a bénédiction de Lofwyr, le dragon survole
discrétement la région e, attiré par une étrange sensation, se
pose sur le territoire des Crows des Cascades. L3, il surprend la
cérémonie rituelle d'une petite communanté d'Elfes dévoués
au totem de la Licorne. Séquence “Dames du Lac”. Séléne, la
Chamane elfe du clan, voit en Djared un présage envoyé par
son Totem. Quant & Djared, il tombe vite sous le charme de
I'Elfe qu'il ne quittera que deux jours plus tard, aprés d'intenses
discussions et une folle nuit d’amour qui donnera naissance
Koorak, une belle saleté de dracomorphe.

Today

Moins d'un an plus tard, alors que Djared a repris sa vie de
dragon corporatiste en Europe, Séléne accouche doncd’'un
dracomorphe trés particulier. Koorak manifeste vite
d'incroyables facultés mentales, ainsi qu'une empathie
inexplicable avec les esprits qui l'entourent. Bercé par |'énergie
du clan maternel (les Elfes de la Corne), le dracomorphe
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grandit en taille et en puissance jusqu'a prendre un certain
ascendant sur sa mére, 2 laquelle il fait de plus en plus peur.
Aprés deux années d'un apprentissage trés personnel, Koorak
décide de quitter les plaines et part s'installer 2 quelques
kilomeétres de Seattle, dans un complexe souterrain squatté
par un gang de zonards désiuvrés. Cest 1a qu'il découvre
I'étendue de son pouvoir de domination et qu'il fonde les
bases d'un culte, dont il nie sera autre que le Totem vivant.
Quelques mois avant ['arrivée des PJ, Koorak est a la téte
d’une “entreprise” regroupant un réseau de contrebande
d'armes et un gang de fanatiques religieux (les Scales)
auxquels il sert de Totemn. Au total, plus de cent cinquante
individus qui lui procurent les revenus, la protection et
surtout |'essence magique dont il a besoin pour se développer.
Parallélement, Lofwyr commence a entendre parler des
Scales. De son cHté, Djared s'est totalement désintéressé de
I'affaire. Lofwyr ne lui passera un discret coup de fil pour le
mettre au courant que quelques jours avant I'entrée en scéne
des PJ. Le grand dragon a en effet jugé préférable de prévenir
son homologue, histoire de préserver ses rapports
commerciaux et de faire preuve de franchise avec Djared (il
aura tout de méme “oublié” de mentionner ses projets de
destruction du dracomorphe). Chez les Elfes, c'est la panique.
Sélene a appris de son Totem que sa progéniture causait
beaucoup de tort 2 I'équilibre magique et que la création
d'un nouveau Totem, géré par le dracomorphe, était signe
de graves incidents 2 venir. Les Elfes de la Corne, plus habitués
au calme de leurs plaines qu'aux aventures urbaines, finissent
donc par se mettre en selle pour retrouver Koorak. Sur ce,
Djared pressent le pire et envoie deux mercenaires européens
4 Seattle. 11 y aura donc pas mal de monde pour accueillir
les PJ lorsque ceux-¢i commenceront 4 enquéter sur |'affaire.

Joyeux PAC

Les P] vont étre engagés par un Mr Johnson qui se présentera
en tant que chargé d'intéréts d'Arrow, une petite corporation
immobiliére, et de Tekram, une fonderie spécialisée dans le
recyclage de matériel militaire. 11 proposera le salaire syndical
et une prime de 10 000 Y (& diviser) si |'affaire est réglée
dans la semaine. Les termes du contrat comprennent la
recherche et lamise “hors d'état de nuire”du gang des Scales,
responsables d'incidents mettant en cause les deux corpos.
L'acceptation du contrat fixe le jour J.

AJ9, un groupe d'une dizaine d'individus a pénétré de nuit
et par effraction dans un entrepét de stockage appartenant
4 Tekram et a dérobé des caisses contenant des armes et
des munitions destinées au recyclage (une pratique courante,
qui permet aux autorités des grandes villes de faire disparaitre
des armes illégales ou usagées et de récupérer du matériau
gratuit pour en faire de nouvelles). Le systéme de surveillance
vidéo et les enregistrements ont été détruits. Les voleurs
savaient manifesternent ce qu'ils cherchaient puisqu'il sont
repartis avec une cinquantaine de mitrailleuses 1égéres
(type Ingram Valliant) et les munitions appropriées (environ
deux cents bandes de cinquante). Trois jours plus tard, 4 J-
6 donc, les gardiens de deux entrepéts rachetés par Arrow
ont été victimes d'une attaque nocturne sanglante. Les
balles et les douilles retrouvées sur les lieux correspondent
toutes au type de munition des armes volées. Le gang des
Scales fait beaucoup parler de lui depuis quelques mois,
principalement dans la zone ol se trouvent les entrepdts
(nord est de Redmond). Aprés ces quelques explications,
Johnson laissera un numéro de boite vocale aux PJ et prendra
congé. L'enquéte peut démarrer.
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Seattle,
domaine skiakle

Mis & part quelques événements fixes, décrits plus bas, la
majeure partie du scénario sera rythmée par les actions des
PJ et leurs retombees. Si vous aimez la liberté d'improvisation,
vous allez étre servis. En interrogeant leurs différents contacts,
les P] peuvent obtenir un certain nombre de renseignements
concernant les Scales, Arrow, Tekram, I'attaque des entrepdts,
le prétendu vol des Ingrams, le clan des Elfes de la Corne et
les deux européens qui courent les rues de Seattle (cf. plus
bas). Les chiffres placés entre parenthéses correspondent a
la difficulté de découverte des infos, qui sont classées en
quatre catégories (de verte & noire, comme au ski). Les pistes
vertes sont facilement accessibles et ne comportent que peu
de risques. Les pistes noires, beaucoup plus délicates,
nécessiteront de longues recherches et mettront en scéne des
personnalités trés influentes. Plus les questions et les réussites
des PJ seront efficaces, moins ils auront de chance d'éveiller
les soupgons de Lofwyr et des deux mercenaires envoyés par
Djared. Un échec retentissant en piste noire aura des
conséquences dramatiques sur la sécurité des PJ. A vous donc
de distiller ces infos en fonction des idées, des contacts et
des réussites des PJ.

- Les PISTCS vertes
Les incidents des entrepdts Arrow et Tekram, dans les nuits
de J-9 et J-6, peuvent étre confirmés (dif. 3). Ces deux
corpos sont des filiales de Saeder-Krupp (dif. 3). Aucun
revendeur n'a entendu parler de I'arrivée d'Ingrams
Valliant sur le marché (dif. 4). Aucune enquéte
officielle n'a été ouverte aprés les incidents des
entrepdts (dif. 4). Un petit réseau de contrebande
d’armes commence 2 faire parler de lui (dif. 4). Les
membres de ce réseau seraient de méche avec un
gang de Redmond (dif. 5). Les Scales sont
connus depuis quelques mois. Ils seraient
plus d’une centaine, tatoués, look sombre,
et séviraient dans Redmond (dif. 5).

- Les pistes
leu€s
Les entrepits Arrow ont €t rachetés
un peu moins de deux mois avant
I"attaque, soit deux mois environ
apres |"apparition officielle des
Scales (dif. 3). Aucune plainte
pour de vol n'a suivi
I'attaque des entrepdts
Tekram (dif.4). Il
semble impossible
d'obtenir des
informations
sur!'identité et
I'origine des
gardiens
présents lors
del'attaque
Arrow
(dif.5).

La corpo ne déclare ni décés, ni perte d'employé, ni nouvelle
affectation de personnel aux entrepdts (dif. 5). Un gang de
Redmond aurait é attaqué par les Scales trois mois avant les
incidents (dif. 5). Certains proches ou survivants du combat
pourront affirmer que le gang était déj armé d'Ingrams 2 I'époque
(dif. 5). Toujours & Redmond, un petit groupe d'Elfes inconnus
aurait éé apercu ces demiers jours (dif. 5). Tls ne portaient aucune
arme visible mais affichaient des symboles rituels liés 2 un Totem
assez rare (dif. 7). Ce Totem est la Licorne et le signalement des
Elfes correspond i une communauté des Crows des Cascades, les
Elfes de la Come (dif. 9).

- Les pIstes rouges
Un membre d'un groupe de runners a fait des
révélations au sujet d'un contrat foirewx (dif. 4).
Ce groupe serait responsable de deux attaques
truquées dans Redmond et aurait subi
l d'importantes pressions ces derniers temps
' (dif. 5). Un autre groupe de runners,
totalement inconnus, semble s'intéresser 4
I'affaire des PJ (dif. 5). On peut trouver les
responsables du réseau de contrebande
au “Siphon”, un club situé  la
frontiére entre Redmond et Renton
(dif. 5). Dans certains milieux, on
commence 2 parler de la naissance
d'un nouveau Totemn sur Seattle,
ainsi que d'une lutte entre ce
Totem et un clan d'Elfes dévoués
4 la Licome (dif. 5). Dans
Redmond, on parle également
de la présence d'un
dracomorphe et de
cérémonies nocturnes en
sous-sols (dif. 7).



- Les pIstes noires

Les norms de Lofwyr et de Saeder-Knupp reviennent réguliérement
dans les conversations qui tournent autour des Scales, des deux
entrepdts et des mercenaires européens (dif. 5). La stabilité du
Totem Licorne est gravement perturbée ces derniers temps,
comme le prouve la présence des Elfes dans Redmond (dif. 5).
Les runmers qui suivent en paralléle |'affaire des PJ seraient des
Européens arrivés & Seattle depuis moins d'une semaine (dif. 7).
On ne connait ni combien ils sont, ni qui ils sont. Dans les
miliewx corporatistes, on parle d'une alliance conclue entre
Saeder-Krupp et une méga-corpo européenne, qui serait gérée
par un autre dragon (dif. 7). Quatre ans plus tat, un dragon
européen aurait été accueilli a Seattle et aurait rencontré Lofwyr,
ainsi que des personnalités de Tir Taimgire (dif. 8). Aucun
autre nom ne serd cité.

Ski de bosses

Aprés cette premigre partie d'enquéte, ol sont révélées les pistes
fondamentales, les PJ vont pouvoir sillonner la ville pour se
rendre sur les lieux des différents événements.
- L'usine de stockage de la Tekram, qui abrite une trentaine
d'employés spécialisés, est gardée par deux équipes de quatre
agents armés (utilisez les Gardes de Sécurité Corporatiste). Le
responsable de I'entrepdt, Mr Bams, n'aura aucune déclaration
a faire sur le vol. Il conseillera aux PJ de prendre contact avec
les dirigeants de la Tekram, dont le siége social se trouve dans
le centre de Seattle. Si les PJ jouent les gros bras, ils se heurteront
aux gardes et risquent une intervention des autorités, qui ne
voudront rien savoir.
- Aux entrepdts Arrow, seul un trio de gardes est en place.
Les portes sont closes et les lieux sont absolument déserts,
Les gardes ne savent rien. Ils ont pris leur service la veille et
assurent la surveillance des locaux. En fouillant, les PJ
pourront découvrir de nombreux impacts de balles (calibre
Ingram), des bandes de munitions vides, mais aucune trace
de sang, Avec un peu de finesse, ils peuvent comprendre que
personne n'a été tué ici et que les rafales ont été tirées sur les
murs et les vitres, fagon mise en scéne.
- Les sigges sociaux des deux corpos joueront le “dédale
administratif”. Personne ne sait rien, les responsables sont en
réunion, rappelez ultérieurement, merci. 12 encore, les autorités
interviendront en cas de coup dur.

- §i les P] étudient sérieusement toutes les pistes, ils

peuvent parvenir jusqu'au “Siphon”, le bar oi se

_— réunissent fréquemnment les leaders du réseau de
contrebande de Koorak. Ces hommes n'ont pas
vraiment d'implications dans le scénario. Tls peuvent

"= doncsenirde fausse piste pour |'affaire des Ingrams

(dont ils ont quelques exemplaires en stock), ainsi

que de déclencheur dans les recherches lies au dracomorphe
et aux Scales. Les figures majeures du groupe sont Allen, un
humain équipé de cybernétique, et son garde du corps troll (qui
ne se présentera pas). Ces deux personnages (respectivemnent
Chef de Gang et Videur Troll) ne se montreront guére loquaces
si les P] n’emploient pas la maniére forte. Bt dans ce cas, ils
risquent de se mettre I'ensemble du résean & dos jusqu’au terme
de leur enquéte.

Slalom géant

Quoi que fassent les P, ils risquent d'étre tot ou tard confrontés
aux Elfes, aux Scales et/ou aux deux Européens. Autant
I'enquéte doit débuter lentement et paraitre complexe, autant
les choses vont trés vite s acoélérer dés que les P auront rencontré
I'un ou I"autre de ces trois groupes. De leur coté, Everett et
Mever voyagent entre leur hétel et Redmond pour se tenir au
courant. Ils suivent les Scales de prés, ont découvert les Elfes
et commencent & comprendre le lien entre ces deux factions
(Djared ne les avait mis au courant de rien). Ils disposent
d'une voiture de location et de deux motos de grosse cylindrée.
Malgré leur discrétion, il est possible que les PJ leur tombent
dessus ou qu’un rendez-vous soit provogqué. Dans ce cas, el
selon le contexte, les Européens joueront soit la carte “Mélez-
vous de vos affaires” polie mais définitive, soit la “Faisons
équipe”, sympa mais pleine de surprises.

