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POLARIS

P A R U S
. la (arte des Fonds Marins (Poster d’1,2om de large).
¢ Le Guide des Profondeurs (141 cités décrites, leur systéme
politique, les alliances, la composition de leur flotte, etc.).
» Pirates (toutes les confréries, les lois du milieu, les secrets
du Pacifique, etc.).
» Dossiers Confidentiels (scénario et secrets sur les confré-
ries pirates, supplément réservé au MJ).
= Equinoxe (tout sur la Cité Neutre, de ses souks aux Veilleurs
et au Culte du Trident plus une introduction a une campagne
qui vous fera découvrir le monde des profondeurs et ses
intrigues).
» Kit de Survie (du matos, tout plein de matos).
= Gaia (une campagne qui vous entrainera a la surface).
» Ecran 2° édition (il regroupe les tableaux indispensables au
maitre de jeu, ainsi que 3 nouveaux scénarios).
» Hégémonie (description de la puissance la plus importante
du monde de Polaris, ainsi que le deuxiéme volet de la cam-
pagne d’Equinoxe).

A P A R AT TR E

» Surface (hostile, dangereuse, un supplément pour vous per-
mettre d’évoluer sur la terre ferme, qui vous dévoilera de mys-
térieuses cités, de nouvelles créatures, des complots de
grandes puissances, etc.).
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; l%"Mer 99
« Volcania (description compléte d’d sous-marine, mode

de fonctionnement, organisation, prodliction;idées dé‘.’céna-
rios, le meilleur moyen de gérer Polaris au quotidien).

Janvier/février 99

« Recueil de scénarios (4 scénarios fondés sur des légendes
des fonds marins, frissons garantls pour vos joueurs qui devront
affronter l'matmnnel et leurs plus profondes terreurs)

‘Mars 99

» Encyclopédie océanographigue’(+ de 100 nouvelles espéces
animales et végétales répertonées par les savants d’ Eqm—
noxe). X -

= Avril 99
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['baek staeb] (lit) I : Coup de poignard dans le dos.
2 : Compétence des voleurs dans AD&D.

70 minutes de
bonheur

ous allez rire. Il ne se

passe pas un seul jour

sans qu'un pigiste

vienne me voir en me

disant : “Tiens, écou-
te ¢a, c’est une vraie merveille”. La
derniere fois, vous vous en souvenez
certainement (en tout cas moi si !),
¢’était un CD d"ambiance pour Hell on
Earth. Une merde. Et cette fois, c'est le
dernier album de Zebda. Vous nallez
pas me croire : ¢’est un chef-d’ceuvre.
En plus, ¢a change du rap : c’est de la
musique ! Leur précédent tube, “Le
bruit et I'odeur”, était déja pas mal
mais avec des titres comme “Ca va pas
étre possible” avec Dieudonné en

guest star, on ne peut s’empécher
d’écouter le CD en boucle.

Zebda : “Essence ordinaire”

CROC

|
|

Pour gagner ta figurine de Pithbull (non

peinte), rendez-vous p. 95.

Concours POLARIS

Tout le monde n’a pas envoye de crevettes
mais les réponses les plus amusantes
nous ont ete envoyees par :

Nicolas Legras (Arcachon),
Claude Martin (Senlis),
Josette Letouneur (Montgeron), Philippe Boussard (Dampierre-sur-salon),
David Perotto (Demain)
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Bagckstab : Doi est venu l'idée de 7" Sea ?

John Wick : Avant méme de penser faire un jeu de cartes sur les samu-
rai, nous €tions intéressés par un jeu de cape et d'épée et de pirates. Avec la
création du jeu de cartes LR, nous avions reporté ce projet. L'idée ne nous
a pourtant jamais quittés. Apres la sortie de LSR, nous avons réfléchi 2 un nou-
veau jeu. Tout a commencé par un défi lancé par ma femme lors d'un diner.
Selon elle, notre prochain jeu de role devait traiter de la restauration anglaise.
Cette période m'a d'autant plus enthousiasmé qu'elle marque un retour 2 la
romance et it 'aventure. Elle marque aussi I'ige d’or des pirates et des mous-
(uetaires.

B : Quelle période historique avez-vous retenu pour 7" Sea ?
JWV : De la méme fagon qu'avec LR, nous avons pris certaines libertés vis
avis de I'histoire. Le continent de Théah ressemble en gros a 'Europe du XVII*

siecle. Chacune des nations est présentée i 'apogée de sa puissance.

B : Quel est votre principal soucis pour 7" Sea ?

JW : Quand nous avons fait L5R, notre principal soucis était de rendre justice
au Japon et aux samurai, en présentant Rokugan de la fagon la plus détaillée pos-
sible, en évitant au maximum les clichés. Dans le cas de 7" Sea, ce sont les
joueurs européens qui nous concernent le plus. Leur avis est essentiel pour nous.
(...) Quand les lecteurs de Backstab liront le chapitre consacré 2 “notre” Fran-
ce, je ne souhaite pas recevoir des lettres (rires).

B : Quelles sont les principales nations du continent de Théah ?
JWV : Notre version mystique du Royaume Uni s'appelle Avalon. Outre I'évi-
dente influence arthurienne, nous avons manipulé un peu I'histoire. Elisabeth

\/
N WICK

I remplace ainsi Charles II  la téte de I'Angleter-
re. Ce choix n'est pas un hasard. Elisabeth demeu-
re 2 nos yeux le monarque le plus intéressant et le plus
dramatique de I'histoire anglaise.

Le royaume de France a éé rebaptisé Montaigne. Il rassemble
entre autres Louis XIV et ses mousquetaires, dans la plus pure tradition des romans
d’Alexandre Dumas.

Un peu plus & Pest, on trouve Eisen. Cette Allemagne est un pays en sérieuses
difficuliés. La Guerre de Trente Ans a prélevé un lourd tribu et la situation poli-
tique v est particulierement explosive.

Encore plus 2 I'est commencent les terres d'Ussura. Cette partie du continent
de Théah est certainement celle dont nous sommes les plus fiers. C'est aussi
celle pour laquelle nous nous sommes le plus appuyés sur la mythologie. La
Russie de Théah est sans conteste le lieu le plus magique de 7th Sea.

Les principautés de Vodacce, plus au sud, évoquent quant a elle I'ére des domi-
naci italienne.

ATextréme nord de Théah se trouve la Ligue de Vendel. Bien que ce pays qui
correspond 2 la Scandinavie ait perdu son héritage culturel, il est a bien des
égards, en avance sur son temps. L'époque du jeu correspond en effet 2 une gran-
de mutation. Le peuple se détourne de la religion au bénéfice du nationnalisme.
Sous certains c6tés, la Ligue de Vendel ressemble beaucoup aux Ftats-Unis d'’Amé-
rique, méme si cette analogie ne soit pas la meilleure que je puisse trouver pour
illustrer mes propos. L'argent est au centre des préoccupations de cefte nation.

Finalement, nous avons Castille, notre version de I'Espagne. Cette nation est
trés importante pour Théah puisqu’elle abrite le siege de I'fglise.

osed. '

151 hazard!

B : Comment avez-vous abordé la religion 7

JUV : Une des choses que nous avons voulu éviter de faire avec Théah est de dia-
boliser I'gise, car c'est bien trop facile. Dans notre monde de jeu, nous avons
voulu aboutir 2 quelque chose de différent, de constructif. Naturellement, nous
avons fait de nombreuses recherches avant de prendre des décisions. Pour ce
faire, nous nous sommes intéressés aux origines de la chrétienté. Que ce serait-
il passé si les gnostiques avaient dicté I'évolution du catholicisme ? La réponse de
7" Sea est que I'Eglise encouragerait ses fideles 2 rechercher Dieu au travers de
ses créations. Du méme coup, I'Eglise devient tout de suite plus humaine. En
financant toutes sortes
d'expéditions, elle
devient de fait le patron
des scientifiques.

B :Alafaonde ISR,
est-ce que le continent
de Théah compte des
nations mineures ?

Suite p. 10




Haunted Shadowa

NN BOLTON

I(‘ r ﬁ lr) Poattacé par Neil Gaiman

Frrf (er‘_)!'li

e connais plus d'un amateur de RuneQuest qui, en lisant ce titre, doit

Hero Warg

The Glorioys Reasceny

(I.f ‘nI

étre alléché. Greg Stafford, apres plus de quinze ans de promesses, se

L serait-il enfin décidé a publier LE supplément mythique permettant de gérer
ce conflit majeur de Glorantha, régles de Quéte Héroique a I'appui ?

.G Eh bien, pas vraiment. . . Sous ce nom un peu trompeur se cache, en fait,

une série de livrets en publication amateur de notes semi-rédigées de Greg,
en attendant une version définitive promise pour le Printemps 1999.

Les deux premiers livreis, The Glorious Reascent of Yelm et The
Fortunate Succession, fournissent des précisions inédites sur Yelm et
I'antique empire de Dara Happa. Le troisieme livret, The Missing Lands,
’ plus abouti que les deux autres (on sent la patte de Sandy Petersen), se penche

sur les océans, le peuple des mers, les iles et le continent de Pamaltela.

Point de Hero Wars fa-dedans, mais un matériel trés intéressant malgré tout.
Pour en savoir plus, rendez-vous sur internet 2 I'adresse suivante :
www.glorantha.com.

Noceg d’drgent

omme vous le savez déj, TSR et D&D féteront
leur vingt-cinquieme anniversaire en 1999.
Pour préparer cet événement, TSR a interrogé
des milliers de joueurs afin de déterminer
leurs produits préférés. Ceci fait, la prochaine
étape consiste & les réécrire et a les publier.
1999 marquera ainsi le grand retour de
Keep on the Borderlands, Against the
Giants, White Plume Mountain et de la Préacntée parle Acénariate
campagne Dragonlance. On vous en reparle
des quon les recoit.

de Sandman

Neil Gaiman, Haunted
Shadowa raaaemble lea

Jeu de ml meilleurea ocecuvrea du
9 dmncile xe célebre peintre John
Bolton.

n vous en avait parlé dans le Cette "Art of” en hardcover
O(lcrnitr numéro de Backstab g
mais, contre toutes attentes, Unknown
Armies n'est toujours pas disponible
en magasin. L'explication est trés
simple. Cet excellent jeu de roles a
changé de propriétaire par deux fois
en moins de quatre mois. Apres
Archon Gaming et Pagan Publishing,
c'est finalement Atlas Games qui hérite
de ce jeu signé Greg Stolze et John
Tynes. La sortie du livre de base est
prévue pour janvier prochain. Quant
2 One Shots, ce recueil de
scénarios suivra peu apres. Patience
donc.

eat compoaée de plua de 50
dena plua Acomptuecusrea
peintureas de femmen de

John Bolton (vampirea,

4 -
démonen et guerrierea)
o, -
toutea plua érotiquea, rexy
et dangereusen lea unea que

les autrea!
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Suite de la p. 8

JWV : Pas vraiment. 11 y a certes une fle au
sud de Castille...

B : Etles pirates ?

J\N Au-deli de lavision développée par les films d'Errol Flynn, il y a de nom-
breux aspects concernant les pirates qui, 2 ma connaissance, n'ont jamais ¢té
traités dans aucun jeu de role américain. A titre d’exemple, au XVII* siecle, chaque
navire pirate était une nation i part entiére, une sorte de démocratie flottante. Les
pirates signaient des contrats qui ressemblaient beaucoup 2 des constitutions et
ils avaient leur propre version de la sécurité sociale (un pirate qui avait perdu
une jambe recevait une paye plus importante, etc.). Lile située au sud de Castille
était I'occasion révée de bitir une nation pirate pour montrer tous ces aspects.

B:in marge des nations, y a-t-il des organisations secrétes ?

JWV : 0ui. Le XVII siecle marque en effet la naissance des premitres sociétés
secretes (les rosicruciens, les bavarois, etc.). D'autre part, il y a de nombreux
clubs de gentlemen qui organisent toutes sortes d'expéditions. Rappelons qu'a
I'époque ol nous nous situons, le monde reste encore a découvrir. D'innom-
brables énigmes attendent d'étre résolues.

B : comment comp-
tez-vous gérer lasto- |
nfline de 7" Sea ?
JW : Nous allons
faire évoluer I'univers
de 7" Sea 2 travers
plusieurs  médias.
Pour commencer,
nous allons publier
des rapports bimes-
triels sur le continent
de Théah dans le magazine Ronin. Prochainement, sur notre site web, nous
aurons des pages spécifiques. De la méme fagon quavec I'Tmperial Assem-
by, les joueurs et meneurs de jeu s'inscriront au fan club 7" Sea. Munis de leur
mot de passe, ils pourront alors accéder & ces pages internet dans lesquelles ils
pourront s'informer et interagir avec Théah. (...) Avec 7" Sea, les joueurs et
meneurs auront véritablement la possibilité de faire évoluer le continent.

B : A quoi ressemblera le systeme de jeu de 7" Sea ?