Les Elfes accueilleront les PJ avec méfiance, surtout s'ils sont
découverts en pleine surveillance, mais baisseront leurs gardes
si les PJ leur font part des clauses de leur contrat. Leurs demigres
observations viennent de confirmer les craintes de Séléne et
I'idée de détruire Koorak n'a rien pour leur déplaire. Les Elfes
peuvent apprendre beaucoup aux PJ et, si ceux-ci se montrent
dignes de confiance, ils peuvent méme étre invités dans les
Crows pour un entretien avec Séléne. Par contre, si les PJ
commencent par une confrontation explosive avec les Scales,
les Elfes seront plus que méfiants par la suite. Et si le gang
évitera tout combat contre les Elfes, que Koorak refuse de blesser
(pour le moment), les Scales se montreront trés agressifs en
cas d'intrusion de nouveaux étrangers sur leur territoire.

Chez les Elfes

Séléne n'aura rien contre une petite visite des PJ surson domaine,
du morment que ceux-ci auront su convainere la délégation de
Redmond. Devant ses hommes, elle se montrera constante et
dira son opposition 2 Ia destruction de Koorak. Par contre, en privé,
elle confiera aux PJ que le dracomorphe cause beaucoupde tort
aux liens qui unissent les Toterns et prendra le temps de leur
révéler tout ce dont ils ont besoin pour trouver, combattre et
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défaire son fils. Apres cette rencontre (qui n'est pas obligatoire),
Séléne suivra personnellemnent les PJ depuis |'astral et n'hésitera
pas & se déplacer physiquement si le combat final tourne mal.

Koorak Land

Le complexe souterrain des Scales cormporte quatre niveairy. Durant
leur surveillance, les Elfes auront pu identifier deux des trois accis
menant au premier niveau. En sous-sol, les PJ trouveront un
véritable dédale de tunnels et de salles plus ou moins vides que les
Scales ont pris le temps d'aménager en condamnant certains
passages. Sur leur territoire, les Scales bénéficient d'un bonus de
2 atous les jets de dissimulation, de discrétion et d'embuscade.
Les PJ, ewx, subiront un malus de 1 2 toutes leurs tentatives de
repérage et d'orientation. Koorak s'est installé dans un ancien
poste de sunveillance, une salle blindée ne compiant qu'un seul aooss.
Les Scales sont une bonne centaine mais, si les PJ ont pris soin de
jauger leur cycle d'activité, ils auront compris que le gang est

2057, ol sent
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presque totalernent inactif durant la journée. e dracomorphe réunit en effet ses adeptes dans une grande
salle de rituel pour puiser dans leur essence et maintenir son énergje. Les Scales sont installés en cercle
et sombrent dans une transe qui permet 2 Koorak de lier leurs esprits, de renforcer leur ferveur et
surtout de soutirer 'essence dont il a besoin. En cas d'attaque en journée, seule une vingtaine de
Scales (dont deux Chamans) sera donc en activité aux différents postes stratégiques du complexe.
Les Européens pourront se joindre aixx PJ pour descendre dans les souterrains. Ils combattront aux
cOtés des PJ contre les Scales mais, au moment du combat final, se rallieront 4 Koorak et le défendront
jusqu'a la mort, conformément aux volontés de Diared.

Mort alitée

Le scénario a pour but la découverte progressive et la destruction du dracomorphe et de son gang.
L'enquéte peut trainer en longueur, en alternant rencontres, révélations et rebondissernents
spectaculaires, mais doit impérativernent s achever sur une confrontation explosive avec Koorak. Les
deux Européens peuvent s'allier aux PJ, les combattre ou simplernent les suivre 4 bonne distance.
Séléne peut quitter son territoire pour prendre contact avec les PJ du moment que ceux-ci ont été
repérés par les Elfes de Redmond. Sur ["ordre de Koorak, les Scales peuvent également s'en prendre
directernent aux PJ et leur créer toutes sortes de problemes. Pour tenir les PJ en haleine, la mise en
soéne d'incidents paralléles est forternent conseillée: cérémonies retentissantes  Redmond, meurtres
perpétrés par les Scales, filature des membres du réseau de contrebande, descente de police, voire
intervention discréte ' Elfes de Tir Taimgire, tout est possible. Sachez cependant que lesdragons ne
bougeront pas e petit doigtet que ni Lofwyr, ni Djared ne prendront le risque d'intervenir directement.
Si, par le plus grand des hasards, les PJ venaient 2 inquiéter un des dragons, I'affaire prendrait
aussitdt un air beaucoup plus corsé (envoi de tueurs, délégation elfe ou policigre, etc.).

Si Koorak meurt, Lofwyr est gagnant. Il aura réussi 2 faire éliminer une menace pour la ville touten
conservant ses liens avec Djared. En cas de retomnbées ultérieures, les PJ seraient bien siir les premiers
aocusés et les seuls responsables. i Koorak reste vivant, les PJ auront vraiment tout perdu (sauf
quelques kopecks). Le dracomorphe quittera momentanément Seattle pour se remettre 2 flot et
reconstituer un gang qui pourra, 2 I'occasion d'un nouveau scénario, revenir causer quelques
problérnes aw PJ.
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Qmours

Si vous révez de placer vos
joueurs face i un Dragon des
Terres du Miliey, il semble
difficile de voir votre scénario
tourner autrement qu’en roti
d’aventuriers. Alors, nous vous
proposons une solution : plutdt
que d’affronter le Dragon,
pourquoi ne pas étre de son

cdté? Une occasion de découvrir

la vie intime des Grands Vers,
que méme Tolkien n’avait pas
0sé vous révéler.

Fais tes devoirs
avant de partir a
Faventure

1) Lecon ' g
d)’hlsgtmr&geo:{lra&phle

Enl'année 1981 du Troisiéme ge, les Nains durent quitter leur
plus grande cité, Khazad-dim, chassés par le Balrog qu'ils
avaient éveillé. La plupart gagnérent le nord et I'est, et Thrain
ler s'installa sur la Montagne Solitaire (cf. “Bilbo le Hobbit").
Ceux qui s installérent dans les Montagnes Grises purent exploiter
leur riche sous-sol, mais finirent par attiser la convoitise des
Grands Vers qui demeuraient dans les étendues désolées voisines.
Ceux-ci s"attaquérent aux Nains, pillant leurs installations et
ramassant leurs trésors. Les Dragons se multipliérent, et les Nains
finirent par quitter peu 2 peu les Montagnes Grises pour les
Monts de Feret la Montagne Solitaire. Parallélement, les Hommes
du Nord conduits par Frumgar s'étaient installés dans la partie
nord de la vallée de I'Anduin, donnant leur nom 2 cette région :

Eothéod. Is commergaient parfois avec les Nains, et avaient
auss 4 faire avec les Dragons qui attaquaient leurs troupeaux.
Un de leurs premiers chefs, Fram, fils de Frumgar, parvint au
cours d'une expédition @ éliminer Scatha, I'un des plus gros
Dragons des Montagnes Grises. Ceci refroidit les ardeurs des
Grands Vers, mais fit naitre des revendications chez les Nains :
Fram s'était en effet approprié le trésor de Scatha, que celui-ci
avait volé aux Nains. Fram ne leur fit parvenir qu'un collier
monté des dents du Dragon, disant : “Des bijoux tels que ceux-
13, vous n'en trouverez point d'équivalent dans vos coffres car ils
sont difficiles 4 se procurer”. L'assassinat mystérieux de Fram
fut bien entendu attribué aux Nains, et est 2 'origine d’une
certaine rancceur entre ceux-ci et les descendants des Eothéod.
La région dans laquelle se déroule le soénario est donc le nord
du Rhovanion. Les Eothéod ont construit leur capitale, Framsburg,
surles bords de la riviére Langwell, qui donne naissance 4 I'Andhin,
juste a11 sud des Montagnes Grises. 3 |'est, |a partie septentrionale
des Monts Brumeu (Hithaeglir) et le Mont Gundabad ; 2 l'ovest,
la forét de Mirkwood. Pour vos descriptions, rapprochez cette
région de la Baviére : bordée de hautes montagnes, traversée par
un fleuve naissant et couverte de sapins. L hiver est enneigg, I'été
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est chaud et orageux. En bordure des cours d'eau, de vastes
piturages permettent |'élevage des chevaux et des bovins, et les
contreforts des montagnes hébergent des troupeavix de moutons.

2) Lecon dg blolo‘%e et
d’ecologie™ du pragon

Le Dragon, faut-il vous le rappeler, n'a pas un métabolisme
comparable 2 celui desétres humains, ni méme des Orcs. Sadurée
devie est... trés longue; il ne se nourit pas nécessairement tous les
jours, mais il mange beaucoup. 11 peut dormir pendant des mois
ou des années. C'est en fait une créature imprégnée de la magie
de son créateur, Morgoth, et rien ne peut étre vraiment rationnel
autour d'elle. Rusés et intelligents, les Dragons savent parler de
nombreuses langues et n'ont pas une conversation inintéresante
pour qui 2 la chance de discuter avec eux, car ilssont de plus dotés
d'une excellente mémoire. Les plus doués maitrisent la magie et
n’hésitent pas 4 s'en servir pour semer |a confusion ou ensorceler
ceux qui se trouvent sur leur chernin. Iis I'utilisent parfois comme
jeu, mais aiment démontrer leur puissance physique. L'une de
leurs faiblesses est leur fierté, qui leur fait parfois commetire des
erretirs ou des imprudences. Méme s ils sont persuadés de ['hypocrisie



de leurs interlocuteurs, ils sont préts 4 écouter touites les flatteries
possibles. Ils aiment la réflexion, le jeu, mais ils sont tés matwais
pendants et n*hésitent pas 4 tricher. Quel que soit le cas de figure,
le Dragon sort toujours gagnant.

Sa nourriture principale se compose de vaches, moutons, chevau,
rennes, mais aussi ours, chamois, bouquetins... Les Humains,
Nains, Trolls ou Orcs ne sont que des friandises, qui piquent
parfois. Les cycles de reproduction des Dragons sont iréguliers
et trés espacds, el parfois influences par une puissance supérieure
comme Sauron. Les périodes de fécondité se comptent en dizaines
d'années, aussi rares sont cewx qui onteu la chance d'assister
aun accouplement de Dragons, et encore plus rares ceux qui ont
pu le raconter. Cormume vous le savez, il existe des Dragons ailés
et d'autres dépourvus d'ailes, et leur sang peut étre froid ou
chaud, certains pouvant cracher du feu. Quelle que soit leur
nature, les Dragons peuvent se reproduire entre eux, donnant
chaque fois le jour 2 une créature unique, aux couleurs et aux
formes merveilleuses. Madame Dragon ne pond qu'un ceuf,
qu'elle couve seule et avec amour pendant quelques semaines.

Tous ces €léments vont vous permetire de planter le décor et de
vous imprégner de I'ambiance dans laquelle les personnages
évolueront pendant des semaines. Le scénario vous laisse libre
de choisir les grandes orientations: |'alternance de phases
d'exploration, de négociations et surtout de situations d’ambiance
de longue durée vous permet de le développer en une mini-
campagne étalée sur
plusieurs jours de jeu.
Selon votre style,

VOUS pourrez

J RTL

préférer certaines phases et en acoélérer d'autres. Si, en temps
de jeu, l'aventure s'étale sur des mois, vous pouvez éventuellernent
la jouer en une seule fois. Enfin, vous aurez a choisir le ton de
ce scénario, qui peut étre aussi bien joué avec des puristes en
restant cohérent et proche de I'Histoire, que tourner au délire
si vous vous accordez beaucoup de fantaisie. Si votre campagne
ne se déroule pas au XXle siécle, vous pouvez changer les lieux
out les noms, puisque il n'y a pas qu'un seul Dragon, ni un
seul chef humain dans la région.