: Les gens qui jouent 2 LR et qui acheteront 7" Sea se sentiront chez
eux. Ils sauront exactement comment y jouer. Pourtant, les deux systtmes de
jeu ne sont pas identiques. De nombreux concepts sont identiques (garder des
dés, augmentations, etc.). Le systeme de compétences est quelque peu diffé-
rent. Il permet, non, encourage les joueurs 2 faire des actions dignes des
meilleurs films de cape et d'épée. Dans une bagarre de taverne, un personna-
ge pourra assez facilement grimper sur une table, traverser la piece accroché
aun lustre avant de saisir avec ses jambes son ennemi installé au balcon.

(...) Chaque personnage est défini par cing traits comme dans L5R. Leur déno-
mination a é¢é changée. Atitre d'exemple, le Vide s'appelle le Panache.

B : Qu'en est-il de la magie ?

: Lamagie est réservée aux nobles. Elle se transmet par le sang. Chaque
nation dispose de son propre style de magie.
En Vodacce, la magie, basée sur le destin, est réservée aux femmes. Les sor-
cieres du destin ont le pouvoir d'observer les fils du destin, de comprendre les
relations qui existent entre les gens et méme de manipuler ces liens.
Dans le royaume de Montaigne, la Portée est une magie viscérale. Elle consis-
te 4 percer des ouvertures dans la réalité pour se rendre dans un autre lieu. Par
exemple, toi et moi sommes en train de parler au téléphone et tu disposes de
quelque chose qui m'appartient. ]'aménage alors une ouverture pour te rejoindre
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etrécupérer mon
bien.

En Avalon, on pra-
tique la magie du
glamour, la magie |
des sidhes. Les St
magiciens d'Eisen manipulent quant i eux I'acier. Dans lu territoires de la
Ligue de Vendel, il ne reste qu'une poignée de chamans qui pratiquent la magie
runique.

En Castille, on ne pratique pas la magie. La magie n'est pas naturelle, ce n'est
pas une création de Dieu. Par contre, si Montaigne est le centre de la culture,
Castille est le centre des sciences, du progres. Dans leursvilles, ils ont des hopi-
taux dans lesquels les nécessiteux peuvent se faire soigner.

(...) Je n'ai jamais ét€ satisfait par la magie qui n’est pas vraiment puissante. Dans
la quasi totalité des romans et des mythologjes, les plus puissants personnages
sont toujours les magiciens. Seuls quelques jeux de roles adoptent ce princi-
pe. 7" Sea est 'un d’eux. Dans un soucis d'équilibre avec les autres person-
nages, la magie est trés puissante, mais aussi tres dangereuse.

B : Et les Amériques ? Ot sont elles passées ?

JVV 21l n'existe pas i proprement parler dautres continents. Il y a certes quelques
pays dans la septieme mer... 1y a d'ailleurs beaucoup d'histoires concernant cet-
te septieme mer. On dit que le ciel et les étoiles s’y déplacent dans le sens inver-
se, le soleil se levant 2 I'ouest et se couchant @ l'est. La septieme mer est un lieu
qui n'a rien de naturel. Les marins s'efforcent de la naviguer dans I'espoir d'ex-
plorer ce qui se trouve au-deli d'elle.

B : A partle jeu de rle, sur quels médias 7" Sea s'appuiera ?

JWV : En aoiit 99, nous sortirons un jeu de cartes intitulé No Quarter. Ce
sera un jeu de combat naval. Il sera rapide et impliquera un grand nombre de
mouvements tactiques. L'ambiance sera trés “Errol Flynn”. Les héros du jeu de
cartes auront les mémes traits que ceux du jeu de roles de telle fagon que les
joueurs puissent adapter leur personnage de 7" Sea pour le jeu de cartes.
Nous publierons aussi des romans. Ils sortiront en méme temps que le jeu de
roles. Pour ce qui est des autres projets, nous envisageons déja une bande des-
sinée, un jeu de combat avec figurines et un jeu de vidéo.

« LOR

B : Les lecteurs du Way of the Lion ont été tres dégus de ne rien trouver
sur les kolat. Comptez-vous un jour publier quelque chose sur eux ?

JW : La meilleure réponse & cette question est : probablement jamais. Par
contre, il ya peut-tre déja des informations sur les kolat dans les suppléments
de la gamme. Sovez vigilant.

(...) Quand quelqu'un me demande ce que sont les kolat, je réponds générale-
ment : ce que vous avez besoin
qu'ils soient. Nous avons créé
L5R pour que ce soit un jeu
plus utile que factuel car, si
nous disons que les kolat sont
ceci, les meneurs seront
contraints de respecter cet
éerit. Tarégle d'or de SR est
: Rokugan est ce que vous avez
besoin qu'il soit. N'attendez
pas de nous des édits, mais
plutdt des propositions,

Pour information, 7"
Gea est prévu pour
avril 1999.




Un zoli
cadeau

ous étes fan de Dragonlance,
Vlﬂlli?\ vous avez malheureuse-
ment pris le train en route. Vous
aimez les illustrations d’Elmore,
Parkinson et Easley, mais vous

aissez la genese du Monde

de Krynn. Réjouissez-vous donc
puisque TSR réédite enfin le
célebre Art of Dragonlance,
épuisé depuis longtemps. Méme si les illustrations d’Elmore vieil
a mon goiit, The Art of the Dragonlance Saga est d'un intérét indé-
niable pour tout fan des écrits de Weis et Hickman.

Crimgon Skies

e tres original jeu de plateau de FASA devrait sortir en ce début d'année
99. Puis viendra le jeu vidéo sur le méme theme (les de sortie
auraient di étre iny plus fort
que le CD). Pour mémoire,
méme principe que Battletech : un simili w
béton et des personnages-joueurs que I'on garde d'un combat sur I'autre. Ce
n'est pas du jeu de roles mais ¢'est tres sympa tout de méme, Le theme ? Nous
eme guerre mondiale mais le ciel n'est

estun jeu de plateau basé sur le
ume avec un h';l(' I'!'ll]lll! €n

sommes quelques année s la deuxie
pas exempt d'avions plus ou moins nazis. Le matos utilisé est des plus d

(aussi bien les avions que I'armement) et les dommages devraient ¢

comme un autre jeu de chez FASA, Renegade Legion. Les amateus

déja que cest du solide ! Les autres devront attendre une critique détaillée. ..
Peut-¢tre dans le prochain numéro de Backstab.

[ e crogg—over
le plug hot de
I'anhée 99 |

a pulpeuse Lara Croft et la
de toutes les
comic books américains, s'associent dans

blade, la plus s

un comic publié par Sémic France. Réalisé par
Michael Turner, ['auteur de Fathom, Witchbla
de/Tom! der est attendu pour janvier pro-
chain en kiosques. A quand le jeu vidéo Witch-
blade ? Une affaire 4 suivre.

Witchblade/Tomb Raider - Sémic France - 24 F

Le gothique, I'électro, I'indus ont
enfin leur magazine
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N’ ayez
chdihte
trekkies,
Backstab
est la pour
ToutT vous
expliquer

oulversifié par une rumeur per-
sistante relayée par certains
- magazines spécialisés, les

quelques fans de Star Trek de la rédac-
tion ont pris leur baton de pélerin et sont
partis interroger le big boss de chez Last
Unicorn Games pour savoir si, oui ou
non, on pourrait toujours trouver du
Star Trek Next Generation RPG
dans les boutiques francaises. Il semble-

racontant n'importe quoi ? Ca fait tou-
jours désordre.

Backstab : “Les rumeurs actuelles préten-
dent que le jeu de roles Star Trek ne

plus distribué en France, est-ce vrai

Last Unicorn Games : “Non. Les distribu-
teurs américains peuvent trés bien vendre
Star Trek Next Generation RPG en
France. Les boutiques de jeu francaises
peuvent le commander chez le distribu-
teur frangais Millenium.”

BS : “Y a-t-il des traductions prévues
pour Star Trek Next Generation
RPG ?“

LUG : “Les Allemands travaillent actuelle-

ment dessus (NDLR : la société Pegasus).
Pour ce qui est de la France, nous
sommes en cours de négociations. Je ne
peux donc rien vous dire pour le
moment (NDLR: Jeux Descartes #?)."

BS : “Qu’en est-il du prochain jeu de
roles Dune RPG ?’

LUG : "1l sortira en avril prochain. Com-
me pour Star Trek, nous avons le droit
de le distribuer dans le monde entier. Il
se présentera sous la forme d'une ouvra-
ge de 280 pages, couverture dure. 11 utili-
sera le méme systéme de jeu que Star
Trek Next Generation RPG.”

Remplisgez—moi
les ballagts |

a surface dans le jeu de rdles Polaris, c'est un peu
comme le Jardin d'Eden, Adam, Eve, le serpent, la
pomme, Dieu et sa chaise longue en moins. Plus

sérieusement, le prochain supplément Polaris,

intitulé Surface, est consacré a I'enfer terrestre.

Comme vous vous en doutez, il ne s'agit pas

vraiment d'un guide touristique classique.

Outre la faune, la flore et

la description des

principales régions,
Surface propose

un systeme de
création de
personnages natifs, du matos, sans oublier
quelques effets Polaris et mutations spécifiques

a la surface. Au final, un pavé qui ouvre de
nouveaux horizons.

THAIN
Les barbares en kilt débarquent dans Demonworld. Le peuple de Thain n’est autre qu'une
association de tribus barbares qui véneérent des totems animaux et dont le comportement au com-
bat ressemble 2 'y méprendre & celui de Mel “Schtroumpf” Gibson dans Braveheart. Coté principes
de base, de nombreuses unités sont associées i un animal et gagnent des bonus correspondant (genre, aigle
pour voir plus loin ou sanglier pour charger son adversaire). C6té “look™ on découvre de gros sangliers qui

servent de montures (une case), de trés gros sangliers qui servent aussi de montures (2 cases) et de TRES TRES
oros sangliers qui servent d’autobus (4 cases ). Autant dire que les dragons de tous les peuples précédents vont se
faire fouler du pied par ces malades. Vivement fin janvier !

GOBELINS

Prévus pour beaucoup plus tard, les gobelins ont déjia déferlé sur les tables de la version originale allemande du
jeu. C'est done 2 Essen que 'on a découvert les mini peaux vertes et leurs amis chitineux. Comme si les sangliers
géants de Thain ne suffisaient pas, on trouve chez les gobelins une araignée de 7 (1) cases qui porte sur son dos un
véritable petit bastion. Les troupes plus légéres sont aussi de la partie, tels les chevaucheurs de puces qui sautillent
2 qui mieux mieux et les araignées et scorpions en tous genres. Rumeur : on pourrait inclure les gobelins dans les
armées orcs sous la désignation “Clannget”. Pincez-moi, j'espere que je réve. ...
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L% 1500¢ PARIS

ouveRrRT -du (pAKs.\I AU

L’OUTREMONDE

. @ =
I' CEUX QUI TAPENT DESSUS 7 . t.\ imaNche Jde .

Pour trés bientdt (vous aurez & peine pu acheter les quatre pre- . 2. T : ST :

miers suppléments en frangais ; voir critiques dans ce numé- 11 h A .00 h

ro), le guide de I'Outremonde vous présentera dans le
détail, et avec une précision scientifique que seuls les Kuni
peuvent atteindre, tout ce que ce territoire désolé accueille de

‘?’ (I P » ¥ . 2
: ”‘*\ créatures gerbatives. Ft histoire de faire bonne mesure, le livre . meTRoO ‘F a.c T) L L e

» duclandu ( rabe sera aussi de la partie. Pour tous ceux qui pen-

; M":m que les Crabes étaient soit incultes soit sales (voir les deux), "soRTie BOUR b ON
2 supplément est un must. d e

(A PARTIR: de 19h, eNTRée par Le s

RUe |acques .coeur )

Tel O01.66,.56.96.66
Fax 01.66.56.07.67

CARTES & L’UNITE :
MAGIC, LER, DOOMTOWN,

LEGEND OF BURNING SaNDS,
HADOWRUN...

ﬁgurmes Rackham de magiciens vous

trouverez donc, non pas le systeme de demos ( A PARTIR de 19h00 ):
combat (que vous devez posséder en
assez d'exemplaires pour en tapisser les Les mercred Soiks: BURNING SANJS
murs de votre chambre), mais le
systeme de magie et tout ce qu'il faut Les vendred) SOIRS: bOOmT OUWN

pour blaster ses adversaires de facon mystique. Ca tue autant, mais
c'est plus propre et ¢a tache moins le tapis du salon. Bonne bourre.

TOURNOQIS de

m m%“ e CONFRONTATION

veNeZ vous AFFRONTeR

ous ne le savez peut-étre pas, mais la langue de Moliere était déja utilisée IaNs Les arenes

a I'époque des australopithéques (si si j'vous jure !). Les plus vieux

LERODe P IO IEIE S WERE CONFRONTATION

vampires remontant i une période quasiment aussi ancienne, on aurait
pu s'insurger contre I'utilisation abusive de la langue de Shakespeare pour la
troisieme édition du célebre jeu de White Wolf. Hexagonal corrigera fort
heureusement le tir en mars prochain, histoire que les Cro Magnons francais
puissent en profiter a leur tour. On vous en reparle dés que notre rédac’ chef
yréhistorique est de retour de cure thermale. En clair, Vampire 3™ Edition en > \
e ' AU O 66 56 9T
francais, c'est pour mars 99.

eN décemBRe : NOMAJES TUDHIE
A M P l R - TOURNOIS de earTe Tous Les wee

de NomAdesN

ReENSeICNeMeENTS €TINS

THE [TASQUERADE

eT Tous Les mercredis.