*écologie : étude scientifique des rapports des étres vivants
avec leur milieu naturel,

_Si tu pars
a I'aventure,
ne rentre pas

trop tard

L'introduction dans cette aventure peut étre trés progressive, si
vous amenez les personnages dans la région, ou plus brutale
s'ilsy sont déja. Au moment ol débute le scénario, Fram est le
chef des Eothéod, mais il n'a pas encore terrassé Scatha, et la
capitale n’a pas encore pris son nom (Framsburg).
Plantez le décor, faites évoluer les personnages
quelque temps parmi les citadins et les paysans
pour leur faire comprendre leur mode de vie,
et faites-les sympathiser avec quelques PNJ.
Faites-leur rencontrer des Nains a
I'occasion d'échanges commerciaux et
faites-leur prendre conscience de 1a géne
que représentent les Dragons, tant pour
les humains que pour les Nains.
Enfin, trouvez un prétexte pour les
envoyer dans les Montagnes Grises,
mais évitez la chasse au Dragon,
aucun fou ne s'y risquerait. Si
vos aventuriers sont du genre
affamés de richesses, vous
pourrez les attirer dans les
montagnes grice a une
classique carte au trésor :
un marchand leur vendra
les plans d'une cité naine,
Bazak-Anur, abandonnée
depuis quelques années.
Chassés par un Dragon,
les Nains n'ont pas eu
le temps d'emporter
leurs biens, et des trésors
doivent encore y
demeurer, si le Dragon
n'apas tout pris. La carte
fut trouvée sur le corps d'un
Nain, retrouvé mort dans les
montagnes. Pour les preux
justiciers, une traditionnelle
recherche de personne disparue sera
suffisante. Bref, n'importe quel prétexte,
mais évitez une raison trop
intéressante puisque le scénario
changera trés rapidement
et les personnages auront
bien peu de chance de suivre le
cours de leur premiére mission.
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Ne parle pas
aux etrangers

Aprés quelques jours de marche dans les montagnes, les
personnages parviennent dans une petite vallée qui montre
des traces d'occupation ancienne : une forét en partie défrichée,
des arbustes repoussant sur la friche, des chemins peu entretenus
qui conduisent vers des cavernes. C'est bien une cité naine
(Bazak-Anur si vous avez choisi cette option). Pas de traces
de vie aux alentours, personne ne résistera 4 la tentation d'une
visite. Les portes sont hautes et solides, mais curieusement,
elles ne tiennent plus sur des gonds mais sont posées 4 la
verticale. Bien entendu, leur jonction n'est plus parfaite, aussi
est-il facile de passer en se faufilant ou en les écartant
égerement. A I'intérieur, aucun signe de vie ; une galerie
soutenue par des piliers de bois mene tout d"abord i des salles
ol ['on rangeait des chariots. Mais au bout de cing minutes,
un grand bruit venant de |"arriére ne pourra pas passer inapercu.
En regardant vers I'entrée, la lumiére du jour prouvera que les
portes ont été enlevées. Quant au “boom boom boom et aux
vibrations, il ne fait pas de doute que c'est la grosse forme qui
se détache au milieu du couloir qui les produit en courant.
Le Dragon qui se promenait aux alentours s'est immeédiaternent
apergul que des intrus étaient entrés chez lui. “Restez [, voleurs,
et lachez tout ce que vous avez pris”. C'est un Dragon doré
sans ailes (un Uruloki, descendant de Glaurung), d’environ
vingt métres de long (vous pouvez prendre |a figurine Mithril
du méme nom pour modele). A moins que les joueurs ne
tentent de le combattre par tous les moyens, le Dragon ne les
attaquera pas. Il entamera la conversation. “Etes-vous des
voleurs ? Comment étes-vous rentrés ? Comment avez-vous
trouvé ce lieu ? Qui vous en a parlé ? Que savez-vous de lui ?
Que pensiez-vous y trouver ? Savez-vous qui je suis ? Que dit-
on de moi ? (& ces derniéres questions, il est préférable de ne
pas répondre 11'importe quoi pour nie pas heurter la susceptibilité
du Dragon)..."Au bout de longues minutes, qui devraient voir
les aventuriers angoisser et se demander 4 quelle sauce ils vont
étre mangés, le Dragon réfléchit et leur dit, avec un grand
sourire (1) et de grands yeux: “Tout compte fait, votre présence
m'arrange et vous m'avez |'air tout 4 fait sympathiques. Je
pense que vous allez pouvoir me rendre service et que nous
allons bien nous entendre. Vous vous plairez ici”. Les aventuriers
n'ont pas pu s'en rendre compte, mais le Dragon vient de les
ensorceler, en leur jetant un sort de charme de trés longue
durée. Expliquez-leur qu'ils sont rassurés, qu'ils pensent que
le Dragon ne veut pas leur faire de mal, et qu'ils ont intérét 2
lui obéir. Si des joueurs veulent s'en aller ou tenter une action
contre le Dragon, expliquez-leur calmement que leur
personnage n'en a aucune envie. Plus tard, ils auront des
occasions de s'échapper, mais pareillement, vous leur direz
que le Dragon est sympathique, qu'ils lui ont donné leur parole
et qu'ils sont bien dans les cavernes. I1s finiront par comprendre
qu'il s'agit de magie, mais ne leur dites pas clairement que le
Dragon peut jeter des sorts.

Le Dragon les emménera faire une petite visite de la cité naine,
leur montrant les entrées qu'il connait, et finira par sa chambre,
11 ol se trouve son trésor qui fera pilir d'envie les aventuriers,
1l leur désignera une pigce ot ils pourront habiter. Il leur
expliquera qu'ils vont devoir maintenant surveiller son trésor
car il a 2 faire & I'extérieur et qu'il se méfie beaucoup des
voleurs et des autres Dragons qui peuvent rider dans les parages.
Bien entendu, il est interdit de toucher au trésor (il connait
par ceeur sa composition et est capable de voir si la plus
petite piéce d'argent a été déplacée).



Mettez les patins
en entrant

Dans un premier temps, les personnages vont faire connaissance
avec leur hote et les liewx. Le Dragon s appelle Vamaglog etest né
an Dewndérme Age, ce qui lui fait environ trois mille ans. Avant, il
vivait un peu plus au nord, mais il n'a pas aimé que les Nains
viennent §'installer dans cette jolie vallée o il avait I'habitude de
prendre des vacances. Aussi les a-t-il chassés, puis il a rassemblé
leur trésoret apporté lesien pours installer définitivernent 4 Bazak-
Anur. [l est relativernent tranquille ici puisque les humains n'aiment
pas trop s'approcher de ce secteur des Montagnes Grises ol se
trouvent d'autres Dragons de plus petite taille, qui s'en prennent
souvent aux troupeau. Quand Vamaglog quitte son repaire pour
chasser, il prend soin de replacer les portes en sortant, méme s'il
sait que cela ne dissuadera pas tous les intrus d'y pénétrer.
Heureusernent, il lui reste la possibilité de placer des protections
magiques, mais celles-ci ne sont pas suffisantes face 2 certains
Dragons qui seront capables de les neutraliser. L'un des pigges qui
amuse le plus le Dragon est une illusion (niveau 30) qu'il alancée
dans unepigce non loin de |'entrée et qui marche a fond avec les
Humains ou les Orcs : les visiteurs découvrent un magnifique
trésor composé de piéces d'or, de diamants, de bijoux. Des coffres
et des sacs sont remplis & ras bord. Les voleurs peuvent s'en emparer
sans problémes, mais deux jours aprés, I'illusion se dissiperaet ils
réaliseront qu'ils sont en possession de vulgaires cailloux. S'ils
reviennent, le Dragon les attend et leur régle leur compte. Les
autres pigges sont plus dangereux & mesure que |'on s'approche
du véritable trésor de Vamaglog: illusion sonore niveau 30 (pour
faire croire que le Dragon est i et s approche en rugissant), frayeur
niveau 30 (ceux qui manquent leur jet de résistance s'enfuient 2
toutes jambes) et enfin de méchantes décharges électriques (attaques
4+ 50 d'éclairs luminew, pouvant entrainer des blessures crifiques
d'Electricité jusqu'au stade “ D ) atteindront les cing premiers &
toucher au trésor, Une fois ces sorts déclenchés, le Dragon doit
revenir pour les lancer 4 nouveau. Sil se trouve 2 une distance
raisonnable (quelques dizaines de kilométres), il est alerté
immédiatement et se dépéche de rentrer chez lui. Bien entendu,
il nedit rien de ces sorts aux personnages, mais les neutralise pour
eux : ils ne peuvent les déclencher, mais ils pourraient trés bien en
subir les effets si des intrus provoquent leur mise en route.

Si les personnages n'ont pas de quoi s'éclairer (et c'est probable
puisqu'ils n"auront sans doute pas une réserve de torches ou
d'huile pour rester des mois sous terre), le Dragon leur préte des
lantemes de fabrication naine qui trainent dans son trésor et
jette sur celles-ci un sort de lumigre qui dure tant qu'il n'est pas
annulé par la lumiére du jour ou par le dragon lui-méme (et
toujours sans montrer aux personnages qu'il utilise la magie).
C'est ensuite que le groupe pourra se familiariser avec les lieux et
visiter les plus grandes parties de 1a cité naine. Le Dragon en connait
les trois quarts, étant trop gros pour explorer le reste. 1l y a en tout
septentrées dans |a.citg les trois plus grandes sesituant dans lavallée.
Mais le Dragon a obstrué deux d'entre elles pour ne laisser que
celle empruntée par les personnages. Quatre autres enfrées sontsituées
plus haut dans la montagne ou sur un autre versant, mais sont
trop petites pour que le Dragon aitpu les emprunter. Comme il est
trés méfiant, il a bouché, de I'intériewr, toutes les portes ou galeries
dans lesquelles il ne pouvait se faufiler : il est donc trés difficile de
pénétrer dans Bazak-Anur autrement que parl'entrée principale.
Seuls des personnages familiarisés avec ['architecture naine seraient
capables de déonuvrir des voies secrites pour confoumer ces barrages.
Dans un premier temps, les personnages ne pourront évoluer que
dans [a zone connue de Vamaglog, L2 place manquant pour vous
foumnir un plan de la cité, vous pourrez vous -méme le préparer,
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I'improviser ou vous inspirer de suppléments traitant des Nains.
Elle n"aen tout cas rien de comparable avec Khazad-dim, et ses
galeries ne font qu'une dizaine de kilométres au total.

Soyez sages
pendant mon
absence

Un jour aprés leur arrivée, Varnaglog leur améne un stock
impressionnant de provisions (trois ou quatre moutons, det vaches,
un Orc, un chamois) et leur explique qu'ils vont devoir veiller sur
le réseau souterrain, et en particulier sur son trésor. Ils peuvent sortir
pour prendre de 'eau ou d'autres aliments, mais pas plus d'un 2
la fois. Leur role est d éloigner ou d'éliminer tout intrus pouvant en
voulloir & ses biens. i un Dragon se présente, il est bien conscient
qu'ils ne parviendront pas a le repousser, aussi devront-ils faire
preuved'imagination. s peuvent trés bien essayer de lui expliquer
poliment que Vamaglog est sorti et ne va pas tarder 2 rentrer, mais
5'il se fait trop insistant, advienne que pourra. En cas de danger,
Vamaglog pense pouvoir arriver assez rapidernent. I seraiten tout
cassouhaitable que les personnages pensent 2 demander son nom
au Dragon et 4 prendre les messages pour Vamaglog,

Le Dragon s'en va donc, en refermant soigneusement les portes,
et revient réguliérement tous les deuix trois jours pour voirsi tout
va bien, wrifier son trésor, éventuellement apporter un peu de
nourriture aux personnages. Le manége va durer plusieurs
semaines. Pendant ce temps, bien entendu, les personnages
recevront des visites qui ne seront pas tristes. A vous de choisir
T'ordre de celles-ci, sachant qu'elles peuvent se répéter ou donner
lieu 2 des suites si les visiteurs repartent mécontents.

1) Les aventuriers.

Mettez-vous darss la peau d'un groupe d'aventuriers similaire 2 celui
des jouers, mais un peu plus éoffé. Imaginez un peu leur surprise
en déoouvrant d"autres aventuriers chargés de garder le trésord'un
Dragon. Vous y croiriez ? La rencontre risque d'étre cocasse. Des
aventuriers vont doncs'introduire dans les cavernes, tout comme
l'ont fait les personnages quelques jours plus tot. Mais Vamaglog
ne viendra pas et les personnages devront se débrouiller seuls.
Adaptez le nombre et le niveau des aventuriers 2 la puissance des
personnages et choisissez la composition du groupe selon vos
goliss. Sl y a par exemple des Nains dans ce groupe, la tension risque
de monter plus rapidement. A vous de voir si vous préférez une
rencontre plutdt diplomatique ou si vous avez envie d'un bon
combat. Les joueurs auront I'avantage de connaitre le terrain,
miais ce ne sera pas une partie facile. Cela dit, n'oubliez pas les
piéges laissés par le Dragon. Ils influenceront forcement les
événements. Cormment réagiront les joueurs en découvrant un
nouveau trésor dans une piéce oll se trouvaient peu de temps
auparavant un gros tas de caillowy, des caisses et des sacs remplis
de sable (n'oubliez pas que les joueurs ont aussi une chance de
sauvegande face 2 ce sort, et que celui-ci est une illusion parfaite,
méme autoucher) ? Laisseront-ils les aventuriers partir facilement ?
Et dans ce cas, que feront-ils lorsque ceux-ci reviendront, fort
mécontents ? Si les choses toument trop mal pour vos personnages,
Vamaglog peut toujours arriver au bon moment.

z) Les 0rcs.

Stupides et téméraires, des Orcs viendront avec inconscience
repérer les lieux. lls n'entrent d'ailleurs pas forcément par la
grande porte car ils peuvent trés bien avoir découvert un nouvel
acoes, §'ils peuvent également éire dupés par 'illusion du trésor,
il n'y aura par contre pas de diplomatie possible avec eux.
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3) Les Dragons.

§'ils se doutent bien qu'un Dragon passera dans les parages,
les personnages ne s'attendent pas 4 en voir venir une demi-
douzaine. lls auront pourtant droit 4 un défilé qui leur
donnera chaque fois des sueurs froides. Mais que se trame-
t-il en ce moment chez les Grands Vers ?

Frappez avant
d’entrer dans la
chambre

Pour vous permettre de comprendre |'étrange comportement
de Vamaglog et de bien interpréter les Dragons qui viendront
lui rendre visite, il est temps de vous révéler que celui-ci est
en fait une demoiselle Dragon, et que la saison des amours
vient de commencer. Ceci entraine un bon remue-ménage
auvu de la puissance de ces créatures. Entre les courtisans et
une rivale jalouse, les visites vont étre chaudes. Vamaglog n'a
pas l'intention de laisser entrer un autre Dragon dans son
antre, amoureux ou pas. C'est pour cela qu'elle laisse les
personnages faire des rondes dans les cavernes, pendant qu'elle
se prépare un nid d’amour & I'extérieur. Mais comme elle est
délicate, il lui faut des arbustes fleuris qu'elle va chercher au
loin et qu'elle rapporte de 'autre cité de la vallée, au milieu
des arbres. Elle en profite pour flirter un peu et ne revient donc
que tous les deux ou trois jours. Les personnages pourront
peut-Etre repérer son maneége i I'extérieur, en se demandant
ce qu'ellefait au milieu des arbres, mais elle ne leur expliquera
pas. Lors de ses retours, elle demandera qui est passé, n'hésitant
pas 4 faire quelques commentaires de voisinage et de bon aloi
(“Qu'il est béte celui-li ; qu'il est laid ; qu'il est collant ; méme
dans le noir personne ne voudrait d'elle...”). Un Dragon peut
éventuellement décider de faire une sieste 4 I'extérieur en
l'attendant. Le temps de construire son nid et de faire son
choix, les personnages recevront la visite, pendant son absence
(elle peut toutefois arriver si le danger se fait trop grand) des
sympathiques Dragons suivants (vous pouvez tirer au sort
I'ordre de leur passage) :

Culgor : c'est un magnifique Dragon rouge et or au sang froid,
dépourvu d'ailes. Jeune et vif, il plait assez 2 Vamaglog, mais
il ne fait pas le poids face & Scatha.

Haurnfile: ¢'est la sceur de Culgor. Elle ressemble assez 4 son
frére, mais en rouge et gris. Elle a mauvais caractére et est trés
jalouse. Elle vient se renseigner pour savoir si Scatha est passé
etessayer d'arranger un rapprochement entre son frére (qu'elle
déteste pourtant) et Varnaglog car elle souhaite mettre le
grappin sur Scatha.

Hyarleuca : assez jeune et de taille moyenne, c’est un Dragon
froid de couleur brune, dépourvu d'ailes. Il est trés béte (pour
un Dragon).

Scatha : c'est, aprés Smaug, le plus puissant des Dragons des
Montagnes Grises. Vous pouvez égalemnent le trouver en figurine
Mithril (1'illustration de la bofte ayant d ailleurs fait la couverture
du backstab n® 7). Tl est pourvu d"ailes (les suppléments pour
JRTM ne disent pas la méme chose, mais nous penchons pour
Mithril), mesure trente métres de long et est rouge et argent.
Agressif et prétentieu, il se considére comme le chef des
Dragons des Montagnes Grises, mais se fait plus gentil pour
séduire Varnaglog.

Angurth : gros Dragon noir et or de vingt-cing métres, il est assez
effrayant de par ses énormes méchoires. Il peut voler et cracher
du feu, et est assez bagarreur (il a d"ailleurs perdu une corne
dans un combat). Scatha ne lui fait pas peur.



Leucaruth : une autre femelle Dragon, rouge, sans ailes mais
pouvant cracher du feu. Elle est & la recherche de Smaug (qui
heureusement ne passera pas). Toujours affamée, elle aime
bien s'en prendre aux Nains.

Une fois que toutes ces visites auront eu lieu, la parade nuptiale
pourra commencer. Eventuellement, un combat entre Scatha et
I'un de ses rivaux pourra auparavant distraire Vamaglog et les
personnages, mais il vaudra mieux regander sagement depuis un
abri. Enfin, Scatha ayant mis tout le ronde d'acoord, vous pourrez
dérire 2 vos joueurs émeveillés cette scéne rarissime d'acouplement
entre deuxx Dragons, qui fait un peu de bruit et remue les arbres
et les rochers (12 aussi, il vaut mieux étre 2 I'abri). Ne pouvant
donner de détails dans une publication destinée 1 |a jeunesse,
nous vous laissons le soin d'apporter toutes les précisions.

Arréte d’embéter
ton petit frere

Ayant accompli son devoir, Scatha s'en va prendre un repos bien
mérité (et vérifier que personne n'a profité de son absence pour
voler dans son trésor). Vamaglog met un peu d'ordre devant chez
elle (en faisant au besoin travailler les personnages) et devient de
plus en plus sédentaire. Elle entreprend de discuter davantage
avec les personnages, de faire des jeux, des énigmes, etc. (rappelez-
vous qu'elle ne doit pas perdre). Elle s'absente encore souvent
pour chasser, puis quelques semaines plus tard, elle pond un
magnifique ceuf doré et argenté, d'environ un métre de haut. A
partir de ce jour, elle ne quitte pls sa chambre, couvant son ceuf
au milieu du trésor. Elle laisse donc un peu plus de liberté aux
personnages, mais ceux-ci risquent de commencer as'ennuyer,
4 moins que d'autres visiteurs ne viennent 2 passer. S'ils vont 2
l'extérieur, peut-étre trouveront-ils sur les liewx des ébats quelques
piéces que Vamaglog n'aurait pas remarquées. En effet, Scatha
est tellement lourd que des pigces de son trésor se sont incrustées
dans ses écailles mais sont tombées. Il pourrait d'ailleurs s'en
apercevoir en faisant sa toilette et venir les réclamer, tout en
prenant des niouvelles de Vamaglog. Pour occuper le groupe, et
puisqu'il n'est pas encore question de libération, Mlle Dragon
leur propose d'aller explorer le reste de la cité, ol elle ne pouvait
pas acodder. C'estun peu une chasse an trésor, mais les personnages
ne pourront garder qu'un quart de ce qu'ils trouveront, ce qui
ne sera pas si mal. Des armes, des bijoux, de l'or et de I'argent se
trouvent encore dans des pigoes reculées, dans des forges et des
ateliers difficilement accessibles. Eventuellement, des caches
secrétes et protégées peuvent abriter des tnésors plus importants.
L moisson qui durera plusieurs jours permettra aLIX personnages
de rapporter 'équivalent de six mille pices dor, ce qui leur en
laissera mille cing cents. 'ils tentent de tricher, Vamaglog usera
de psychologie et de magie pour qu'ils lui donnent son dii (“les
bons cormptes font les bons amis”).

Alextérieur, I'hiver est arrivé lorsque soudain des craquements
se font entendre dans I'ceuf. Sous les regards de maman Dragon
émerveillée, un bébé de deux metres de long, or, rouge et argent
avec de petites ailes pousse son premier rugissement (option
humour: dés qu'il voit un personnage en ootte de mailles, il va vers
Iui en disant * Papa”...). Vamaglog va rester encore quelque temps
pour s'occuper de fui, mais il sait déja marcher et apprend trés
vite i parler. Il a souvent faim et si les personnages ne veulent pas
Tui servir de repas, ils vont devoir braver le froid et Ia neige pour aller
chasser. Ajoutez toutes les péripéties qui vous sembleront utiles.
Si les joueurs sont attentifs, ils remarqueront que Varnaglog
n'accorde aucune importance 2 la coquille de 'ceuf, et la
pousse & I'écart de sa chambre, Pourtant, celle-ci est composée
d'oret d'argent et vaudrait une belle somme dans une grande
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ville. Si les personnages la récupérent soigneusement, ils
pourront I'emporter sans que Varnaglog ait I'impression que
I'on ait volé son trésor.

Jeux de mains,
jeux de vilains

Bientdt, bébé Dragon, dont le nom pourra étre proposé par les
personnages i la maman, devient plus actif. C'est aussi pour
cela que Varnaglog a toujours besoin de leur compagnie. Quoi
de mieux que quelques jouets pour I'amuser et éveiller ses
sens? Au programme des réjouissances:

Bébé Dragon veut jouer: 2 cet dge, on aime bien chahuter
gentiment. Aprés quelques coups de griffes ou de crocs bien
profonds, et quelques crachats acides ou sulfurisés, maman
Dragon interdira ces jeux au vu de |'état pitoyable des
personnages.

Bébé Dragon explore les cavernes: il partira en promenade,
avecun ou plusieurs personnages sur son dos. Malheureusement,
en courant un peu vite et en sautant n'importe ol, il y a de
fortes chances qu'un personnage fasse une chute ouse fracasse
le créine contre une poutre un peu basse. Il peut également
partir tout seul et se perdre.

Bébé Dragon pique le trésor des aventuriers: I'instinct aidant,
dansson coin. Ne pouvant toucher 2 celui de maman, il prendra
bienstir celui des personnages. Un soir, cews-ci constateront donc
que les trois quarts de leur trésor ont disparu. Vamaglog niera y
avoir touché. Une bonne enquéte permettra de trouver dans quel
coin bébé Dragon I'a caché. Mais il n'y aura rien 4 faire pour
qu'il le rende. Sa maman ne cherchera méme pas  le convaincre:
aprés tout c'est tout A fait normal pour un Dragon.

Bébé Dragon apprend & voler: c'est encore plus dréle avec
quelqu'unsur le dos ('il y a encore un volontaire). Une chute
de dix métres le sera moins pour son cavalier. Heureusement,
la neige et les arbres limiteront les dégits.

Bébé Dragon expérimente la magie : nous vous laissons ici
imaginer tous leseffets que pourrait infliger une créature imbibée
de magie, mais ne sachant pas la maftriser, 2 de pauvres victimes.
Tlhssions, transformations aléatoires et saugrenues: les personnages
risquent de souffrir et de voir leur état mental s'altérer. Mémesi
c'estun jeu pour lui, celui-ci laissera les aventuriers dans un
état lamentable, épuisés, et déboussolés.

Privé de dessert

Accaparée par |'éducation de son rejeton, Vamaglog reliche
un peu son emprise magique sur les personnages. Ceux-ci
pourraient avoir une chance de s'échapper, mais y penseront-
ils? Sinon, maman Dragon se fichera et trouvera que le jeu
a assez duré. Il est temps qu'ils s'en aillent, malgré les pleurs
de bébé Dragon. Elle leur fait promettre de ne rien dévoiler de
ce qu'ils savent et les laisse partir avec ce qui leur reste de
trésor. Mais il fait froid, la montagne est enneigée et elle sait
trés bien que leurs chances de survie sont minces.

Apris s'étre perdus dans une tempéte de neige, les personnages
ne seront méme plus capables de revenir sur leurs pas. Cest
alors qu'ils trouvent des traces fraiches d'une troupe d' humains,
avec des chevaux. En pressant le pas, ils la rattrapent. Ce sont
des Eothéod, conduits par Fram. Ils seront @ priors bien accueillis,
car ils feront plus pitié que peur. On aura du mal 2 les croire
s'ils racontent leur histoire. Mais ils vont avoir une chance de
devenir plus crédibles, grace 2 leur culture sur les Dragons. En
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effet, |a troupe, armée jusqu'aux dents, se dirige vers le repaire
de Scatha, qu'un scout a réussi a localiser. Le dragon serait
endormi et les Eothéod veulent lchement profiter de son repos
bien mérité pour se débarrasser de lui. Mais n'est-ce pas plutdt
pours'emparer d'un trésor durement amassé, soigneusement
rangé et fruit d'un labeur consciencieux ?

1l est bien entendu préférable que vos joueurs ne connaissent
pas 'histoire, car ils ignoreront 'issue du combat 2 venir. On
les laissera de toute maniére 4 |"arriére-plan, mais s'ils se
montrent héroiques, ils seront récompensés et estimés. §'ils
s'enfuient, il est préférable qu'ils ne reviennent plus dans la
région. Dans le premier cas, aprés le combat et la mort de
Scatha, on leur demandera de prendre vingt kilos de trésor sur
leurs épaules. L'expédition rentrera en n'ayant pris qu'un
dixiéme du trésor. Arrivés dans la capitale, une nouvelle
expédition plus importante, avec des chariots, sera montée
immédiaternent. Si les personnages acceptent d'en faire partie,
ils pourront ensuite s'intégrer dans la vie locale. La deuxiéme
expédition rapportera la moitié du trésor. Au début du printemps,
la troisiéme expédition ne rapportera rien : quelqu'un est passé
et a pris tout ce qui restait : le premier Dragon a avoir constaté
la mort de Scatha s'est rué dans son antre et s'est dépéché de
rapatrier le reste du trésor chez lui. Peut-étre est-ce Vamnaglog ?
Les personnages sauront en tout cas que Scatha a un héritier
et, en fonction de la tournure sentimentale qu'aura pu prendre
cette aventure, peut-étre le retrouveront-ils un jour sur leur
chemin, pour leur plus grand plaisir. Mais s'ils avaient |'idée
de monter une expédition i Bazak-anur, ils n'auraient pas la
chance de trouver un Dragon endormi, mais deux Dragons
qui ne laisseront pas un seu! témoin en réchapper.