- JCMONSTRATIONS Tous Les jours

jeux de plaTeau ou jeux de role.
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Les
aggociations
ont leur
cirque

e 20 décembre 1998. Tournoi
multi-jeux organ

heed is Bob

y (AIR CONNU)
ean Murphy est un mec bien. Le petit probleme ¢'est qu'il est un peu lent a faire ses
devoirs. Quand la maitresse d'école s'appelle Bob, on peut comprendre. mais quand il
s'agit d'une blonde armée de deux fréres jumeaux, Bob et Robert, avec des bonnets de
100D, on est en droit de se poser des questions. Enfin bref, tout ¢a pour dire que le pére Sean
vient de se faire doubler par son éditeur. Peregrine vient tout juste de lancer un netzine sur le
jeu de role Le Monde de Murphy. Pour recevoir ce dernier. baptisé Aerie, adressez un petit

Monsieur Bertel, 11 rue du Liban,
(0 Evreux.

e 23/24 janvier 1999 Le club
de jeux de simulation du Troll
fontbéliard organise sa
cinquieme convention.
Renseignements : Troll Penché, UTBM,
rue du chiteau, 90010 Belfort ce
club.troll@utbm.fr

vingtieme anniv dela
convention Supaero.
Renseignements : Club de jeux de

simulation, association des de
L'Ensae, 10 avenue E. Belin, 31055
Toulouse cedex 4 ou
jeuxsimu@supaero.fr

‘ es 5/6/7 février 1999,

Nettoyage
de printemps
horg saison

n'est pas
imis de

oppeurs
(Phil Brucato) et de

ette vague de
hite W

el Arthaus dont le
but avoué est de publier les futurs
suppléments des jeux les moins populaires
du Loup Blanc, autrement dit Cha

e Dreaming, |

Wraith the Oblivion.

apeinep

annoncé ion du |

message email 4 : peregrine@ican.net

Le magoT e

épé est presque mort et il n'aura

il avale son

jeu de cartes pas

plus sordide, voire pas
- : drole du tout. Le
systeme de jeu est par contre largement suffisant pour
s'amuser quelques heures entre amis. Reste 4 savoir
si, entre amis, justement, on n'a pas quelque chose de
mieux 2 faire.

Le Magot de Pépé - Ludotech - 119 F

Perdus
,dane
I'egpace

I'occasion de la sortie en salle du film Perdus
Ad:iﬂh‘ I'Espace, les éditions Bethy publie un
ouvrage superbement illustré consacré a cet excellent
film de space opera tiré de la série télé culte des
années 00. Du casting au décor en
passant par les effets spéciaux, Pal [l

Cadigan nous fait partager les secrets &’
=W

PAT CABIGAN

ELivRE py,

de ce film réunissant entre autres .
William Hurt et Gary Oldman. Un
beau cadeau de Noél en perspective
pour ceux qui ont adoré le film.
Perdus dans I'Espace

- Bethy - 99 F
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qu'un seul héritier. Pour étre
"celui-1a" vous devrez lui passer ses
quatre volontés jusqu'a la
délivrance finale (moment ol
extrait
naissance). Le theme de ce

collectionner (il est bon le
filon hein ?) est on ne peut

de ( I

C'L‘.\'l bleu et ¢a vient de sortir. Su
couverture, on voit des jeunes fi

mangas avec des grands yeux et de lo

cheveux. Dedans, on trouve des jeunes fi
mangas avec de grands veux et de lo
cheveux. On trouve aussi des archétype
incarner. Ce sont plutot des jeunes fi
mangas aux grands veux el
cheveux longs mais, ¢a se trouve,
doit pouvoir incarner des jeunes fi
mangas aux grands yeux avec
cheveux courts. C'est ¢a la magie
jeu de roles. Critique dans le procl
numéro si on trouve quelqu'un pou
faire.
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ire, c'est que c’est en
ure bon le gros don-

que la finesse de I'équipe d’AEG nous

it
ctobre 98. Apres plusieurs heures
de voiture, la rédaction débarque
finalement a Essen ot se déroule une
des plus grosses conventions de jeu
allemandes. Au programme des festivités
boire, manger, faire la féte et,
éventuellement, tester des jeux. Au rang
des souvenirs impérissables, la soirée
donnée par Halloween Concept durant
laquelle George Stetar (Ultrapro) et Jean
Vanaise (Dractus Publishing) se sont

u début, le coup des deux decks de Magic
Acomprenam des cartes de toutes les éditions m'avait
semblé intéressant. Quand j'ai appris qu'il n'y aurait pas
de cartes bleus, j'ai trouvé ¢a dommage. Quand j'ai vu
les cartes choisies j'ai eu I'impression que I'on me prenait
pour un con. Quand j'ai joué, je me suis ennnuyé et
quand j'ai discuté avec Timbre Poste et qu'il m'a annoncé
que les cartes comprenaient des erreurs, j'ai su que
j'avais été pris pour un pigeon. Afin de vous épargner
cette plongée vers un abime de sentiments contradictoires,
n'achetez pas Anthologies. Ca vous évitera de payer 190
balles une merde et cela évitera que WOTC fasse n'importe
quoi pour les dix ans du jeu.

offrira tout de méme un peu plus... illustrés dans un magistral concours de

marguarita.

Salon [nternational
du Jouet 99

u 28 janvier au ler février 1999 aura lieu le 38eme Salon
International du Jouet au parc des expositions de Paris-
Nord Villepinte. Bien que cet événement passe
généralement inapercu du public, ce salon demeure LE rendez-
vous privilégié des professionnels. Aux cotés de Mattel et Hasbro,
on retrouvera cette années des sociétés telles que Wizards of the
Coast, Asmodée Editions ou Halloween Concept. Rendez-vous est
donc pris pour les magasins et autres professionnels et non moins

SALON

ERNMATIONAL

Anthologies - Wizards of the Coast - 190 F DU JOUET lecteurs de Backstab.
jh"-h .! a.r i [ ST ' - - [ I
B E-URE A P APy
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ez du jeu
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le nouveau roman de Philippe Tessier

En surface,

lmpossibledesurvme

Sous les mers
c’est encore pire.

En vente dans toutes
Ies bonnes boutigues de jen

de roles Polaris
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Blood Angels

e TOUT PETTT livret des Blood Angels pour Warhammer 40K nou-
L\-'clle mouture est paru. Notre critique vous disait tout ce qu'il pensait des
deux premiers “codex” et le codex Blood Angels est un micro produit : 24
pages. Pour 50 balles. No comment. . . Enfin si, malgré le prix, ce petit opus
est agréable 2 lire, joli 2 regarder et ma foi assez utile. Mais bon. ... 50 balles
tout de méme pour 24 pages, ¢'est 'Empereur qui doit bien se goinfrer

i3

wargdmerg

'._ - e pelit monde des pousseurs de cartons est tout re"lo:_‘_ neé
‘- voila t'y pas qu'ils pensent fortement 2 jeter tous |
X jeux sur cartes pour ne garder qu'un mince CD
coupable : Operational Art of War. Ce logiciel (pk
¢ aux puristes, méme si les débutants peuvent se la
‘commengant par les plus petits scénarios) perme
uler quasiment tous les conflits armés de la se
rre mondiale aux années 50. La précision est tert
Ir un scénario qui voit se combattre des armées enti
dre de bataille est précis a la mitrailleuse lourde p
f, c'est complet et cela demande une sacré habit
ur démarrer mais une fois en pleine bataille on ne |
 que séduit. :
srational Art of War - Talonsoft - 299 F

hhanced
remiere

ecipher nous propose, coup sur coup, deux
D "nouvelles” éditions de leur jeu phare : Star
Wars. La premiére version est la "Special" et
contient plein de nouvelles cartes. La deuxiéme
"Enhanced" contient juste 4 boosters et une carte d'un
des six héros principaux du film (Vader, Obi, Boba,
Luke, Leia et Han). Chaque héros est liveé avec son

aceessoires fétiche (Luke avec son sabre, Leia avec son
peigne, elc.) qui est censée augmenter sa puissance
(ce qui est vrai). Pour le reste, ¢'est surtout une bonne raison de faire
gagner des sous @ Decipher. Vu qu'ils en manquent, jetez-vous sur cette
bonne petite promo.

Pépé est riche, tres, tres riche.
Il est bien sympa mais il a décidé
de n'avoir qu'un seul héritier.

Saurez-vous lui faire assez de
leche-botte ?
Allez-vous faire les pires crasses
a vos freres et soeurs ?

En tout cas, n'oubliez pas de
mettre vos états d'ame au placard
car votre unique objectif est
d'obtenir ...

A\ I\

Le jeu de cartes qui
a tout pour plaire :

Le Magot de Pépé est un jeu de cartes pas a
collecfionner édité par LUDOTECH S.ARL.
14, rue Soleillet - 75 971 PARLS CEDEX 20.



En guise de cadeau de Noél (et aussi parce que les films

intéressants sortant actuellement sont peu nombreux), on a

décidé de vous concocter un petit best-off de I’année. Nos
coups de cceur, pourquoi ils nous ont plu. Ca tombe bien,
certains sont déja dispos en vidéo...

Ronin

LES SQmMourQis
occidentaus
d sshonorés

Cing anciens soldats de la guerre froide
sont réunis dans un entrep6t désaffecté par
une jeune irlandaise. Leur mission : voler
une mallette & un groupe d’hommes for-
tement armés. Qui est le commanditaire,
quel est le contenu, ils n’ont pas a le savoir.
Autant certains détails du scénario sont
criants d"authenticité, autant d’autres sont
gratuits ou incohérents. Idem pour la réa-
lisation, qui nous cloue littéralement au
fauteuil lors de la poursuite & contre sens,
a 180 km/h sur le périph” de Paris, mais
qui giche tout avec certains effets dignes
de Starsky et Hutch. Heureusement, le
casting colle parfaitement a I"'ambiance
glauque et parano du film. Ronin aurait
pu étre un véritable chef d’ceuvre du gen-
re, dans la lignée d'un Mission Impos-
sible, la stylisation en moins, I"authenti-

cité en plus, sans ces quelques défauts..

Cependant, les amateurs de polars tordus
et de films d’espionnage ne s’arréteront
pas a de pareils broutilles de maniaque.

Castor et Pollux

Les Joueurs

ne I’ar
de vivre du ’l()' er

Le milieu du poker underground, vu a tra-
vers les yeux de deux potes d’enfance,
maitres de haut vol et truands de petite
semaine. Un choix entre une vie droite
d’avocat, et un réve d’enfance
pionnat de er pro de L:
mafia, New York, et Atlantic City
Film envoiitant, réalisé et inter

1l talent, Les Joueurs cache sous

‘on morale trés poli-

tiqguement incorrecte. Je vous laisse la
surprise.
Rien ne vient gicher le plaisir que 1'on
éprouve a suivre les périples de Matt
Damon, parfait dans son role. Seule condi-
tion pour apprécier ce film : aimer les his-

toires de jeu. Pour ceux que le dossier

* Casino " avait laissés sur leur faim. ..

Nos films
de ’année

- =
Lost in Space

Des décors et des effets spéciaux de tou-
te beauté, Matt Leblanc (Friends) dans
un role de pilote baroudeur, Gary Old-
man en terroriste au language shakes-
pearien, des tenues créées par la costu-
miere de Batman, font de ce film un
excellent moment de cinéma. On re

te le manque de punch de la seconde moi-
tié du film, heureusement équilibré par le

cOté space op’ devenu si rare.

Blad

Un bon gros film d’action, n puis-
sance, avec un héros presque ridicule. Sauf
que les vampires sont exactement calqués
sur le WoD, et Wesley Snipes incarne un

pur concept de chasseur.

T 7 .
Neégociateur
Un thriller emporté, avec un duel
splendide entre le froid et posé Kevin
Spacey et I'efficace Samuel Jackson.
Avec des gentils pas treés gentils qui

pourront vous donner tout plein

d’idées pour vos scénars.

L’Arme Fatale 4

On avait pas pu le chroniquer, mais pour-
tant ¢’est un des meilleurs films de I'an-
née. De |'action survoliée, de I"humour a
haute dose, et un Jet Lee prodigieux en
parrain des triades. Incroyable, il s agit
d’une suite supérieure a ses pré

Las \eg_,'le Parano

L. univer

si bien décrit. Bien sir, ave
liam i la caméra, rien de plus norma

délires hallucinants, un film indispensable
pour votre culture alterative.

I
Le Suspect Idéal
Ce polar intimiste n’a pas marqué la cri-
tique a sa sortie. Pourtant, si sa réalisation
un peu hésitante, il s agit d’un scéna-
rio d’une qualité unique. Tim Roth l.l.i]l‘\
un role ambivalent au possible suffit a

re pardonner les quelques incohérences.

Starship Troopers
Beaucoup ont détesté, pourtant, il s’ agit
d’un chef d’ceuvre : insectes géants plus
vrais que nature, vaisseaux superbes,
humour décalé et clins d’ceil a nombre de
classiques (aussi bien la séric Beverly Hil-
Is que le culte Full Metal Jacket), ce film
a perdu a étre aussi riche. Le public com-
me la critique n’ont pas su pleinement
apprécier tous les messages passés en fili-
grane. Une fois de plus. Verhoevena v
trop haut.

m_‘.._a—l—l_. oA 6 A A A A A .‘.I_A.. =
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ECHANGE DE
SANG

Roman Varmpire de Doug Murray
Feuve Noir / Vampire
42F

uand deux Methu-
salems se cherchent
des poux, le sang

coule, les tétes roulent et les
Enfants de la Nuit roucou-
lent. Pour une sombre his-
toire de pouvoir, les habi-
tants du Monde des Ténéhres
vont une fois de plus res-

sortir des cercueils pour
semer la mort dans les rues
| de New York. A grand ren-
| fort de Disciplines supra-
8 normales, de 44. Magnum
et de bombes incendiaires,
les Enfants de Cain de
toutes générations et de tous clans vont se livrer 4 la
seule activité qu'ils font vraiment bien : tuer et tuer encore.
Saupoudrez le tout d'une touche de romantisme et d'une pin-
cée d'ésotérisme et vous obtenez ce roman dont le scénario
trés “jeu de roles” s'adaptera facilement 2 votre prochaine
partie. Agréable a lire quand on est fan, on signalera une
curiosité, |'auteur utilise les personnages du jeu de carte Vam-
pire : The Elernal Struggle.

Timbre Poste

AUCUNE ETQILE
AUSSI LOINTAINE

Roman de SF de Serge Lehman
Edité par J'ai Lu
69F

erge Lehman signe ici
son meilleur roman,
bien plus abouti que la

trilogie Faust. Arkadih réve
depuis son enfance de devenir
le meilleur naute de |'histoire.
Malheureusement son réve
s'évanouit lorsque qu'appa-
raissent les toboggans, des
portes dimensionnelles qui
permettent de voyager de
monde en monde instanta-
nément. Choisi par un vais-
seau, Arkadih va entre-
prendre le dernier grand
voyage spatial, se langant 2 la poursuite d'un mystérieux
artefact. Ce livre est une vraie réussite, on se laisse prendre
par le récit, émerveillé par le voyage fabuleux du jeune nau-

Serge Lehmap

crise

te. Ce roman fourmille d'idées qui sont autant de sources
d'inspiration pour des maitres de jeux futuristes, tant au
niveau des lieux que des créatures décrites. Un livre 2 lire
absolument.

Olivier Colffin
Inspi JOR : Star Wars, Alternity

LIBERTALIA UNE
UTOPIE PIRATE

Roman historique de Daniel Defoe
Edité par L'Esprit Frappeur
10F

vous rappellerez qu'il est le

pére de Robinson

Crusoe. Par contre, on sait
moins qu'il a aussi écrit une
Histoire Générale des plus
fameix Pirates sous un faux
nom il est vrai. L'Esprit Frap-
peur a eu l'excellente idée de
publier un extrait de cet
ouvrage. On découvre la
vie imaginaire du pirate
Le Capitaine Misson. 11
écume les mers d'Europe,
de 1 Jamaique avant de fon-
der une société libertaire 2 Madagascar. Ce livre nous plonge
dans le monde féroce des fréres de la cite, nous détaillant leurs
modes de vie et coutumes. Le MD trouvera nombre d'idées, voi-
re la matiére 2 une campagne. Ce livre ne s"adresse pas unique-
ment aux MJ de Capitaine Vaudon, les autres feraient bien d'y
jeter un ceil. En effet I'univers des pirates peut se transposer dans
nombre de mondes qu'ils soient médiévaux fantastiques ou futu-

ristes.

T out le monde connait cet auteur, en cherchant bien vous

Ofivier Colfin
Inspi JOR : Capitaine Vaudou,
Star Wars, AD8D, 7 Sea

20

es extraterrestres collectionneurs une odyssée au long cours 2 travers les
D de vieilles B.D... et qui tombenten  étoiles... Qui a dit que le space op’ ne

cloque 4 la moindre fumée de savait pas rigoler ? Deux idées de scénar
cigarillo. Résultat, 5216 petits dispersés par page, Ia plus incroyable collection
dans la nature, une planéte qui fout le d'extros jamais vue, des mondes déjantés
camp dans une autre dimension et une avec tout ce qu'il faut pour "faire vrai" :

* bre,vous 't pas pres droublier e

LA SINSE GRAVITE AU 21

Roman de Roland C. Wagner  Edité par Nestiveqnen/Horizons Futurs

A SJN <
B
GRAVITE ay 2]

DESOLATION

Roman de Stephen King
Edité par J'ai Lu
35F

tephen King nous emméne

dans une ville oll ni Dieu ni

Satan ne mettent les pieds. Leur
seul recours est un enfant, David, qui
détient des pouvoirs divins. David et
d'autres personnages se retrouvent enfer-
més dans une prison de Désolation. Cette
ville semble appartenir aux coyotes et aux
rapaces, commandés par un policier tris
particulier, habité par un monstre, qui est
4 la recherche d'un corps et d'une ime
assez forte pour pouvoir supporter son éirein-
te. David fera tout pour pouvoir enfermer
le monstre dans son ancienne prison au
fond d'une mine.

Reiva-X
Inspi JdR : Appel de Cthulhu

MALERUNE

Roman de Pierre Grimbert
Edité par Mnémos
64 F

‘auteur du Secret de Ji vient de
mer son dernier roman. Style

irréprochable, packaging par-
fait, il est normal de s"attendre 4 un de
ses bons petits romans qui regorgent
de bonnes idées et de campagnes toutes
prétes pour vos jeux préférés. Mais
voila I'histoire : deux héros que sont
un homme-loup et un magicien s'of-
frent le sauvetage d'une princesse
dans un donjon (mais si, mais si).




Jusque-14, le scénario n'est pas ambitieux mais peut passer
dans la catégorie Draconomicon comme un roman “facile”.
La trame de fond est encore pire : il s'agira 2 nos aventuriers
(qui par ailleurs ne manquent pas d'intérét) de retrouver un
objet magique pour sauver leur Terre. Un roman bien écrit
mais qui manque cruellement d'ambition.
Sandy C.
Inspi JdR : Warhammer, AD&D

_ Anthologie de Fantasy
Edité par Bifrost/Etoiles Vives
19F

ans une dimension
paralléle, H. P. Lovecraft &g
serait une nana et écri-
rait des romans & I'eau de rose.
Mais méme dans cette dimen-
sion, Cthulhu n'est jamais loin...
Dans le Japon de La Voie du
Sabre, 1a princesse est un dra-
gon et le héros doit devenir
samourdl pour pouvoir 1'épou-
ser. Léonard de Vinci, le vieux
roi fou, se cloitre dans une
tour gigantesque au milieu iy
du désert... Mais pourquoi Niccold, le génial sculpteur, tient-il tant
2 lui rendre visite 7 En neuf nouvelles éblouissantes et une étu-
de qui vous fera découvrir quelques bouquins pas encore tra-
duits, 1a preuve que la fantasy, ¢a n'est pas seulement barbares,
elfes, nains et compagnie. Du trés, trés haut niveau.
PY.
Inspi JdR : LBA, Scales, Cthulhu, Changefing

FANTASY

Anthologie de Fantasy
Edité par Feuve Noir
2F

ncore une anthologie de fantasy, me direz-vous, mais
E celle-ci est exclusivement |'ceuvre de petits gars bien
de chez nous. Ces demiers soutiennent d'ailleurs lar-
gement la comparaison avec leurs homologues anglo-saxons.
Et comme on le vérifiera en jetant un ceil au sommaire, une
bonne partie d'entre eux provient du JdR : Mathieu Gaborit ou
Fabrice Colin pour ne citer que ces deux-l. 11 y en a pour tous
les gofits, de |'Ecosse médiévale de Thomas Day 2 Karnab la
magnifique (une cité i la Jack Vance née sous la plume de
Laurent Genefort) en passant
par un Ménilmontant contem-
g porain magistralement revisité
par G.E. Ranne. Bref, dix-neuf
nouvelles qui permettent de
s'embarquer par tous les
temps pour les terres du réve.
Conclusion, pour Noél, ¢a
sera fantasy pour tout le
monde, et plutdt deux fois
qu'une !
PY.
Inspi JdR : dix-neuf
. nouvelles, | vous
dis ! On va pas y passer la joumeée...

L'AMI JAVIN

Deux numéros qu’on était
sans nouvelles de nos
intrépides reporters, partis
dénicher quelques
daubes bien fumantes
dans les tiroirs des
éditeurs... Je vous le dis,
les petits gris sont
partout ! Euh....
Vérification faite, on
manquait juste un peu de
place. Et revoila la seule
rubrique qui vous permet
d'économiser votre
pognon...

TOTAL : 172 F d'économisés...
On essayera de faire mieux la
prochaine fois !

SORIIE
poUBELLE

BLADE

Roman de Mel Odom
Edité par J'ai Lu
2iF
iré d'un film médiocre, cet avorton conserve toutes les
faiblesses du soénario original. Remplacez les effets spécian
par un style foireux permet de faire de cette série B un navet.
S'abstenir absolument.

PUG, L'APPRENTI

Roman de Raymond E. Feist
Edité par Florent Massot
i5F
"auteur de cet énorme roman correctement écrit commet
I'erreur de vouloir s"asseoir sur le trone de Tolkien.
Malheureusement pour lui le seul trone qui lui aille est celui
dont on tire la chasse.

LEMPEREUR
D’ANSALONIE

Roman Dragonlance de Dougllas Niles
Edité par Feuve Noir
36F
strait : “viedl escroc, dit affectueusement Ariakas, Tout ce
Eui tintéresse, ¢'est mon argent ! Si ce sont eux qui le
disent...

LES OMBRES DE
L'APOCALYPSE

Roman Royaumes Oubliés
_d’Ed Greenwood
Edité par Fleuve Noir
35F
E:]’trail : “Il est un livre fin et poussiéreux que peu
e gens ont ouvert...” Merci de nous prévenir, Ed.
On fera comme t'as dit, hein...

21




Vivant

Chaosium. Ils sont vivants, ils vont continuer a
sortir des choses. C'est officiel, ils ont reconnu
avoir failli crever en 98 pour la dixieme fois, mais
c'est bon, Mythos n'est qu'un mauvais souvenir,
Cthulbu for President 2000 est déja prévu et cette
fois, ne ratez pas les T-Shirts.

Toxins

Armadillo Games = 1983
Priceless

Contournez les régle-—
ments fédéraux pour
pouvoir continuer &
déverser des toxiques
un peu partout

Mort-Vivant

Games-Workshop. Une année bien difficile pour

nos... Non, je rigole, ils vont assez bien, mém
n'ont pas atteint les 40% habituels de_ rogr

Echelle de Valeurs

Mes amis, mes amis, La faim dans le monde, les mines antipersonnel, la congélation des chdmeurs.
Autant de sujets que j'aurais aimé développer ici, avec vous. J'avais préparé un most excellent dos-
sier sur le fait qu’on ne peut pas étre contre les mines antipersonnel plus qu’on ne peut étre contre
le SIDA, mais une fois de plus, le crosoft du jeu en a décidé autrement. Sur la vie de ma mere, je
m’étais promis d’arréter de pourrir Games Workshop. Figurez-vous qu’on recommengait 2 recevoir
| le service de presse et paf, Monsieur Salade va un peu trop loin sur Warhammer 40.000. Et paf, plus

| de service de presse. Ca les a énervés, il parait. Y sont pas fins les gaziers. Au lieu de laisser passer
le minable orage écrit au fin fond d’une rubrique de merde, ils se font encore remarquer, ¢a m’éner-
| ve et C'est reparti. Je vais méme prendre un peu d’avance sur les nouveauté d’ArnakLand. Le Mega
Paint Set. Durant une séance de brainstorm infernal, nos bons amis se sont demandés comment
vendre plus de peintures. “Tu vois, on a déja essayé les boites de couleur par armée, mais ¢a fait trop
de stock et pas assez de marge”.

- Quais, en fait il faudrait qu'ils peignent plus !

- Non John, t'es trop con, il faut juste qu'ils achetent plus de peintures.

- Quais, ok, alors on diminue la quantité de peinture dans un pot plus design et...

- John, ferme ta bouche, ¢'était il y a six mois et ¢a a plut6t pas mal marché ; oui, Ron?