Une autre histoire

Vous connaissez |a suite : la capitale prend le nom de Framsburg,
les Nains revendiquent le trésor, Fram est assassiné. Vous pouvez
méler les joueurs aux négociations et aux enquétes. Mais ceci
doit plutdt faire |'objet d'un autre scénario que vous jouerez
dans une autre séance, le temps de Jaisser les joueurs se remettre
de leurs aventures.

. Les PNJ

" sont des aventuriers ou des Orcs standard, aussi
ﬁxmuleurscaracténmqu%dansl&smblﬂsdes
regles. 11 est peu probable qu'un combat soit

'ﬂggécontreunDragon. voici donc mmplunalt

hrmm 2 titre indicatif :
| Varnaglog : 30°; Culgor:30°;
Han SHh Hyarleuca : 28°;
‘Scatha : 52°; Angurth : 36°;
e 134 =1
E mc&mqu&sdebébeDmgonsermums-:

Fdame ptus utiles, mais elles évoluent vite. 252
ﬁw&m 5 AT : CR; Vitesse : trés rapide;
'PV: 120; BD : 25; Attaques : 60 Morsure,
'SOGnﬁ&s 45 Enfoncement.



Scénario prévu pour une équipe de cing ou six aventuriers ayant déja quelques aventures communes 3
leur actif. Il est conseillé que les joueurs possédent les compétences orientation, navigation ou scribe. Le
maftre de jeu devra quant 3 lui posséder le supplément Melniboné, voire I’ Atlas des Jeunes Royaumesle

continent nord, volume 1.

Ou tout commence

En cette soirée du 5 montfath 400 JR, un vent glacial souffle
sur | cité d'Timar. Les aventuriers sont 2 la recherche d'une
auberge de qualité lorsqu'au détour d'une ruelle ils assistent
aune agression. Un homme d'une quarantaine d'années au
front dégami et bien vétu est maltraité par trois hommes portant
armes, mais maniant des gourdins. La victime est en ficheuse
posture, désarmée, blessée : elle supplie ses agresseurs de lui
laisser |a vie sauve contre sa bourse. Lorsqu'il voit les aventuriers,
il leur propose une forte récompense pour le tirer de ce mauvais
pas. Les gredins tenteront d'intimider les joueurs, mais 4 la
premiére blessure, ils prennent la fuite. Leur victime se présente
comme étant Pieto Cellini - un marin pourrase rappeler qu'il
existe une compagnie maritime portant ce nom 2 Galeazzo.
Ayant plusieurs odtes cassées, il prie les joueurs de bien vouloir
le ramener chez un ami.

Une honnéte
proposition

Pieto Cellini guide les joueurs en direction des docks jusqu'a
une masure, s sont regus par un homme Agé et sa femme.
Cette demniére s'occupe aussitdt du sieur Cellini, puis prendra scin
des éventuels joueurs blessés. En attendant, le vieil Inago offre
aux aventuriers de quoi se sustenter. Se sentant mieur, Pieto
convoque les joueuss. Il leur fait une proposition qui consiste
4 aller sur Melniboné afin de dérober un ceuf de dragon, puis
de le lui ramener. Pour cela, il est prét 2 leur laisser jusqu'a
50% de la valeur de I'ceuf. Pieto ne révélera que le minimum
de I'affaire, préférant garder secret le différend qui I'oppose 2
son frére. Un bateau est prét & partir, sur lequel il comptait
embarquer le lendemain. Le capitaine Tormiel qui posséde La
fille des mers est un ami de longue date en qui il a toute confiarice.
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La malédiction

Grand chevalier dragon, Trax’nass n'avait d'yeux que pour
Echidna, une jeune et jolie Melnibonéenne. Malheureusement
pour lui, elle était mariée 2 Astyanax le grand veneur. N'en
pouvant plus, Trax'nass voulut enlever son amour, mais cette:
demiére l'en dissuada. Elle lui promit de le rejoindre surson
domaine et ensemble ils partiraient vivre ailleurs. Mal lui en
prit car son mari la captura avant qu'elle ne puisse rejoindre
son amant. Pour la punir, Astyanax 'emmura vive dans les
caves deson manoir. Quant  Trax'nass il mourut de désespoir,
persuadé quelle]'avait abandonné. Tous les trois sont devenus
des fantdmes: elle continue de plewrer attendant que son amant
la délivre, son mari monte a garde dans le manoiret 'amant
attend que des mortels |'aident 2 retrouver son amour perdiL.



Engagez-vous...

La Fille des mers est un navire équipé pour la course, rapide,
facile 2 la manceuvre et ne nécessitant qu'un équipage réduit.
1l est commandé par le capitaine Tormiel, un grand gaillard
& la voix tonitruante bourru d'apparence mais malgré tout
sympathique. 11 dirige d'une main de fer un équipage de
quinze [lmariens. Il peut compter sur |z fidélité de ses hommes.
Tormiel rappelle aux joueurs les conditions fixées par Pieto :
il les débarque dans la crique qui se trouve au nord-ouest
d'Imryr; & compter du cinquiéme jour, il les attendra 2 la
tombée de la nuit et ce durant dix jours. 11 convient d'un code
lumineux avec les joueurs qu'ils reproduiront le jour de leur
retour. La traversée se passe bien, si ce n'est que | troisigme
jour une galére pantangienne est en vue, mais la Fille des
mers |a distancera sans difficulté. A la fin du septiéme jour, le
bateau est en vue des cdtes. Le capitaine attend la tombée de
la nuit avant de faire mettre une chaloupe a la mer et de
débarquer les joueurs.

Promenons-nous
dans les bois

La crique se situe & 'extréme sud de la forét intangible avant
la naissance des collines dencerclement. Une atmosphére
malsaine plane sur cette forét. Il n'est pas rare en effet que la
brume se répande entre les arbres, faisant ressembler ces
derniers & des géants décharnés aux mains griffues. Bien
souvent, le sol est constitué de mousse dans laguelle le pied
s'enfonce avec un bruit de succion désagréable. On découvre
parfois des ruines d'anciens belvéderes, colonnades rappelant
la splendeur de Melniboné. La forét est le lieu de vie d'une
multitude d'ciseanx aux couleurs magnifiques, de petits
mammiferes et de quelques prédateurs. Les aventuriers doivent
se diriger vers Imryr qui se trouve vers |'ouest. Leur périple les
fait sortir de la forét pour traverser les collines d'encerclement.
Elles sont peu €levées, battues par les vents et pratiquement
nues. Rare est la végétation qui arrive 4 se fixer en ce lieu.
Dans les combes, quelques arbres rabougris arrivent 4 survivre.
Mais trés vite les joueurs replongent dans la forét pour la
demiére partie de leur voyage.

Je t’aime,
Mol non plus

Alors qu'un orage se prépare, les aventuriers découvrent les
ruines d'une tour. Seuls les deux premiers étages subsistent.
Si les joueurs se risquent @ I'intérieur, ils ne découvriront
rien, le temps ayant fait son office. Alors qu'ils s"apprétent
asortir de la tour, ils tombent sur un seigneur melnibonéen
(s'ils ne sont pas entrés dans la tour, ils le rencontrent &
I'extérieur et celui-ci les invite dans sa demeure), Ce dernier
estsurpris par la présence d'esclaves sur son domaine. Par
contre, il se comporte étrangement puisqu'il contourne des
objets et va méme jusqu'a se servir 2 boire, En fait, ce
seigneur est un fantome : pour lui, la tour est la méme
qu'au moment de sa mort. Il a besoin des joueurs pour
retrouver la paix. Désormais, il va s'attacher au groupe,
forgant les joueurs & la malédiction dont il est victime. 1
n'est pas lié aux lieux et peut donc aller 4 sa guise. Si les
joueurs I'ignorent, il leur rappellera sa compétence vacarme
.90 % (cf. livre de régles page 217).

Elric

Le manoir
d’Astyanax

Cette ancienne propriété, dont les jardins ainsi que le btiment
ontpour théme la chasse, devait étre magnifique. Bati dans
un vallon, le manoir n'est plus que I'ombre de lui-méme.
Seul le corps principal a résisté & la ruine, les deux tours le
ceinturant ont disparu. Le jardin devait étre i ['origine un
labyrinthe conduisant 2 la demeure. Parsemant les allées,
les joueurs peuvent découvrir des statues représentant toutes
sortes de gibier que le propriétaire a chassés. Certains
aventuriers pourront remarquer que les statues semblent les
observer. Et pour cause elles ne sont que les proies statufiées
par le maitre des lieux, leurs dmes étant emprisonnées 4
jamais.

En approchant du batiment, les joueurs pourront entendre
des pleurs. Au fur et & mesure qu'ils se rapprocheront les
gémissements deviendront plus audibles. L'intérieur du
batiment est plongé dans la pénombre. En avancant, les
joueurs découvriront des bras portant des torchéres qui
s'allumeront sur leur passage. La fouille du chiteau ne
donnera rien : il ne reste que quelques meubles vermoulus,
des tapisseries déchirées, des objets sans valeur. Leur passage
ne fera que soulever la poussiére et faire fuir les quelques
animaux ayant élu domicile dans la bétisse. Si, par contre,
les joueurs tentent de localiser les plaintes, ils seront conduits
jusqu'i un escalier qui s'enfonce dans les sous-sols. Aprés avoir
descendu une centaine de marches, ils émergent dans une
vaste salle voiitée soutenue par des piliers. On devine les
restes de gigantesques barriques, de milliers de bouteilles
pour la plupart brisées (un jet de Chercher réussi permettra
de retrouver intactes quelques bouteilles de bons crus valant
une petite fortune sur le marché). Les lamentations
proviennent de derriére un mur. Si les joueurs font montre
de vouloir y toucher, une voix sépulcrale s’exprimant en
melnibonéen s'éléve. Les joueurs pourront alors découvrir
derrigre eux la silhouette d'un homme de grande taille, 2
I"aspect décharné, portant des vétements couleur bleu nuit
dont la silhouette irradie une légére lueur rouge. A ses cités
se trouvent deux gigantesques créatures au corps de lion et
i la téte de vautour qui piaillent (un jet de Jeunes royaumes
réussi permettra de reconnaltre des créatures de Matik). Seul
le fantdme de Trax'nass peut vaincre le fantome d'Astyanax :
aux joueurs d'abattre les monstres. Pour libérer compléternent
Trax'nass, il faut encore abattre le mur afin de permettre 4
Echidna de rejoindre son amant ; une fois cela fait ils
s'évanouiront.

Sur la route
des cavernes
aux dragons

Ce vaste réseau souterrain s'étend sous des collines entourant
en partie la villed'Tmryr. Le chemin indiqué par I'esclave  Pieto
Cellini permet aux joueurs d'entrer, non pas par |'entrée
principale, cela signifierait signer leur arrét de mort, mais par
une fissure se trouvant a |'extréme limite du réseau. Les joueurs
débouchent de la forét dans la plaine d'Imrvr, & Fouest de la
cité. Cependant, avant de pouvoir rejoindre leur entrée, il leur
faut marcher une journée dans la plaine. Cette derniére est le
grenier de la capitale melnibonéenne. Des champs succedent
aux vergers et aux jardins botaniques dans lesquels un
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Comment
se peut ?

1l existe sur Melniboné une profusion de portails ouvrant sur

- d'autresmondes. Du temps de leur splendeur, les Melnibonéens

' hésitaient pas & envoyer leurs troupes piller d'autres univers.

- Aujourd’hui, la plupart des portails ne fonctionnent plus.

Malheureusement pour Marce] Ranty, I'un des portails encore

 enfonction s'est mis en marche. Ce demier s'est trouvé déporté
surlle des dragons depuiis le bois de Boulogne. [l erre maintenant

depuis phusieurs heures et ne comprend pas ce qu'il lui estamivé.
D'un naturel bon enfant, il s'inquigte pour sa femme et ses

 gamins, Il espére avoir une explication dans les plus brefs délais.

personnage s’y connaissant en herbes pourra trouver son
bonheur (cf. le supplément Melniboné pages 47-51). Toutefois
les jardins sont souvent protégés par des démons jardiniers.
On rencontre des groupes d'esclaves hébétés par les drogues que
leurs maitres leur font ingurgiter, Parfois, certains groupes
sont commandgs par des demi-Melnibonéens. Si les joueurs
font un tant soit peu attention, ils devraient pouvoir traverser
la plaine sans difficulté. Dans le cas contraire, ils pourraient
bien avoir 2 affronter une escouades d'esclaves gardiens. Grice
aux indications fournies par leur commanditaire, les joueurs
finissent par errer dans des collines couvertes d'ajoncs sous
lesquelles se trouvent les dragons. Il leur faut repérer un tertre
ayant la forme d’une tortue. A sa hase se trouve une fissure
qui communique avec les cavernes.