- Heu.. on leur vend plus de peintures d'un coup ? ' Quel eet le site internet

- Mouais, comment ¢a ? g : )

- Ben genre toute la gamme de peintures, d'un coup. Un pot de chaque dans un emballage ultime pour les jeux de roles ?
minimaliste, on baisse vaguement le prix, on annonce ¢a comme 'affaire du siecle et on se = Monsieur S, Paris..... The Great RPG Archive.

fait des couillos en oros. . ., _ Si vous cherchez quelque chose qui est censé
- Voooila ! "m \-‘(Els’John, €a,¢as ap:pelle une‘ldee ettu reslefas Scout Space hfapnf: tant que étre sur le net, allez déja voir 3, vous gagne-
tu seras aussi débile. L'empereur n'est pas trés content de toi, de toute facon, j'ai fait en sorte
qu'il prenne connaissance de ton manque de motivation. Bon, c’est bien. Comme ¢a, on se rez du temps viv. dragonsolai.net/
débarrasse de toutes les références qui tournent pas parce que personne ne s'en sert et le =~ demiplane/archive/archive.htnl.

crétin qui achete le pack ne diminuera pas sa consommation de réassort en couleurs de base ~ En France, c’est il est vrai, méme si person-

d'un iota. nellement le style petite maison dans la prai-

I, Ly : : rie me rebute, le Miroir des Mondes qui
Et hop, le Mega Paint Set. Ca devrait cofiter 1000 balles pour 75 pots, soit une substantielle : P :
économie de 70 centimes sur les quinze pots que vous utilisez le plus souvent. I'emporte haut la main. Cest plein de
Si vous vous ennuyez, il y 2 un calcul amusant 2 faire. Maintenant que le livre de base de ~ Mmachins partout, et ¢a marche tres bien.
40.000 est disponible A part, essayez de voir combien cofiterait une boite de base reconsti- =~ mailhost.seishin.ix/-lidiondes/
tuée 2 partir d’articles au détail. Je serais surpris que vous arriviez 2 moins de mille francs.
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Quel est le site internet le plus minable ?

Monsieur Salade, Paris..... C'est a2 dire, au niveau type le plus
minable qui fait un site ou plutdt site minable fait par des gens méri-
tants ? Alors pour le type, c’est un site ou vous pouvez créer votre
personnage et I'envoyer 2 'Empereur machin qui se fera un plaisir
de vous masteriser une partie par email, parce-que vous compre-
nez, il a vraiment été trés décu des sites qu'il a vu jusqu'a mainte-
nant. Achéte-toi des amis. Je vous donne méme pas I'adresse, vous
n’aurez aucun mal 2 reconnaitre si vous tombez dessus. Pour ce qui
est du pauvre site, flashback garanti au «n. tiac.net/user/maran-
ci/game.ntn, Ca traine sur le net depuis 95, ¢a fera au moins un
link valable 2 la sortie du journal. Ah, faites attention, le jeu est
copyright Peter Maranci, vous pourriez avoir de gros problemes.

Tuer tous les chats

Le mauvais gofit, ¢'est comme tout, ¢a se travaille, BTRC sévit depuis plus de quinze ans dans le domaine trés réser-
vé des microgames, qui regroupe tous les jeux trop laids, nuls, extrémes ne rassemblant pas un public suffisamment large
pour pouvoir espérer étre diffusés sous la forme habituelle. Greg Porter a pourtant commencé avec I'espoir de fonder une vraie gamme de jeux en sor-
tant Timelords en 82. Novateur pour I'époque, affublé d’un certain nombre d’extensions, il n'a jamais pu gagner ses lettres de noblesse pour cause d’ou-
verture trop importante. Vous jouez ce que vous voulez, quand vous voulez parce que de toute facon c’est un jeu sur le voyage dans le temps. Puis vint
CORPS, un mini-GURPS intéressant mais moche. Comme tout le monde, il réalisa que les gens n’avaient que faire d’un systéme universel. C'est bien gen-
til, mais cela demande un boulot énorme au MJ que la plupart ne sont
capables de fournir ni en qualité, ni en quantité. On veut du cadré, du
prét 2 jouer, c'est déja assez dur comme ca. Et puis Porter a péié les
plombs et s'est mis 2 sortir des jeux pas universels du tout, si on peut
appeler ¢a des jeux. Macho Women with Guns estun bon exemple. Vous

Quel est le site internet le plus utile au
quotidien (au quotidien d’'un joueur

fanatique, s’entend)

M. Saladou, Paris.... Deux grandes catégories : les ressources et les outils.
Pour la premiére, je vous laisse chercher, vos goiits en matiére de scénars
ne m'intéressent pas. Ah si, quand méme, un truc 2 ne pas rater, une col-
lec de netbooks orientés JdR : wwiw.forfunecity.com/victo=
rian/byzantium/55/index.html. Pour ce qui est des outils, c'est
assez inégal, mais les generators en tous genres sont les plus marrants.
C'est pratique, méme s'il faut bien choisir.
members.aol.com/rpgtools/rnames/rnames.htm.
Apparemment, cela ne marche pas toujours, il n'y a qu'a fouiller dans son
directory pour trouver deux listes de centaines de french names qui illus-
trent assez bien ¢a. Si vous connaissez quelqu'un qui s'appelle comme ¢a,
taisez-vous, on ne vous croira pas: "Chortase, Radelées, Abondari,
Lubstion, Minorium, Emptulet"

Au chapitre des trucs vraiment pratiques, the Trap Page, malgré le peu
d'illustrations www2.aros.net/~jseeley/.

jouez des nanas 2 gros seins en bikini, armées de gros calibres et le but
est de descendre le plus d’Aliens par session. Il y a plusieurs extensions,
ca se vend assez pour continuer 2 sortir un machin de temps en temps.
Maintenant, il sort ses jeux sur le net, $4, format Acrobat. Le dernier en
date s'appelle Hollyworld et ressemble un peu a Extreme Vengeance.

Et puis il y a les gens qui maintiennent qu'un jeu universel est indispen-
sable, du moment qu'il nest pas trop compliqué. C'est TWERPS. The
World’s Easiest Role Playing System. Création de personnages : tirez un
D10, cela vous donne la Force de votre PJ, unique caractéristique. Pour
faire une action, le TM choisit un niveau de difficulté, si vous faites au-
dessus, c¢'est gagné. Ca peut paraitre stupide, mais le systtme de combat
fonctionne trés bien, la magie est I'une des mieux expliquées, tous jeux
confondus. Et au final, ¢a revient au méme; si vous ne voulez pas que vos
PJ meurent, ils ne meurent pas; si ils veulent pas accepter la putain de
mission, vous ne serez pas moins dans la merde si vous utilisez
Rolemaster. Alors que 13, c'est entre vingt et trente balles I'extension :
TWERPS Magic, Robo-Punks, Twisted Tales of Horror, Metaphysical
Ninja Maniac Chainsaw Vitamin Junkies, Super-Dudes, etc. Chez
Reindeer Games, distribué par Gamescience.
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~ La Mandragore
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Pour joueurs : Changeling

Roseus Pentagram : 116,00 FF
Pour joueurs : Vampire
chez “Backstage”

Bouclier : 1150,00 FF

Pour joueurs : AD&D
a “l'armurerie
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266,00 FF

Pour joueurs : Vampire

chez “Backstage”
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Prix a demander
a "La Mandragore”

Sparrowreed : 248,00 FF

4 "La Mandragore”

Dague / Fossille : 650,00 FF
Pour joueurs : Shaan
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Protor kburst : 82,00 FF
Pour joueurs : Vampire
chez “Adipocere”

Pour joueurs : Cyberpunk
chez “Adipocere”

Mongraven :
86,00 FF
Pour joueurs :
AD&D chez
“Adipocere”

BO Dragula : 90,00 FF
Pour joueurs :
Vampire

chez “Adipocere”
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& Jéé’" Chateau : 905,00 FF
&0 9. Pour joueurs : Pendragon

Project Pichfork : 83,00 FF
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Bolton Artbook : 210,00 FF
Pour joueurs : Vampire
Fnagc et librairies
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N2/ Excalitur (or et argent): 1
12560,00 FF
Pour joueurs : AD&D
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Pour joueurs : |
Varnpire ‘
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21,80 FF
Pour
lecteurs
agéle)s de 9
a14 ans
collec. Frousse
Land chez
Hachette
Jeunesse. (Livres
Jeux de roles)
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soient sortis des vertes vallées, a I'exception du

mythique Laboryntus i la fin des années 80 dont on
ne se souvient que pour deux choses. D'une part, la quali-
té de l'objet superbement illustré, réalisé et maquetté. D'autre
part, pour son prix qui fait de lui 'un des JdR les plus chers
de tous les temps. A part ¢a, d'autres JdR se sont fait
remarquer, ceux que nous décrivons ici sont nés des
mains des Créateurs Genevois. . .

l a production locale a rarement fourni des titres qui

Tigres Volant
le jeu de role
pre-apocalyptique

(Euvre du trés chevelu Alias, ce super-
be pavé de pres de trois cents pages a ll
déja connu trois éditions successives.
Il vous propose de rentrer dans un uni-
vers de SF ou se mélangent le space
opéra pur et dur et de nombreux €le-
ments du fantastique et de la magie.
C'est la rencontre des deux qui donne au jeu
toute sa saveur. Le jeu décrit I'univers connu et les races
“extra-terrestres” qui le peuplent. On retrouve des races
humanoides classiques comme les Eldards et les Atlantes
dont l'histoire, bien plus longue que la notre. a en des réper-
cussions sur le développement de notre planéte. Il y a aus-
si des choses plus exotiques comme les Rowans a téte de
chien. L'action se passe au moment ol les terriens accedent
pour e pas d-.‘\-'cnir ehiant 2 un niveau technologique suffisant pour voyager rapide-
il ment dans I'espace. S'ouvre alors le jeu de la politique inter-
galactique. Trés vite au cceur de l'action, 'humanité n'est
plus qu'un des nombreux acteurs d'un terrible jeu qui pas-
se parfois par la destruction de planétes entieres. Une race
de “surhommes”, les Highlanders, colonise méme une par-
tie de la planéte pour augmenter leur empire galactique
qu'ils nomment eux-méme la Fédération. La richesse de
Tigres Volants vient du fait que l'univers et son histoire
sont particuliérement bien décrits. La lecture de la chro-
nologie des événements est aussi savoureuse que dans
d'autres jeux tels que Shadowrun. Cependant, les ressem-
blances avec fnutautl'e Jeuexistant sont lointaines et l'ori-
ginalité du ton et la fraicheur de l'ambiance sont une invi-
tation permanente a l'aventure. Tigres Volants estun jeu

Tinkle Bavard

Le plus ancien des fanzines S,
en frangais est Suisse !

Du numéro 1 de décembre
89 au numéro 47 de
Novembre 98, Tinkle
Bavard reste un modéle du
genre, Il est fait avec
suffisamment de sérieux
pour paraitre a I'heure et
suffisamment de fantaisie

de trés numbnux
contributeurs lui ont apporté
leur plume. Si vous avez
envie d'y jeter un coup d'eeil
oll que vous désirez vous
surer I in des jeux

26
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petite chronique du jdr du c6t¢ de geneve... en suisse

La Suisse est surtout réputée pour son chocolat, ses montres et ses coucous. Mais, sorti des
clichés, 1a-bas aussi, les p'tits jeunes s'amusent. [ls parlent autour d'une table en s'excitant
LE ey COMMme des fous en lancant les dés sur des fiches de perso. Ils font méme parfois

mieuy, ils écrivent des jeux et des fanzines. Puis, ils les éditent. Et comme c'est en
francais et qu'on trouve ¢a vachement bien, on vous en cause un bout.

tres ambitieux car il propose une variété d'ambiances et
d'actions incommensurable. Le challenge que s'est fixé
son auteur est cependant atteint avec brio. Riches et pas-
sionnantes, les parties sont si variées qu'on retrouve a
chaque fois I'émerveillement de la découverte et le plaisir
d'évoluer dans un cadre familier. Quand au systeme
de jeu, il se veut simple tout en permettent de créer
des perso trés détaillés dont I'élaboration ne laisse
aucune place au hasard. Dernier détail, ce jeu est rem-
pli de clins d'ceil, de références culturelles et de priva-
te joke qui rendent sa lecture passionnante et parfois
hilarante.

Chronos
le jeu hors du temps

Encore plus ambitieux que le précédent, Chronos est plus
qu'un simple jeu de roles, c'est un systeme de jeu de roles
universel qui permet de jouer absolument tout ce qui peut
sortir de votre fertile imagination. Et en plus, si vos meéninges
sont séches comme une vielle figue, Chronos va les rendre
fertiles et inventives ! Ici tous les délires sont possibles et
souvent souhaitables. Les héros de I'histoire, perdus dans
le temps, l'espace et le potentiel de réalité vont se retrou-
ver mélangés dans des univers réalistes ou farfelus et vivre
ensembles des aventures rocambolesques. L'intérét de
Chronos est qu'il offre un systéme de création de person-
nages TRES efficace, & la fois simple et drole. Tout ce
dont vous aurez besoin est abordé : technologie, magie,
POUVOIrs psy, armement, capacités paranormales. .. Si ca
existe, c'est la ! I éclate incontestablement les autres modeles
du genre tels que GURPS, mais ne bénéficie pas de I'im-
mense série de suppléments qui sont parus pour ce jeu et
qui lui donne sa force. Ceux qui désirent y jouer devront
donc préparer leur campagne avec plus de soins et de fines-
se qu'il ne faut pour ouvrir Backstab et jouer le demier scé-
nar de Blondel pour un jeu & la mode. En fait, I'ambition
de Chronos est de faire de vous un petit Blondel en her-
be. Quand vous l'aurez lu, vous aurez déja le sourire enjo-
leur qui est le premier pas vers la grice “blondélesque”.

Ces deux jeux ont déja quelques années,tine nouvelle,

génération arrive, nous vous en reparleront.

Timkre Poste



Recevez chez voug les 6 prochaing huméros de BACKSTAB

t votre cadedu au choix au prix de 1¥5 Francs France et DOM
FOM uniquement, soit un huméro gratuit!

ABONNEMENT ETRANGER , FOREIGN SUBSCRIPTION :

200 FF/One year subgcription $40 US or 30 Euro

" 1 cadeau

+6n°
de Backstab
+25F
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o
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us ne sav i
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) h “ A . IJ | ' OUlL, je m'abonne .......... 175 F (ou 200 FF pour I'étranger) ‘

Avec ce bulletin je peux m'abonner et je choisis mon cadeau : |

i Backstab.

. 4 |
Je recevrai mon cadeau de bienvenue dans un |
délai de trois semaines. |

Je remplis tout soigneusement T T : o |

|
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du montant de ma commande i ;
Backstab 7, rue de Paradis 75010 PARIS FRANCE
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€ du jeu LSA a été eCrite durant

&

1¢ au cours de la sortie des
e ns du jeu de cartes. Cette histoire
rebondissements retrace les événements
e 'Empire de Rokugan, mais aussi
s individus qui s'illustrérent durant cette période.

u plutdt devrais-je dire qui s'illustreront : en effet, les &é- I'Empereur, il décida de mener ses armées contre le palais impérial.
nements du jeu de cartes font partie du futur proche du jen Son premier mouvement consista 2 écarter le champion du dan du

de roles. Les quelques pages qui vont suivre vous décriront Lion, Akodo Toturi, en le drognant ; dirigées par l'impéeuse Mat-
donc les éwénements les plus importants de ['histoire 2 venir. =3xSt Tsuko, les armées du clan du Lion devenaient bien moins

Par soud de concision, je ne conterai pas les petites his-
toires annexes des héros de ces guerres.
Ces quelques pages sont destinées 2 donner une idée de la
direction que suivra le jen L5A : elles vous &iteront ainsi
de vous retrouver en porte-2-faux avec les prochains sup-
pléments du jew. Elles pourront aussi vous permetire de de-
vancer les productions d'AEG. En ce qui concerne les
joueurs, mon seul conseil est de demander 2 votre me-
neur I'autorisation de lire ce qui suit ; nombre des joueurs
i que je fréquente connaissent cefte histoire et, loin de
j giicher leur plaisir, cela n'a fait que donner plus de den-

P dangereuses. Seule I'armée du clan du Crabe et son seigneur,
§ Hida Kisada, I'inquiétait. Néanmoins il décida de partir pour
Ia cité impériale.

L'action combinée des plus grands shugenja du clan ainsi que
de ses mystériex ninja permit 2 'armée de Shoju de prendre
N I cité impériale en une nuit. Lorsqu'il arriva dans les ap-
partements de |'Empereur, celui-ci gisait mort en tenue
pour la cérémonie du sepypuku.

Le régne de Bayushi Shoju ne dura que sept jours.
Au huitiéme, alors que les armées des clans majeurs
s'unissaient devant les murailles et prépa-

st au monde de L5A. Quant 2 cexrx qui ne connaissent ' ) raient I'assau, il attendait Ia réponse 2 la

toujours pas ce jeu, j'espére humblement que ce pe- 2\, / proposition d'alliance qu'il avait faite 2 Fi-

tit historique les poussera 2 le découvrir. / daKisada. Lorsqu'il vit enfin les banniéres dn

(NB : vous trouverez en début de chapitre le nom clan du Crabe apparditre pour se joindre aix
des éditions du jeu de carte correspondant anx &é- [ 3 \A autres clans, il sut que son clan éait perdu.

nements décrits : la chronologie -‘ \J Bayushi Shoju fut décapité devant le nouvel Empe-

reur, le fils de Hantei le 38, Le clan du Scorpion
fut dissous et ses membres contraints an seppuku ou
N 2 a fuite. Bayushi Kachiko, Iépouse de Shoju et fa plus
sl belle femme de I'Empire, fut mariée au nouvel Empe-

A g 1% reur afin de mettre un terme définitif 2 la lignée des

LE Coup d’érat ) _ }" N Bayushi. Enfin, Akodo Totur ft desiué o condamné
du clan du scorpron &axv v un o, s e qe s o i

J A ces quelques mots de Ia prophétie découverte par Sho-
Depuis I'époque du premier Hantei, le clan du Scorpion, 1"[@.5 V ju :“Avec la chute du dernier Akodo viendra celle du
comme tous les autres, avait toujours respecté son devoir 'l‘l\\‘ /Y /ﬁ dernier Hantei”,

envers [ Empereur. 1l acoumulait et conservait les pius grands  {§ f _’ okl : n/

secrets de |'Empire et se chargeait d'accomplir les tiches - [
T e €driion impériale
protéger celui de | Empereur. sy
Mais un jour, Bayushi Shoju, daimyo du clan du Scorpion, dé- du dan du scorpion

cowvrit une ancienne prophétie annoncant que 'Empereurpro- ™ Cette date marque le début de ce que les historiens nommeront
voquerait le retour de Fu Leng, le dien sombre emprisonné dans la “guerre des clans”.

I'Outremonde. Un tel é&vénement ne pouvant que signifier la chute Une terrible maladie se répand dans Rokugan, n'épargnant per-
de I'Empire, Shoju médita longuement sur la manidre d'agir. Fina- sonne : elle a contaminé le nouvel Empereur et sa famille. Seule sa
lement, estimant que son devoir &ait de protéger |'Empire et non pas femme trouve encore le courage de le soutenir.

est approximative et certains des /gy,
événements décrits pourraient trés ‘ ) .
bien étre légérement modifiés par AEG .gi’\ r\\{
dans Je fur). al, \{%})

DEUX aNns aprés le coup d’étar




En fait, désirant venger son clan, Yogo Junzo, un puissant shugenja du
défunt clan du Scorpion, a utilisé I'un des dowze parchemins noirs. 1l
s agit des douze parchemins qui permirent aux Sept Tonnerres de
sceller la prison de Fu Leng, De son coié, Bayushi Kachiko a miiri sa
vengeance, empoisonnant lentement son époux durant ces deux an-
nées passées i ses cotés - elle L'a suffisamment affaibli pour qu'il ne soit
plus qu'un fantoche. Elle emprisonna ensuite secrétement Doji Hotu-
1, le champion du clan de ka Grue, et en créa un double magique.
Les chans majeurs, voyant I'Empereur sur le point de mourir sans hé-
ritier, entamérent une guerre afin de conquérir le Trone d'Eme-
raude, L'événement majeur du début de cette guerre fut, sans aucun
doute, la bataille du col de Beiden. Alors que I'armée du Crabe tra-
versait le territoire du clan de la Grue apres avoir pillé le palais des
Kakita, elle fut contrée par une armée composée de contingents des
clans du Dragon, du Phénix et de la Licorne, ainsi que par de nom-
breus ronin. A la téte de cette éeange armée se trouvait 'un des plus
orands sirateges de |'Empire depuis a mont de Bayushi Shoju, To-
turi le ronin, I'ancien champion du clan du Lion. Ce dernier gagna
la bataille et entra au coeur du territoire du clan du Crabe, 4 la pour-
suite de I'armée défaite

shadowlands

2 G 4 mois apres la baraille

du col de geiden

Le clan du Crabe, poussé dans ses derniers retranchements, déci-
da de pactiser avec les créawres de V'Outremonde. Toturi, en qué-
te de nouveau alliés, envoya un jenne et fougueux samurai du clan
du Dragon, Mirumoto Daini, enquéter sur les sumeurs parkant d'une
ancienne race d' hommes-serpents, les Naga.

Pendant ce temps, une armée du clan du Lion commandée par Mat-
st Tsuko se dirigeait vers le palais de la famille Doji. Leur champion

L
LA

ATTRN)

"
by
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€tant nystérieusement absent, les ar-
mées du clan de la Grue ne durent leur

salut qu'a l'arrivée inopinée d une partie de |'ar-

mée de Totur. Les défenseurs repoussérent leurs agres-
seurs (rois jours durant et, le troisieme jour, le champion du clan
de la Grue, Doji Hoturi, réapparut... 4 1a téte d'une armée de dé-

ments corrompus par ' Outremoncde. Mais celui qui n'était que le fu

Hoturi langa son armée contre les défenseurs du palais Doji, alors

que armée du clan du Lion restait en retrait sans réagir. Les dé-

fenseurs survivants fivent retraite jusqu'a I'ancien temple ancestral
de ki famille Asahina. Apprenant la nouvelle, Towrd décida de cesser
de poursuivre I'armée du Crabe et de faire demi-tour pour préier
matin-forte aux survivants de la bataille du palais de la famille Doji.
Cependant, alors qu'il s apprétait i franchir le col de Beiden,
le contingent du clan de la Licorne qu'il avait faissé sur
place lui interdit, sans raison apparente, le passa-
ge. Alors quiil Sapprétait a mener combat contre

ses anciens alliés, un mystérieux ronin lui

remit un Doji Hoturi affaibli puis dis-

parut, Hoturi racontaalors éson ami d'enfance ce qu'il avait
découvert des manigances se déroulant au pakais impérial,
puis, une fois réiabli; il obtint l'avtorisation de ['armée

du clan de la Licorne de rejoindre ses terres.
De leur cité, les shugenja du clan du Phénix découvri-
rent qui éait 2 L'origine de I'épidémie : ils découvrirent aussi que
Youo Junzo, corrompu par le pouvoir du parchemin noir, s'était mis
en quéte des onze autres parchemins. Cependant, |'acquisition de ces
connaissances permit 2 ka corruption de s'installer au sein de leurs
palais. Enfin, Mirumoto Daini finit par décowvrir a race endormie
dles Naga, qui accepterent de se joindre aux hommes dans 'unique
but de déwire les créatures de I'Outremonde.

.
rorbidden knowledoe

4 G 8 mois apres la bataille !

du col de seiden

Bayushi Kachiko, aprés avoir séduit Hida Kisada, lui insuffla lidée
de construire une flotte de combat de maniére i débarquer pres de
la cité impériale et 4 prendre la place de 'Empereur. Malgré les
actes de sabotage d'un clan mineur, le clan de ke Mante, |armée du
clan du Crabe parvint & bitir cette flotte. Le clan du Phénix finit par
découvrir une nouvelle magie puissante permettant de lntter contre
I'Outremonde, les rituels. Cependant, toute connaissance @ un prix,
el pew it peu la corruption s'éendit en son sein.

Alors que les assauts menés par le Eaux Hofuri se poursuivaient, les
défenseurs du temple Asahina regurent le renfort de leur champion
retrouve, ainsi que de Mirumoto Daini & la e d'une érange ar-

mée naea. De son ¢oté, tous les mouvements de 1'armée de Toturi
Claient rapidement et mystérieusement contrés par une armée du clan

du Lion dirigée par Tkoma Tsanuri, I'une de ses anciennes éléves.



Finalement, les armées

du clan du Crabe
débarquerent pres
d'Otosan-Uchi, la cité
impériale, mais elles y
éaient attendues par
I'armée du clan du Lion
de Matsu Tsuko. Ce- ,
pendant, au moment
de donner la charge, la
-

[®

championne du clan du Lion S5 geiesse

recut ordre de 'Empereur de ne pas participer au combat aux co-
1és de son armée : dépourvue de chef, celle-ci se it tailler en piece
sous le regard embud de kumes de la samurai-ko.

anvil of pespair
L 1anapresla bataille du col de Beiden

o~ i) .’_: Aprés une longue année de guerre, | Empire de Rokugan est dé-
PN yasté. Au coeur du palads impérial, Hida Kisadaa affronté 1'Em-
2 AN pereur ou plutht une eréature d'une puissance incommensu-
au combat, son corps brisé fut ramené dans ses lerres par
son fils Hida Yalamo. Effrayée par les événements qu'elle avait
contribués a déclencher, Bayushi Kachiko tenta de fuir le palais,
mais Togashi Yokuni, le daimyo du clan du Dragon, parvint
alui faire comprendre qu'elle ne pouvait fuir sa destinée. La
mort dans I'ime elle revint done sur ses pas. Sur les terres
du clan de la Grue, les forces combinées de 1armée survi-

Doji Hoturi, et de 'armée Naga commandée par Mirumo-
10 Daini, parvinrent i détruire I'armée corrompue du faus Ho-

 leur ¢6té, les shugenja du clan du Phénix ont fini par se rendre
compte que les parchemins noirs qu'ils ont récupérés sont de-
venus leurs véritables maitres. Ainsi, le maiire de la Terre, Isawa
Tadaka, suivant les traces du shugenja du clan du Crabe Kuni Yori,
osd pactiser avee un oni afin d'apprendre plus de secrets sur 1'Ou-
tremonde.
En ce qui concerne le clan du Lion, il est immobilisé par de graves
conflits internes : une faction désirant soutenir IEmpereur cofite
que cotite, l'autre estimant que son devoir est de protéger 1'Em-
pire et non pas I'lhomme qui le représente.