De profundis

La fissure ne permet de descendre qu'a une seule personne
a lafois. Le sol se trouve vingt métres plus bas. Ils débouchent
dans une vaste salle, juste esquissée par la faible lumiére
provenant de la fissure. Plusieurs couloirs partent de cet
endroit (un jet d'Orientation réussi permet de repérer la
direction d'Imryr, I'endroit o1 ils ont le plus de chance de
rencontrer des dragons et donc de trouver un ceuf; un jet
de Pister réussi leur révélera que cette partie des cavernes
n'est plus utilisée).

En errant dans les galeries, les joueurs peuvent se faire une
idée de la configuration des liew. Globalement, une disposition
générale semble émerger de leur exploration. Autour d'une
grande salle, lieu de résidence d'un dragon, s'organise un
ensemble de petites salles. On trouve une piéce qui donne
directernent sur |"aire draconique, ol le chevalier entrepose
son équipemnent. Dans les alentours immédiats, on découvre
urnie pigce pour les esclaves, une suite de salles qui compose la
résidence du chevalier dragon, une pigee froide servant dentrepit
2 nourriture et une petite piéce ronde, haute de plafond, au sol
de sable, qui sert d'incubation.

Les joueurs devront éviter d'étre trop bruyants car des patrouilles
de gardes dragons sillonnent le réseau souterrain et elles sont
d'autant plus nombreuses que I'on se rapproche des zones
encore occupées. Outre les gardes, il n'est pas rare de tomber
sur des esclaves, hébétés par les drogues, qui vaquent 2 leurs
occupations habituelles. Ils ne représentent pas un grand
danger & moins que les aventuriers ne tentent de les tirer de
leur transe. Les parties encore en activité sont signalées par la
présence de lumiére. Les joueurs devront explorer plusieurs
aires avant de réussir 4 trouver un incubateur abritant un
ceuf. Ils débouchent d'un couloir dans une salle ronde, dont



le sol de sable se trouve en contrebas. Un jet réussi en
Sentir/Gofiter permettra de distinguer une légére odeur
méphitique. En effet, un démon est chargé de protéger |'ceuf
contre d'éventuels voleurs. Ce demier, de grande taille (80 cm),
trone au milieu de I'aire. Une fois en possession de |'ceuf, les
joueurs doivent retourner 2 la fissure, 2 eux de réussir 4 le
remonter (il posséde 10 points de structure). Durant le retour,
les aventuriers doivent veiller 2 ne pas endommager leur
précieuy colis

Petit intermede

Alors que les joueurs retraversent les collines dencerclement,
ils rencontrent un homme vétu de bien étrange facon. 1l porte
une armure de couleur noire arborant des armoiries sur le
bras, un écusson représentant des signes cabalistiques. Son
visage est protégé par un casque muni d'une facade amovible
dans une matiére ressemblant beaucoup & du verre. Il porte
un bouclier transparent, ainsi qu’une arme ressemblant &
une matraque. A sa ceinture les joueurs peuvent apercevoir
un objet inconnu en métal. 11 parle une langue inconnue des
aventuriers. Il erre seul 2 travers les collines, visiblement perdu.
11 réagit en fonction du comportement des joueurs. Si ces

Elric

Les dessous de I'affaire

Pieto Cellini et son frére Battista dirigent une compagnie maritime de bonne réputation basée a Galeazzo. Lors d'un de ses voyages,
le bateau sur lequel se trouvait Pieto a recueilli un naufragé. [ s'est avéré qu'il s'agissait d'un esclave melnibonéen en fuite. Ce
dernier, pour remercier son sauveur, lui a révélé un secret sur ['fle, & savoir comment pénétrer dans les cavernes aux dragons. Pieto
s'est empressé de faire taire définitivement I'esclave, conservant pour lui et son frére les informations. Mais Battista ne Pentendait pas

de cette oreille et 2 tenté de fuer Pieto.

Ce demier s'est enfui avec les informations 2 limar avec la ferme intention de monter sa propre expédition. Battista, ne possédant
que les coordonnées de Ia crique de débarquement, a équipé un bateau en ayant pour objectif de laisser son cher frére retrouver I'ceuf

et de le lui dérober au moment du retour.

derniers se montrent agressifs, il n"hésite pas 2 faire usage de
son arme. Dans le cas contraire, il risque de s'attacher aux
personnages et de les suivre. Quelle que soit I'issue de cette
rencontre, le retour jusqu-a la crique ne pose pas de probleme.

~
Ne nous fachons
pas
Les joueurs arrivent en fin de journée 2 la crique. A la nuit

tombée, ils voient arriver la Fille des mers. Une fois le code
luminew échange, une chaloupe est mise & la mer afin de venir

les prendre. Un jet de Chercher réussi permettra aux joueurs
de remarquer qu'ils ne reconnaissent pas deux des quatre
marins dans la chaloupe. Si on leur en fait la remarque, ils
répondent que la Fille des mers les a repéchés il y a plusieurs
jours et qu'en échange ils rendent service au capitaine Tormiel.
Ce dernier d'ailleurs les attend @ bord du navire, bien moins
amical que d'habitude. Une fois 2 bord, les joueurs sont assaillis
par dix hommes ; I'un d’eux sonne du cor. A partir de ce
moment, les joueurs ont un temps limité (2 la discrétion du
maitre de jeu) pour réussir 2 se débarrasser des pirates et libérer
I'équipage enchainé dans la cale. Car un autre bateau ne va
pas tarder & arriver avec, & son bord, vingt-cing hommes
commandés par Battista Cellini.



Petits conseils
musicaux

- Sivous désirez faire jouer cette avenfure en musique, vous trouverez
ci-dessous une liste d'album afin d'illustrer certaines seinesdece

-12 B0 de “Conan le Barbare"'pour les scénes de combat.

| -LaBOd' “Aliens” pour |'exploration des cavernes des dragons.

- -LaBO0 de “Prédator” pour la promenade dans la forét.
~LaBO du “Nom de la rose” pour le manoir d'Astyanax.

Petit éclaircissement

| Battista Cellini, se souvenant des coordonnées de la crique, afaitammer
- leFléau des mers. Il a réussi 2 surprendre 'équipage de la Filledes
- mers il y a de cela plusieurs jours. 11 a fait prisonniers tous les
| marins qu'il a la ferme intention de revendre comme esclaves.
| Depuis, il attend le retour des joueurs afin de s'emparer de I'eeuf.

| Battista a décidé de diviser son équipage entre les deux bateaux. Ie
 sien restant hors de vue des joueurs jusqu'a ce que 'un deses

~ hommes sonne du cor. =0

Elric

Apocalypse now

Le voyage de retour se passe bien (2 moins que le maitre
de jeu n'en décide autrement). Aprés une traversée de
sept jours, les joueurs sont de retour A lmar. A peine le
bateau a-t-il accosté qu'un jeune homme répondant au
nom de Cosimo se présente 2 eux. [1 a pour mission de
les guider Au soleil d'Ilmar, une auberge de qualité. Son
maitre, Pieto Cellini, les rencontrera ce soir en sa nouvelle
propriété qui se trouve 2 I'extérieur de ka ville. Les joveurs
ont donc une journée de repos devant eux. Ils peuvent
en profiter pour parcourir la ville afin de glaner des
informations sur le domaine de Cellini, faire des achats...
(je renvoie le maftre de jeu au supplément Les jeunes
royaumes le continent nord, volume 1 pour une plus
ample description de la cité et de |'Etat d limoria). A la
tombée de la nuit, Cosimo vient les chercher afin de les
conduire jusqu'a son maitre. Ils sortent de la cité juste
avant la fermeture des portes d'llmar. Ils prennent un
chemin boisé qui longe la cdte. Aprés une heure de
chevauchée, alors qu'ils débouchent dans une vaste
clairiére, Cosimo s'élance au galop rejoignant son maitre
qui débouche des fournés accompagné de quinze hommes

de main aux mines patibulaires. Son attitude est claire:
il remercie les joueurs pour leur courage mais n'a
nullement I'intention de partager le prix de I'ceuf. 11 les
prie gentiment mais fermement de bien vouloir lui
remettre son bien. Dans sa grande mansuétude, il accepte
de leur laisser la vie. Peu importe la réaction des PJ car
surgissent soudain du ciel deux dragons montés par
deux princes-dragons qui n'ont aucunement l'intention
de négocier quoi que ce soit. Ils viennent pour récupérer
I'ceuf et occire ceux qui ont osé profaner Melniboné.

Epilogue

La fin est laissée A I'appréciation du meneur dz jeu, mais
il parait improbable que les joueurs puissent conserver
I'ceuf. Cest déj beaucoup s'ils réussissent & survivre.
Quant i Pieto, dés I'arrivée des dragons, il prend le large ;
s'il survit, il n'aura de cesse de poursuivre les joueurs
d'une haine implacable.

oo e FROIAGOUNISIES

Trois détrousseurs

FOR 12 CON 14 TAI 10 INT 12 POU 10 DEX 17 APP 12
Points de vie : 12

Armure : 1D6-1 (cuir souple)

Modificateur aux dégits : aucun

Armes : Gourdin 75 %, dégits 1D8: Faucheur 80 %,
1D6+2

Compétences : Esquive 85 %

Trax'nass et Astyanax
antomes)

POU 16 DEX 17

Points de vie : NA

Armure : n2 peut étre touché

Modificateur : NA

Armes : Vampirisation POU contre POU, dégits

1D3 points de POU

Compétence : Vacarmes 90 %

Deux créatures de Matik
FOR 34 CON 36 TAI 42 INT 4 POU 13 DEX 17 DEP
Course-12

Points de vie : 39

Armure : 1D8+4

(gréce & la peau chaotique)

Modificateur aux dégats : +4D8

Armes : Morsure 45 %, dégdits 2D8 : Griffes 50 %,
dégats 2D8+4D8

Compétences : Esquive 35 %, Pister 50 %,
Sentir/Golter 80 %

Démon jardinier

(un par jardin botanique)

FOR 20 CON 20 TAI 16 INT 12 POU 14 DEX 20 DEP 7
Points de vie : 18

Armure : 108 (cuir animal)

Modificateur aux dégits : +1D8

Armes : Serres 60 %, dégits 1DS+1D8

Besoins : chanter faux

Compétences : Horticulture 100 %, Herboristerie
100 %, Chercher 50 %, Esquive 60 %, Langue de
I'invocateur 24 %, Plan d'origine 15 %

Points de magie nécessaires & sa convocation : 62

Esclaves gardiens
(patrouille de six)

FOR 17 CON 16 TAI 16 INT 11 POUI 10 DEX 13APP 10
Points de vie : 16

Armure : 1D6-1 (cuir souple)

Modificateur aux dégits : +106

Armes : Bagarre 80 %, dégats 1D3+1D6 : Masse
légére 70%, 1D6+2+1D6

Compétences : Chercher 90 %, Esquive 60 %,
Langue Commune 55 %, Pister 90 %

Garde Dragon

(patrouille de trois)

FOR 15 CON 16 TAT 12INT 15POU 18 DEX 16APP 17
Points de vie : 14

Armure : 1D8+3 (armure demi-plaques
melnibonéenne, heaume porté)

Modificateur aux dégits : +1D4

Armes :Lance longue 100 %, dégits 1D10+1D4:
Epée large 90 %, 1D8+1+1D4

Compétences : Chercher 75 %, Esquive 85 %, Langue
Commune 70 %, Melnibonéen 80 %, Pister 65 %, Vue
de sorciére 50 %

Sorts : Armure Infernale (1-4), Flamme infernale
acérée(1-4), Souplesse de Xiombarg (1-3), Vitesse de
Vezhan (1-3)

Dérmon gardien

FOR 18 CON 27 TAI 23 INT 5 POU 23 DEX 5 DEP 3
Points de vie : 25

Armure : 1D2 (cuir animal visqueux)
Modificateur aux dégiits : +3D8

Armes: Bondir 30 %, parcoure 15 m
horizontalement ou 9 m verticalement, dégats
d'impact 3D8, Vomir 30 %, dégéts VIR 1D6 round
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+ asphyxie 1D6 (utilisez les régles de la noyade)
Besoins : émet des odeurs sulfureuses
Compétences : Grimper 30 %, Ecouter 50 %, Plan
dorigine 15%, Chercher 30 %, Langue du convocateur
10 %, S'accrocher 70%, peut rester au plafond pendant
sept heures.

Points de magie nécessaires  sa convocation : 62

Margel Ranty, C.R.S.