L

N b
crimson & jade
1 azans apees le débur de la guerre
des clans
Pour de nombrenx combattants, ka guerre semble d'ores et déja
perdue : Fu Leng, le dieu sombre, a pris possession du corps de
I'Empereur et siege désormais sur le Trone d'Emeraude.
Mais d'autres n'ont pas renoncé. Les recherches du elan du Phénix
onl fini par porter leurs fruits. Les shugenja du clan ont en effet dé-

couvert d'anciennes prophéties annongant une épogque ol les des-

cendants des Sept Tonnerres (les mortels qui emprisonnérent Fu

Leng) affronteraient le dieu sombre au cours d'une derniére ba-

taille. Ces Tonnerres seront i nouveau réunis par Shinsei qui les me-

nera a la bataille. De son ¢oté, Fu Leng 4 envoyé une armée et son

plusfidele général, Yogo Junzo, & [a recherche des Tonnerres et de
Shinsei afin de les détruire avant qu'ils ne puissent unir leur force.

A cette fin, Yogo Junzo entreprend de détruire systématiquement les

ruble qui possédait le corps de I'Empereur. Survivant par miracle

vante de la bataille du palais de la famille Doji dirigée par

. turd. Dans un duel épique, il fut finalement té par Doji Hoturi. De

Aide de Je

monasteres de la confrérie de Shinsei.
Acculée au combat, la confrérie
i décide alors de joindre
ses forces a celles des
armées combattant Fu Leng.
De leur coté, les clans mi
neurs, dirigés par le
" . champion du clan de
> - la Mante, Yoritomo, et

"~ financés par le clan de ka Grue, ont formé une al-
liance militaire. Le clan de ka Mante espérant ainsi faire valoir ses
droits au titre de clan majeur en parvenant 4 accomplir ce que les
clans majeurs n'ont pas su fire, 2 savoir éradiquer la corruption
de I'Outremonde de I'Empire de Rokugan.

Mutis ces initiatives paraissent bien tardives : les armées de Fu Leng
continuent 2 dévaster 'Empire et chaque mort vient grossir leurs
rangs. Au sud, le clan du Crabe semble avoir retrouvé la voie de
'honneur, Hida Yakamo est devenu le nouveau Champion d'Eme-
raude, le gardien de la justice impériale ; 'armée du clan se réor-
ganise grice aux conseils tactiques d'un Hida Kisad

au corps irré-
médiablement détruit muais & 'esprit encore vit

Enfin, les querelles de plus en plus fortes au sein du clan du Lion
ne font qu'empirer apres que Matsu Tsuko, n'avant pas réussi i
convainere Toturi de rejoindre son ancien clan, a pratiqué la cé
rémonie (u seppku.

Time of the void

un peu [J|l|.~i de z ans

apres le début de la querre

Toutes les prophéties sont finalement arrivées & leur terme : un clan
a ¢t déchu, celui du Phénix, totalement corrompu par les pouvoirs
obscurs de I'Outremonde. Seule une poignée de membres défent
encore I'honneur de leur clan. Un clan s'est retrouvé : le clan du
Crabe a définitivement banni toute collaboration avec |'Outremon-
de ; il a enfin retrouvé sa véritable fonction d'armure de I'Empire.
[a main de Jade de son nouveau champion, Hida Yakamo, est de-
venue 'embléme de la guerre contre |'Outremonde, Onze des dou-
ze parchemins noirs ont é¢ ouverts : lorsque le dernier le sera, Fu
Leng pourra enfin s incarmer pleinement dans le corps de celui qui
futle dernier Hantei,

Arrive enfin le moment de l'ultime confrontation car les Sept Ton-
nerres ont finglement &€ réunis : Hida Yakamo pour le clan du Cra-
be, Doji Hoturd pour celui de la Grue, Mirumoto Hitomi pour le ¢lan
dlu Dragon, Isawa Tadaka pour celui du Phénix, Otaku Kamoko pour
le clan de L Licorne, Bayushi Kachiko, qui a retrouvé ka voie de
I'honneur et du devoir, pour le clan du Scorpion. et Toturi le ronin.
La bataille qui §'ensuivea sera épique et terrible : nombre des Ton-
nerres 0'y survivront pas... Ce court historigue ne peut malheureu-
sement pas rendre hommage au travail fourni par les eréatifs d'AEG.
Pour étre exhaustif, il m'aurait fallu parler des Kolat, de |'histoire
d'amour entre Bayushi Kachiko et Doji Hoturi, de la haine dévasta
trice de Mirumoto Hitomi 2 I'encontre de Hida Yakamo, de la nou-
velle saga en cours de développement...

Mais ce petitapercu devraitvous suffire dans l'immédiat, et je m'en
voudrais de vous dévoiler trop de choses. Cependant, pour ceux
d'entre vous qui désireraient plus de précisions, des éclaircisse-
ments sur certains points, n'hésitez pas A demander a la rédaction
(adressez vos demandes & mon pseudo) et je tenterai de vous répondre
dans les plus brefs délais.

Bayushi Geoffrey
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La poudviére
agiatique

En Union soviétique, Staline écra-
ays. Pour imposer les
llectives (kolkhozes et
sovkhozes), il s'en prend au
fermes pmt'eb les kou

lim‘- de mns:m.

déportés. A I'extérieur, PURSS
rencontre une vive hostilité de
la part de certains pays euro-
péens. Par conire elle semble
s'entendre A merveille avec le
Guomindang, le parti-nationa-
liste chinois dirigé par Sun Yat-
‘sen; Mais le successeur de ce
fiier, hek, cou-
pe petit 2 petit Ies ponts et éablit’
des 1928 un régime autoritaire
basé sur I'armée et le parti. L'uni-
té du pays semble bien difficile
aatteindre, entre des seignems
de guerre comme le maréchal ;
King, “I'armée rotige"' organi-
sée autour d'un certain Mao Tsé-
toung, et les Japonais implantés
ndchourie qui passent 2

1 septembre 1931.

st 2 peine plus cal-

me, aprés la nouvelle campagne
de désobéissance civile lancée
par Ghandi, la situation est enco-

re tres tendue,

LQ CroIsiére jaune

Autochenilles et vers o soie

Un continent immense, des situations extrémes,
un pari un peu fou : 'aventure au XX* siecle a bel et bien existé.
En route pour une croisieére qui n’a pas di s’amuser tant que ¢a!

Ggenese
d’une expédition

André Citroén n'a jamais ¢¢ un capitaine d'entreprise comme les
autres, En 1920, alors qu'il avait fabriqué des obus durant L pre-
micre guerre, il achite un brevet de chenilles en caoutchouc souple,
mode de propulsion des automobiles lourdes de I'armée. Citroén
veut vendre [ o il n'y 4 ni constructeur automobile, ni route, mais
plutét de la neige ou du sable : un pari completement fou car ce
marché est squelettique et instable. Pourtant, en 1924, le projet
Citracit prend forme : il s'agit d'une compagnie de vovages touris-
tiques reliant Paris 2 Tombouctou. C'est un échec. L'exploitation
commerciale des autochenilles éant utopique, Citroén

rebondit et élabore des projets encore plus
insensés : si on ne peut vendre en mas-
se ces imposants véhicules, alors
qu'ils servent au moins 2 faire
de la publicité a I'entrepri-
se ! Germe alors dans sa téte
l'idée de grandes expédi-
tions, aventures publici-
taires, techniques et
humzaines. 11 faut donc trou-
ver des lieux de démonstration
pour frapper les imaginations : ce
sera le Sahara d"abord. -
L'expédition eentre-Afrique va durer dix e
mois, rassemblant 16 passagers et 8 voitures, pour

201000 km 2 travers le désert, la savane puis la forét équatoriale.
Un film est réalisé, deux mécaniciens recoivent méme la Légion
d’honneur ! De plus, I'expédition a une réelle portée culurelle
(exposition au Louvre, traité d'anthropologie...). Mais déja on
prépare lexpédition centre-Asie, la Croisiére Jaune.

Le projet est grandiose : traverser I'Asie d'est en ouest, de Bey-
routh a Pékin. Aucun ingrédient ne mangue : 11 000 km de voya-
ge, des cols a plus de 4 000 métres, de larges fleuves, des climats
rigoureu; lés pires difficultés mécaniques a prévoir. Mais égale-
ment des guerres, des impérialismes en mutation, des nationa-
lismes par trop exacerbés. Bref, une aventure démesurée d mettre
en (euvre, ce quineva pas sans poser de problemes.
Problemes diplomatiques d'une part. Iorgani- ‘
sation du-voyalie requiert 'accord de pays

2y

comme I'Afghanistan, la Chine ou L'URSS. On demande l'aide du
président de la République, du ministere de Plntérieur, des Affaires
¢trangeres, des Colonies ou encore de fa Marine. Pour la Birma-
nie, les Indes anglaises et le Béloutchistan, les autorisations sont
obtenues de Londres. 1l v a aussi les contacts avec 'ensemble des
ambassadeurs et des ordres religieux, excellents connaisseurs des
routes et des contextes politiques locaux:

En Union soviétique, la situation est houillonnante. Prés de la fron-
ticre de Mandchourie ol les Japonais attaquent les Chinois, six
divisions sont rassemblées et les jeunes soldats portent tous des
bandes ot I'on peut live : ad majorem Lenini gloriam, 4 1a plus
grande gloire de Lénine. En Chine, au nom de la défense de l'in-
térét national, on leur interdit presque tout. Mais des pays 2 tra-
verser, I'Afghanistan est réputé le plus fermé. 11 faut
de longs mois pour décider I'émir 2 laisser
passer les explorateurs francais dans un
pays ou le moindre paysan éprou-
ve la plus grande des suspicions
a I'égard des étrangers,
Problemes climatiques et tech-
niques d'autre part. §'éalant
sur plusieurs mois, la traver-
sée de I'Asie est tributaire des
saisons. Les machines doivent
pouvoir résister A des tempéra-
tures extrémes. De plus, le ravi-
taillement impose des contraintes pré-
paraioires gigantesques : des dépiis d'essence,
d'huile et de pieces détachées sont enterrés par les membres
de missions de reconnaissance, laissés dans des villes stires ou
confiés a des religieus. Ftil faut méme verser un “droit de péage”
i une organisation de bandits qui promet sa protection ! Les esti-
mations pour ka nourriture sont de 60 kg par jour et par personne,
aquoi il faut rajouter deu litres d’eau de vie par dessert. Les futurs
participants réclament méme du vin, en alternant bordeaux et bour-
gognes, et du champagne pour le dimanche !
Petit it petit 'expédition se met en place, encore faut-il des hommes
pour la mener, Les membres de la croisiere centre-Afrique sont
reconduits dans leurs roles. George Marie Haardt, chef de mission,
reprend sa fonction, loué pour son sang-froid et sa (énacité. 11 a
deux adjoints, Louis Audouin Dubreuil e Victor Point, jeune lieu-
tenant de vaisseaw qui parle ~ @
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le chinois et qui a activement aidé 2 la préparation de I'expédi-
tion. Participent également i la mission Joseph Hackin, archéo-
logue spécialiste d'émdes bouddhistes, Pierre Theilhard de Char-
lin, pere jésuite et paléontologue renommé, Alexandre Tacovleff,
un peintre, ou encore George Le Fevre, un écrivain adepte des
aventures lointaines. En tout 48 personnes, dont deux médecins
et dix-huit mécaniciens d'élites.

c’est quund
qu’on part P

Le départ estinitialement prévu pour le 15 janvier 1930, puis est
finalement reculé d'un an. On profite de ce délai pour élargir
les ambitions de cette Croisiere Jaune. En 1930, elle aurait été spor-
tive, poursuivant des buts de propagande nationale et industrielle.
L'expédition de 1931 sera également scientifique. On décide
drutiliser des appareils cinématographiques et d'enregistrement
sonore en vue de contribuer & I'étude de la culture asiatique. Un
avion léger démontable sera méme transpori€ sur une remorque
appropriée. On s'équipe méme d'un poste radiophonique 4 ondes
courtes puissant pour suivre les aventuriers et calculer la posi-
tion de points géographiques mal définis.

Tout semble prét pour le départ. Seulement un événement impré-
vii vient bouleverser les plans si patiemment construits. En
novembre 1930, I'URSS refuse d'accorder les visas : la seule solu-
tion reste la traversée de I'Himalaya. Mais des autochenilles de
six tonnes pourront-elles franchir le Toit du monde ? Aprés tant
de fastidieux préparatifs, Citroén ne veut pas renoncer. Un double
itinéraire est done décidé, N'expédition est divisée en deux groupes.
L'un partira de Beyrouth, ¢'est le groupe Pamir, Pautre de Tient-
sin, sur la facade est de la Chine, c'est le groupe Chine. Les deux
doivent se rejoindre au centre du continent, i Aksu. Les équipe-
ments sont également répartis : de chaque coté, une voiture de
commandement avec les cartes, les boussoles et les

armes ; une voiture scientifique avec le matériel
archéologique et de topagraphie ; une vo g

communications. La Croisiére Jaune va enfin pouvoir débuter.
Le départ est fixé au 4 avril 1931.

LE groupe chine

Le trajet de ce groupe est censé étre le plus “abordable” des deux :
en effet, partant de Tientsin, les autochenilles doivent traverser le
désert de Gobi en ligne droite, aprés étre passées par Pékin, pour
réjoindre Aksu dans la province de Xinjiang. En tout 5 500 km a
travers un pays hostile tant par le climat que par L situation poli-
tique, 5 500 km calqués sur I'ancienne route de la soie.