FOR 15CON 17 TAT13INT 10 POU 12 DEX 15APP 12
Points de vie : 15

Armure : 106 (gilet pare-balles)
Modificateur aux dégits : +1D4

Armes : Matragque 80 %, dégits 1D8+ 104 : Pistolet
70 %, dégits 1D10+2 (ignore les armures)
munitions : 12-2 balles par round

Compétences : Délit de sale gueule 115 %, Chercher
60 %, Esquive 30 %, Menacer d'amener au poste 80 %,
Boire de la KRO %, Sortir des blagues de cul 60 %

Marins

FOR 12 CON 13 TAI 12 INT 12 POU 10 DEX 13 APP 10
Points de vie : 13

Armure : 1D6 (cuir maritime)

Modificatenr aux dégits : aucun

Armes : Sabre d'abordage 50 %, dégdits 1D6+2 :
Dague 40 %, 1D4+2

Compétences : Equilibre 35 %, Grimper 60 %,
Natation 60 %, Sauter 50 %

Pieto et Battista Cellini

FOR 11 CON 10 TAL 13 INT 14 POU 13 DEX 10APP 14
Points de vie : 12

Armure : 1D6-1 (cuir souple)

Modificateur aux dégits : aucun

Armes : Epée courte 50 %, dégits 1D6+1 : Dague
40 %, dégits 1D442

Compétences : Baratin 85 %, Esquive 45 %, Evaluer
90 %, Marchander 95 %, Navigation 60%, Sagacité
70%, Seribe 60 %

Les quinze hommes

de main de Pieto Celiini

FOR 13 CON 15TAI 12 INT 12 POU 10 DEX 13APP 10
Points de vie : 14

Armure : 1D6+1 (cuir et anneaux)
Modificateur aux dégits : +1D4

Armes : Epée large 60 %, dégits 1DS+1+1D4 : Petit
bouclier 50%, dégits R+ D3+ 1D4, 20 poinis desiruciure
Compétences : Ecouter45 %, Esquive 40 %

Dragons

(Aammevive et Grisdos)

FOR 70 CON 89 TAI 65 DEX9 POU 21

Points de vie : 77

Armure : 2D8+8 (&cailles de dragon)

Modificateur aux dégits : +308

Armes : Morsure 25 %, dégdts 7D8: Venin combustible
%, dégfts 1D6+4/round dans une zone de 89 metres :

Coups de queue 20 %, dégits 1D8+7D8

Compétence : Chercher 80 %

Deux Princes-dragons

FOR 17 CON 13 TAI 15 INT 20 POU 24 DEX 17 APP 17
Points de vie : 14

Armure : 1D10+6 (armure de plaques
melnibonéenne, heaume porté)

Modificateur aux dégits : +1D4

Armes : Epéelongue 130% dégits 2D8-+ ID4, Bouclier
entier 120 %, dégits R+ 104+ 1D4, 22 points de structure
Compétences : Chant des dragons 95 %, Chercher
85 %, Equitation dragon 150 %, Esquive 75 %,
Orientation 80 %, Vue de sorciére 60 %

Sorts : Abrogation de la magie (1-4), Alles de Lassa
(4), ime de Chandhros (1-3), Amure infemale (1-4),
Confusion (1), Comes de Hionhum (1-3), Rasoir infernal
(1-4), Réfutation (1-4), Sagesse de Slortar (1-3), Soins
(2), Souplesse de Xiombarg (1-3), Tendon de Mabelode
(1-3), Vitesse de Vezhan (1-3)
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Des psis dans L’Appel de Cthulhu...

intro

Cette petite aide de jeu allie background et régles pour vous
aider 2 inclure des hommes dotés de pouvoirs psis dans vos
campagnes de Cthulhu. Rassurez-vous, toutes les époques
Seront passées en revie...

L'utilisation des psis dans L 4ppel de Cthulbu n'a
été effleurée qu'une fois, et seulement récemment.
Nocturnum, édité par Fantasy Flight Games,

se proposait de traiter le sujet, il y a quelques

mois de cela (backstab n°9).
Malheureusement, la suite se fait

attendre et tous les Gardiens n"adhéreront pas i |'ambiance
décrite dans la campagne Long Shades.

Les psis dans les jeux d'horreur posent un probleme évident :
leur puissance a tendance 2 amoindrir tous les dangers
alentour. Pour trouver une solution, rien de mieux que de
se tourner vers le maitre... Cet article s"appuie donc sur une
nouvelle de Lovecraft himself, From Beyond, qui suggére
trés bien la place envisageable des psis dans L'Appel.
Cette excellente histoire a été adaptée au cinéma,

et son titre en frangais traduit de maniére obscure
(Par-dela le réel... si ma mémoire est

bonne). Le film est trés bien et développe

un peu le concept de base. On doit

jeu

pouvoir le trouver en vidéoclub, et il repasse environ tous
les trois ans sur M6. N'hésitez pas & le voir si vous en avez
I'occasion.

Psis et horreur

Parler de “psioniques” ou de “psis” est sans doute mal adapté
ici, le terme véhiculant une certaine modernité, peut-étre
de mauvaise aloi dans un jeu d'investigation et d’horreur.
C'est néanmoins un concept générique connu de tous : il
sera donc conservé dans la suite du texte, pour faciliter la
lecture. 1l est en revanche conseillé an Gardien de n'utiliser
cette dénomination que dans Cthulhu 90 et de lui préférer
“élus”, “clairvoyants” ou “médiums” pour |'ére victorienne
et les années 20.

Les psis dans L Appel de Cthulbu ne peuvent pas étre des
surhommes maitrisant leurs pouvoirs, sans quoi les parties
deviendraient trop expéditives. Au contraire, ce sont des
humains comme les autres, dont les pouvoirs se développent
a leur insu. Cette expérience elle-méme doit s'intégrer &
I"ambiance horrifique du jeu : devenir psionique est une
transformation terrifiante, glauque et douloureuse. Rares
sont ceux qui y survivent et, loin de tirer réellement profit de
leurs nouvelles facultés, ils en subissent souvent les
conséquences jusqu’au bord de la folie. L’ apparition d'un psi
dans un groupe d'investigateurs, ou dans son entourage,
doit étre vécu comme un événement incompréhensible et
effrayant.

De plus, étant victimes d'une anomalie
génétique (voir la suite...), les psis sont
extrémenment rares et les investigateurs
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n'en croiseront généralement pas plus d'un dans toute leur
carriére.

En plus d’étre rarement offensifs, les pouvoirs sont plus
“latents” que contrdlés, et se déclenchent en période de
stress ou de peur. Le psionique ne les contréle donc pas. 11
s'agit le plus souvent d’augmentation des capacités
sensorielles.

Théorie
du cerveau reptilien

Dans “From Beyond”", H.P. Lovecraft raconte 'histoire d'un
savant qui, & |'aide d’'une machine complexe, parvient &
stimuler chez I'homme un organe atrophié, dont ['humanité
aperdu I'usage : la glande pinéale. Cette derniére, bien que
présente chez tous, ne remplit plus son réle et constitue en
quelque sorte un organe oublié.

Une fois réactivée, stimulée, cette glande située au niveau du
cerveau retrouve lentement ses facultés. Elle permet au sujet
d'accéder 4 une meilleure perception du monde, de voir au-
dela de ce que nous offrent nos cing sens, c'est-a-dire de
percevoir les autres univers qui sont superposés au notre
(comme, par exemple, la dimension et les courbes ol vivent
les Chiens de Tindalos.). Bien siir, cette stimulation forcée
de la glande, endormie par des siécles d'évolution génétique,
ne se fait pas sans mal.

Les glandes pinéales sont des excroissances spongieuses,
qu'on trouve chez I'étre humain a l'extrémité de tous les os
longs du corps. Une d'entre elles se situe par ailleurs sous I'os
frontal du criine : c'est elle qui retiendra notre attention.

Les anatomistes ont changé le nom scientifique des glandes
pinéales, pour les appeler épiphyses. Pourquoi ? Pour éviter
un amalgame. En effet, en zoologie, la glande pinéale est un
organe unique qui, chez les reptiles, est accolé au diencéphale,
le cerveau embryonnaire (2 partir duquel se développe entre
autre tout |'appareil visuel : rétines, nerfs optiques...).

De nombreuses hypothéses ont été établies autour de la
glande pinéale. Certains prétendent que c'est elle qui permet
la transformation du cerveau reptilien, de I'embryon a
I"adulte. Ces théories vont souvent plus loin et soulignent
la similitude avec I'étre humain, qui dispose lui aussi
d'une glande pinéale proche du cerveau (et du
diencéphale.). Celle-ci est alors dissociée des autres glandes
et considérée comme autre chose : un organe similaire 2
celui des reptiles.

11 n'est pas impossible qu'a I'aube de I'humanité, I'homme
ait été reptilien, ou ait vécu une période de “croisement”"avec
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des reptiles. Ceux qui défendent cette théorie pensent que
I'humain dispose, quelque part dans son cerveau, d'un
second cervelet archaique, hérité des reptiles. Simplement,
la glande pinéale frontale s'étant atrophiée, elle ne permet
plus de stimuler suffisamment ce diencéphale reptilien pour
le développer. Si c’était possible, le second cerveau
embryonnaire se remettrait sans doute péniblement en
fonction, laissant le sujet accéder 4 un autre mode de pensée

et de perception.

Et c'est exactement ce qui se passe pour les psis. Ce sont tous
des individus dont la glande pinéale s'est activée, entrainant
le développement du cerveau reptilien. Cette stimulation
est le plus souvent due i une anomalie génétique, mais
peut aussi étre obtenue par magie ou par le biais d'une
machine. Néanmoins, la glande pinéale n'est pas aussi
grosse, et aussi sensible, chez tous les individus. La plupart
des gens restent imperméables a tous les stimuli
imaginables.

Les biologistes qui défendent ces théses sont sur la bonne voie,
mais restent loin de la réalité. Quelques sorciers sont parvenus,
par d'autres procédss que I'éhude anatomique, 2 des conclusions
plus probantes. Que les hommes aient pu étre des reptiles
laisse sceptique. En revanche, qu'a une période reculée de
I'histoire, ils se soient accouplés avec des créatures du mythe
est trés envisageable. La plupart d'entre elles sont reptiliennes,
et les descendants de ces “croisements” contre-nature ont dil
en conserver des traces dans leur code génétique. Cela
expliquerait par ailleurs pourquoi certaines créatures du
mythe (bien qu'extraterrestres pour beaucoup...) ont une
apparence anthropomorphique (les Profonds, par exemple).

Les psis dans L4ppel de Cthulbu n’utilisent donc pas
réellement leur esprit pour modifier la réalité. Ils accédent,
grice i leur glande pinéale, & des niveaux supérieurs de
perception. Et savent parfois en tirer parti...

Développement
de la glande pinéale

Les personnages qui naissent avec des pouvoirs psis latents
ont une glande pinéale trop développée : ¢'est une simple
anomalie génétique. Leur glande grossit lentement, jusqu'a
ce qu'elle soit suffisamment formée pour qu'apparaisse le
premier pouvoir, généralement lorsque le sujet atteint une
vingtaine d'années. Ensuite, sa taille augmente au fil des
expériences surnaturelles, de maniére accélérée....

Les psis dont la glande pinéale a ét€ sollicitée par magie, ou
par le biais d'une machine, subissent trés vite les effets de
leurs premiers pouvoirs. En revanche, la croissance de leur
glande est plus douloureuse que celle des psioniques naturels.

NbdePouvoirs  Doulenrs  Perte de SAN

Quoi qu'il en soit, des qu'elle retrouve son rile originel, la
glande pinéale s'allonge rapidement. Elle gagne prés d'un
demi-centimeétre par jour, ce qui augmente par ailleurs les
capacités psioniques du sujet. Etant située au-dessus du
cerveau, prés du front, son changement de taille est trés
douloureux. Le psi en souffre & chaque instant, ayant
I'impression que son crine va éclater. Un mal de iéte I'étreint
en permanence (toutes ses actions subissent un malus de -
25% pendant les deux premiers mois), accompagné de
vomissements, de vertiges, voire d’évanouissements. Ses
fonctions cérébrales en sont méme parfois perturbées
momentanément.

Ces souffrances ne font que redoubler au fil du temps, pour

SIS atteindre leur point culminant au bout d'une douzaine de
1 2cm 0 vomissements 1d3 jours. A cette date, la glande a généralement atteint une taille
4 4em 1 maux de tétes 1d3 telle qu'elle vient heurter 'os frontal du créne. Si rien n'est
8 6cm 2 idem + vertiges 1d3 fait, elle continuera @ grandir en s'écrasant sur la paroi
12 Scm* 3 idem + évanouissemnents 1d6 osseuse. Les douleurs et les dégats cérébraux qui en résultent
20 12cm 4 ou plus idem 2d6 sontsi importants que le sujet perd chaque jour 1d6 Point(s)
30 15 cm** idem idem 1d10 de Viie, de CON, de POU et de SAN, jusqu' ce que mort s'ensuive.
60 fin des douleurs = Le seul moyen d'éviter ce décés est d'opérer une trépanation

Wem idem

sur I'os frontal. 1] s"agit de percer ['os, sans atteindre le
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cerveau pour autant. La glande pinéale trouve alors la
trouée et continue  croitre 2 I'extérieur. Elle apparait
comme une membrane orangedtre, spongieuse, effilée et
de la taille d'un doigt. Elle est vaguement mobile, et son
extrémité est garnie d'une sorte de gland ovale qui suinte
€N permanerce. Evidemment, avec cette excroissance qui
pointe  une dizaine de centimétres de son front, le
personnage ne peut plus cacher sa différence. Ainsi, 2 'air
libre, la glande pinéale grossit sans difficulté jusqu'a sa
taille maximale, soit environ vingt centimétres. Elle n’'est
alors plus comprimée et les douleurs disparaissent peu 2
peL.

Le tableau suivant fournit tous les paramétres qui
permettront au Gardien de gérer I'évolution d’un psi. Le
nombre de jours est décompté & partir du moment ot la
glande est sollicitée et s'active. Sa taille varie donc au fil
du temps, donnant accés, pour le psi, & un certain nombre
de Pouvoirs “latents”. Cette expérience étant
particuliérement éprouvante, elle entraine réguliérement
des Pertes de SAN. Il n’est pas rare qu'un esprit fragile
sombre dans la folie en devenant psionique. Sont aussi
indiqués les désagréments (Douleurs) subis par le sujet,

qui doivent étre décalés d'une colonne vers le bas pour
les psis “naturels” dont la glande était génétiquement
préparée.

Principes de base

Dans un premier temps, le personnage ne contréle pas ses
pouvoirs psis. Durant les trois premiers mois, ils sont “latents”.
Cela signifie que la glande pinéale n’est pas maitrisée, mais
qu'elle augmente les facultés du psionique dés qu'il produit
de I'adrénaline. Les occasions sont multiples : stress, effort
physique, peur, relation sexuelle... Un des pouvoirs se
déclenche alors. En outre, il ne prend effet que si le psi réussit
son jet de POU.

Avec le temps, les psis apprennent & maitriser leurs capacités.
Tls peuvent alors disposer pleinement de leurs pouvoirs et
empécher leurs déclenchements intempestifs. Néanmoins,
le temps nécessaire & cette prise de contrdle (et sa qualité)
varie d'un individu & Iautre. 1l est laissé 4 I'appréciation
du Gardien, pour créer des personnages adaptés a sa
campagne.
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Contrairement aux sorts de magie, ces pouvoirs ne
fonctionnent quen mettant en danger I'intégrité physique
et mentale de leur utilisateur (le psi ne se retranche pas
derriére des formules ou des livies, mais découvre un nouveau
pan de son étre...). Ils entrainent donc d'importantes pertes
de SAN et doivent étre utilisés avec parcimonie.

Les regles

Les pouvoirs psis ne sont pas des sorts, mais des capacités
naturelles. Ils n'impliquent donc aucune utilisation de points
de Magie. En revanche, ils s"appuient sur la capacité psychique
de I'individu. Chague fois qu'un poavoir est sur le point
d'étre utilisé (de maniére volontaire ou pas), le psi doit faire
un jet de POU. $'il le rate, rien ne se passe et aucun de ses
pouvoirs ne pourra faire effet dans les 1d6 minute(s)
suivante(s). §'il le réussit, le pouvoir prend effet et entraine
un jet de SAN pour I utilisateur.

Les pouvoirs psis n'ont pas de “niveau”, ni d'ordre
d’apprentissage particulier. Toutes ces capacités sont
instinctives et se développent aléatoirement, selon les intuitions
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de chaque psi. Elles peuvent donc apparaitre dans tous les
ordres imaginables.

Les pouvoirs psis
sont définis ?ar
quatre parametres :

Déclencheur(s) : chaque pouvoir, lorsqu’il est encore
latent, peut se déclencher & des occasions précises. La plus
courante est la peur, qui se traduit par la perte d'un certain
nombre de points de SAN. Lorsque le psi est confronté a un
événement pénible et perd ce nombre de points, le pouvoir
décrit s"active automatiquement (s'il réussit son jet de POU).

Perte de SAN : chaque fois qu'un pouvoir est utilisé, le
psi doit tenter un jet de Santé Mentale. §'il le rate, il perd
immédiatement un certain nombre de points de SAN, qui
varie d'un pouvoir & I"autre et qui est parfois proportionnel
i la durée de son utilisation.

* Effets : les effets de chaque pouvoir seront toujours décrits
avec un maximum de précision. Si certains paramétres
doivent étre étalonnés sur une caractéristique, le Gardien
choisira de préférence le POU ou I'INT.

Durée : lorsqu'un psi controle ses pouvoirs, il peut souvent
maintenir leurs effets autant qu'il le désire. En revanche,
lorsque les pouvoirs sont encore latents, la durée de leurs
effets peut varier de quelques secondes 4 quelques minutes.

Quelques
POUVOIrs psis...

Les quelques pouvoirs psis décrits ici sont les plus communs.
Cette aide de jeu n'est pas exhaustive (trop peu de place...)
et le Gardien pourra prendre exemple sur ces modéles pour
créer tous les pouvoirs qu'il désire. Néanmoins, il devra
veiller 4 ce que ceux-ci ne soient qu'une augmentation
des capacités sensorielles de I'utilisateur ou le résultat
d’une certaine maitrise de la matiere.

Agitation moléculaire
Déclencheur(s) : stress, danger de mort ou perte de
plus de 5 points de SAN.

Perte de SAN : 1/1d3 par seconde.

Effet : durant (POU) secondes, le psi peut influer la
matiére qui 'environne. Il fait vibrer les molécules d'eau
(comme un four & micro-ondes) sur une onde émise par
sa glande pinéale. Tous les étres vivants dans un rayon de
(POU) métres sentent leur chair et leurs organes devenir
instables et briilants. Ils perdent tous 1d6 point(s) de Vie
par seconde, tant qu'ils restent dans 1'aire d’effet. Le psi
ne subit pas les dommages infligés par son pouvoir.
Durée : 1d6 seconde(s), puis (POU) secondes au
maximum lorsque le pouvoir est contrdlé.

Altération personnelle
Déclencheur(s) : rapport sexuel, méditation ou perte
de plus de 5 points de SAN.

Perte de SAN : 2/1d6 par minute.

Effet : ce pouvoir est similaire au sortilége du Grimoire
Inférieur, “Altération physique de Gorgoroth” (page 148

des régles). Il permet au psi de changer sa structure
moléculaire et de modifier sa forme 2 volonté, tout en
conservant ses aptitudes . [1 restera cependant de chair et
sa FOR, sa CON, son INT et sa DEX ne changeront pas. Sa
TAI pourra augmenter ou réduire de la moitié de son POU.
Durée : 1d6 minute(s).

H p nose

Déclencheur(s) : stress, enfermement ou perte de plus
de 3 points de SAN.

Perte de SAN : 0/1, puis 0/1 par POU minutes.

Effet : le psi est capable de modifier momentanément la
structure moléculaire de sa propre rétine pour lui donner
des capacités hypnotiques. I] peut alors, au cours d'une
discussion prolongée (minimum dix minutes), tenter
d'hypnotiser son interlocuteur. §'il réussit un jet sur la
Table de Résistance opposant son POU 4 celui de son
interlocuteur, ce dernier sera hypnotisé pour les (POU)
minutes  venir. Une fois ce laps de temps écoulé, un
nouveau jet sur le Table de Résistance est nécessaire pour
prolonger I"hypnose.

Durée : (POU) secondes, reconductible.

inturtion animale
Déclencheur(s) : stress, suspicion ou perte de plus de
3 points de SAN.

Perte de SAN : 0/1, puis 0/1 par heure.

Effet : pour utiliser ce pouvoir, le psi doit sentir I'odeur
de la victime ou la toucher. Il est alors capable d'augmenter
ses perceptions olfactives ou tactiles pour analyser la sueur
du sujet : selon son odeur ou sa substance, il peut déterminer
approximativement ce que ressent (2 chaque seconde) la
victime. Il peut s'agir de peur, de I'excitation due & un
mensonge, de |"attirance sexuelle, etc.

Durée : 1d6 minute(s).

p.€.D. (perception
extradimensionnelle)

Déclencheur(s) : choc physique, relaxation profonde
ou perte de plus de 10 points de SAN.

Perte de SAN : 5/1d6 par minute.

Effet : ce pouvoir permet au psi d'utiliser au mieux ses
facultés sensorielles. Il parvient alors & percevoir certaines
dimensions ou créatures qui coexistent parfois avec notre
monde et qui restent d'ordinaire imperceptibles aux yeux
du commun des mortels. 11 peut s'agir des limbes (cf. régles
page 154), des angles du temps dans lesquels se réfugient
les Chiens de Tindalos, de Vampires Stellaires, etc. Les
perceptions du psi ne sont pas altérées si le lieu dans lequel
il se trouve n'a aucun contact avec d'autres plans.
Durée : 1d6 minute(s).

p.t.s. (perceptio
extrasensorielle
Déclencheur(s) : chuchotements, stress ou perte de
plus de 3 points de SAN.

Perte de SAN : 0/1d3, puis 0/1d3 par heure.

Effet : les capacités sensorielles du personnage sont
décuplées. 11 peut ainsi entendre une conversation  voix
basse qui se tient 2 (POU) métres de lui, associer une odeur
précise & un individu ou voir parfaitement un détail a une
centaine de métres, etc. il utilise ce pouvoir dans un lieu
particuliérement bruyant, le volume sonore deviendra
insupportable et le mettra K.0. pour 1d6 minute(s).
Durée : 5d6 minutes.
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Machines
et sorciers

Tl existe deux moyens de stimuler artificiellement la glande
pinéale pour qu'elle retrouve peu 2 peu ses facultés. Dans
“From Beyond”", Lovecraft laisse entendre qu'une machine
serait capable de produire des ondes  trés basses fréquences
pour solliciter |a glande. Les sujets pris dans son champ
d’action ressentent immédiatemnent les premiers effets et
deviennent des psis aprés coup, sans qu’une seconde
expérience similaire ne soit nécessaire.

Par ailleurs, certains grimoires contiennent un sortilége
permettant, aprés un long rituel, de développer la glande
d'un individu. Le succes du sort est évidemment plus
probable si le sujet est consentant, mais ce n'est pas
obligatoire.

Campagnes

Les psis dans L Appel de Cthulbu peuvent apparaitre 2
toutes les époques du jeu.

Durant I'ére victorienne, une campagne peut parfaitement
s'articuler autour de meurtres mystérieux, perpétrés par
un psi qui ne contrdle pas ses facultés. Ces assassinats
étranges pourront donner lieu 3 une enquéte londonienne,
genre “traque d’un nouveau Jack I'éventreur” Les pouvoirs
du psi ne pourront étre expliqués rationnellement. Il serait
préférable qu'il en meure ou qu'il devienne fou et soit
enfermé dans un asile.

Dans les années 20, les investigateurs seront plus facilement
confrontés 4 I'un des nombreux “médiums” en vogue a
I'époque, qu’on rencontrait dans les salons mondains. Si
la plupart sont des charlatans (exceptionnellement des
sorciers...), il est imaginable que 1'un d’eux soit en réalité
un psi naturel, dont la glande pinéale commence
seulement & s'activer. Qu'adviendra-t-il si, au cours d'une
séance de spiritisme, ses pouvoirs se déclenchaient
violemment ?

Enfin, les années 90 restent sans doute 1'époque la plus
adaptée 2 une campagne. Certains services secrets ont fait
des études sur les psis, notamment le G.R.U. (service de
renseignement russe) et le K.G.B. En effet, dés les débuts
de la Guerre Froide, les pays de 'Est ont lancé des
programmes de recherches pour comprendre les psis et les
utiliser, en particulier dans les sous-marins (pour mettre
en place des réseaux de communication par télépathie).
Tous les résultats n’ont pas été concluants, mais il est
imaginable qu'a cette période, le G.R.U. et le K.G.B. aient
mis au point la fameuse machine qui stimule la glande
pinéale. Depuis, le bloc de I'Est s’est effondré, la machine
a d étre détruite et la plupart des psis sont morts. Il doit
tout de méme en rester quelques-uns, qui sont aujourd’hui
des vétérans isolés et vieillissants....

Delta Green 7 Non, je connais pas...
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Wizards of the Coast Magic, The Gathering Magic, L'Assemblée sont des marques deposeées par Wizards of the Coast Inc. Les toumois
homologués de Magic donnant acces au classement DCI sont soumis aux régles editées par Wizards of the Coast France et Wizards of the
Coast USA. Les régles sont déposées chez Maitre Augeard, huissier de justice a Paris. Le reglement complet des opérations est adressé a
titre gratuit 3 toute personne qui en fait la demande en s'adressant soit au siége de Wizards of the Coast France, soit auprés de

l'organisateur du toumoi.
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