Le matériel arrive en bateau de Marseille tandis que les hommes
ont emprunté le Transsibérien. Le choc des cultures est réel, qui
fait dire 2 un membre de I'expédition que les mandarins dans leurs
robes de soie n'ont pas d'dige. Mais le plus gros probléme reste la
guerre civile qui fait rage : les étrangers sont malvenus, soupgon-
nés. Huit Chinois sont intégrés a la mission pour mieux la contro-
ler. Parmi ces homimes, on retrouve le vice-ministre de |'air, Saint-
Gyrien de formation (un colonel), ancien éléve de I'école de guerre
de Moscou, directeur de l'institut franco-chinois de Pékin, méde-
cin et officier de la Légion d’honneur ! Flanquée de ces cerberes
polis, I'expédition avance tant bien que mal mais connait des ennuis
mécaniques. Ainsi, il faut changer les bandes de roulement des
chenilles, que I'on fait venir expressément de Paris, apres deux
semaines d'attente. Des scénes d’horreur viennent ponctuer le
vovage : Georges Le Fevre raconte ainsi : “Les Ghinois se jetérent
sur le Musulman désargonné, qui ful maintenu couché sur le
sol. Dewx soldats commencérent par lui trancher les deux bras
avec leur coupe-coupe. On lui fendit ensuite le ventre conime
& un mouton, puis, plongeant la main jusqu an coude deans les
viscéres encore loul chauds, un exalté arracha le eceur el le
foie du Chantou qu'il brandit comme un trophée. Un dernier

sapprocha enfin, qui lui coupa la téte, la faisant tournayer -

comme une fronde en la tenant par sa longue barbe
noire.en la jelant en lair.” ;

Bibliographie :
G.” Le Fevre, Expédition
Citroén Centre-Asie, La
Croisiére jaune, Paris 1933
L. Audouin Dubreuil, Sur-Ta
route de la soie, Paris, 1935
Un film, La Croisiére jaune
a été réalisé, ainsi qu'une série
(él¢é,1a Cloche tibétaine que
vous avez penit-ire eu la chan-
ce d'apercevoir sur Arte.
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Certains jeux viennent plus

facilement  esprit, ainsi PAp-
pel de Cthulhu semble I'ou-
til idéal pour emmener vos
joueirs dans des régions ol
mpeumﬂs en particulier
larenconffeavec un Profond.
“Dans le'cas d'un scénario
unigue, vos joueurs peuvent
croiser le chemin d'une expé-
dition qui, malencontreuse-
ment, va outrepasser les
admonestations desmmﬁé.
loca]cs au-demeurant fort
_ asem'éﬂm

- Ckshefmﬂs.lbonl devéhi-

" Gules lents el peu maniables.

Inﬁgﬂmslouwfs alexpé
dition, amtnez unn'm'b‘l:dx a !
trempe d'un Carl Sianford et
faites manipuler le tout par un
Grand Ancien : m'eshavis que

vous devriez pouvoir en tirer

¢ campagne,

"D'autres jeux permettent éga- . {

lement de jouer' cette aventu-
re. Chétean Falkenstein. par
exemple. Utilisez done'ex-
. ploftiteur vapeur décrit dans
“tle stpplément £ Ere de la
idapeur. Partez en Chine pour
le compte de la Baviére et tom-
bez en plein cceur d'une lut-
te entre les dragons chinois et
les dragons japonais. L'Asie
n'est pas veaiment Iaire de jeu
privilégiée de Falkenstein, c'est
donc une occasion révée !

iLe principe méme de l'explo- ‘
l"diu){ld un lointain pays, wa- *
,__\mmdasmgmnsengnerq, '

'L‘oumissam des problémes
tedmlqueb, climatiques et
humains peut étre transposé
dansbon nombre d'tinivers de
jeu. Le reste; umm_lﬁﬁ Sou-
vent, dépend de votre volonté
et de votre imagination...

Quand ils doivent franchir le désert de
Gobi et passer en Mongolie, I'expédition
devient exploration : ils n’ont aucune car-
te, pas plus qu'il n'y a de route. Mais bon
oré, mal gré ils arrivent en vue d'Aksu.
Seulement le maréchal King lutie contre
Tehang Kai Chek pour le contréle de la
région de Xinjiang, Ce qui devait arriver
arriva, ils furent faits prisonniers. A ce
moment-k1, I'aventure semble définitive-
ment terminée pour le groupe Chine.

Le groupe
pamir

La voie tracée pour ce groupe est de
loin la plus périlleuse. Partant de Bey-
routh au Liban, elle se dirige ve
par la route traditionnelle des

vanes i thé par la Syrie, I'Trak, la Per-
se, Ne pouvant traverser les plaines du Turkestan russe, le grou-
pe devra franchir la chaine montagneuse du Pamir, sorte de
carrefour entre 'Inde, la Chine, I'URSS et I'Afghanistan.
it, surtout 2 la cour de Perse ol on
les recoit comme de véritables ambassadeurs de I'Occident qui

Le début du vovage est

semble par la s'imposer 4 'Orient comme la seule référence.
s autochenilles défilent sous les fanfares et les haies d’hon-
neur : tout pardit leur sourire.
Cela va considérablement se compliquer, Le cheminement afghan
est marqué par un paradoxe : d'un ¢61é la tempéramre gl
le, de autre les 50 degrés des moteurs en perpétuelle surchauffe.
s ce n'est qu'un début. Car déja I'Himalaya se profile & I'ho-
on, masse implacable et inhumaine, L'itinér:
se par le col du Bouzil, une voie stratégique ouver-
te par les Anglais au XIX' siecle, piste muletiere
aflanc de montagne. Perchée a plus de 4 200
meires, celie voie tracée pour des animaux
de bt requiert en temps normal 45 jours
de cheval et une demi-tonne de ravi-
taillement par personne. Avec les auto-
chenilles de six tonnes, il faudrait envi-
ron 1600 hommes ! Renoncer |
équivaudrait 2 une défaite. Haardl
décide de tenter le passage avec seu-
lement deux véhicules et cing méc
niciens. En poussant, tirant, creusant
Ctayant et en pass 5
on avance péniblement de huit kilo-
métres par jour en moyenne. Un jour,
la pluie a fait s'effondrer tout un pan de
corniche : les voitures sont démontées pie-
ce par piece et transportées 4 dos d’homme,
Puis, quand I'expédition arrive 4 Gilgit dans la
de I'Indus, Haardt apprend qu'il ne pourra fai-
re la jonction avec le groupe Chine car ses membres
sont prisonniers du maréchal King. Pour accélé-
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rer la progression, les autochenilles sont abandonnées. Pendant
05 jours, I'épopée se poursuit a cheval par les cols de I'Himalaya.
Pendant ce temps, les diplomates cherchent un sauf-conduit pour
les otages de King. Cest donc I'émotion quand Haardt retrouve
Point 4 Kashgar, libre.
Ce qui reste de fa brillante crois ers Pékin via la Mon-
¢ Jest le plein hiver et il fait . De plus, ils restent bloqués
un mois & Uramui, au bean milien de négociants allemands, russes,
anglais et danois. Prévu pour durer 6 semaines, le voyage vers
dure le double, jusquau 12 février 1932. Les explorateurs sont
ueillis en héros i la légation de France 2 Pékin. Le voyage doit
se poursuivre par I'Indochine et Hanoi, le Siam la Birmanie, les
Indes, pour revenir symboliquement vers son point de
A départ, Beyrouth. Comme Shanghai esten feu de son
combat contre le Japon, on gagne Haiphong par
batean. Mais le 16 mars 1932, Haardt meurt

A S A A SAS
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Dans le grand amphithétre de ka Sor-
bonne, devant un parterre composé
entre autres d'Albert Lebrun, président
de la République, et du maréchal

Pétain, André Citroén célebre I'éw
ment comme L premiére jonction auto-

mobile entre la Méditerranée et le P4
fique. Exploit technique et aventure
a Croisiere Jaune a un immen-

se retentissement publicitaire, ce qui n'em-
péche pas I'entreprise de déposer le bilan deux
ans plus tard : le rapport de liquidation judiciaire
concluait 2 17 millions de déficit pour cette expédition.

F?arre-Nexandre Vigor




our obtenir la note recherchée, lance 1D10 et lis le résultat. Joue aussi long-

temps que tu le désires.

Excellent produit. Pan danstafass fu kifes & donf”.
Trés bon produit. Oui... oh oui...

Bon produit. C’est bon coco, lache—le...

fssez boh produit. Wizz |

Produit moyen. Aiu début, ¢d pique aux yeux...
Produit frés moyen. Blurp...

Mauvais produit. De dog et dans le hoir.

Trés mauvais produit, ‘A pag bon ‘a beurk.

Produit catastrophique. Touti pourri mdous gerbo.

T T T T YT T Tt

ous les deux mois, les rédac-
teurs de BACKSTAB s'enferment
dans une cave et s'entre-déchi-
rent. Dans ce numéro, on décernera
un prix pour un supplément JdR et
un prix pour un jeu micro. Ces dis-
tinctions que le monde entier nous
envie sont descernées ce mois-cia:

GURPS EGYPT
et BALDUR’S GATE

A E L de Cthulhu : Masques de N. (vf) . . .. 42
'l' i mﬂﬁﬁﬂm WWB(\{“) ‘_ij
]

B e

Arcology (vo.) ...
""" l.anptrtsd'Onent(vf) 50
Wiaith : WnrldofDaﬂmasTo]qo (vo.)....53

45; .Euxntzc:mn;(:s:!\}oc:l.l.scrnormsn))H

. :Crusade (vo.) .............. k.

2 mdcé(m) ................. El]

* Doomtown : The Texas Ranger (vo.) ..... .42

50 JEU DE CARTES ;

................................ 54
""""""" JEUX DE PLATEAU ;

: 19452020 (V) .............. 55

""" of America (vo0.) .................40

JEUX VIDEO/CD-ROM
ADRD : Core Rules 2.0 (vo.) ........... .4

Baldur’s Gate
Fallout

Carnage (vo0.)
Warhammer 40.000 : Eldars Noirs (vf) ... 48 |

NATURE

Produit parfait. Top nabotoufte, fu mutes dang ton slop.

wmnmmum Space Marines (vf) . .48 ?"Q{

AMIENS
* EXCALIBUR
7. Tue Henri IV
Boooo - AMIENS
Tel. : 03229169 76
ANGOULEME
* LA CRYPTE AU JEUX
12, Tue Tratieux
16000 - ANGOULEME
Tel.: 05 4537 6132
BORDEAUX
« L'ANTRE DES DRAGONS
56, e du Loup
33000 - BORDEAUX
Tel. ;055651 ;378
CAEN
- HORIZON FANTASTIQUE
22, 1ue Froide
14000 - CEAN
Tel.: 0231 852220
+ LE PION MAGIQUE
151, Tue Saint-Pierre
14000 - (AEN
Tel. ;02318517 77
CLERMONT-FERRAND
« LE QUARTIER BLATIN
3, Tue Blatin

63000 - CLERMONT-FERRAND

Tel 2 04 393 44 55
DIION
* LE DRAGONAUTE
12, Tue Monge
21000 - DIJON
Tel.-03 80531228
DOUAI
- LEGENDES
42, Tue Durutte
59500 - DOUAI
Tl 0377973151
GRENOBLE
* LES CONTREES DU JEU
6, rue Beyle Stendhal
38000 - GRENOBLE
Tel 04 76 54 48 93
JUVISY-SUR-ORGE
- TEMPS X
1, grande Rue
1260 - JUVISY-SUR-ORGE
Tel. - 01 69 05 07 07
LA ROCHELLE
* LA LICORNE BLEUE
2, Tue des Dames
17000 - LA ROCHELLE
Tel.: 0546 414929
LE MANS
* LA BOITE A JEUX
66, rue Nationale
72000 - LE MANS
Tel.: 0243438054,
LILLE
- ROCAMBOLE
36, rue de la Clef
59800 - LILLE
Tel 0320556701

Ssiol]

L e |

JEUX DE ROLES

LIMOGES
- 'ONIROSCOPE
6, rue Jules Noriac
87000 Limoges
Tel 055577903
LIVRY-GARGAN
' (EIL DE GRENDAL
I, avenue Thiers
93190 - LIVRY-GARGAN
Tel.-or3oig 2
LYON
* CHANTELOUVE
2, Tue Saint Georges
69005 - LYON
Tel. - 04 7277 6260
* LE TEMPLE DU JEU
18, Cours Gambetta
bg007 - LYON
Tel.: oy 2131326
MARSEILLE
* LA CRYPTE DU JEU
7, Cours Lieutaud
13006 - MARSEILLE
Tel.z oy 91482513
* ROLE GAMES
32, Tue Barbaroux
13001 - MARSEILLE
Tel.- 049121029
METZ
* LA CAVERNE DU GOBLIN
18, bis Bd Maginot
57000 Mefz
Tel.: 038718 207
MONTPELLIER
- EXCALIBUR
7bis rue de [Ancien
Courrier
34,000 - MONTPELLIER
Tel. : oy, 67 60 8133
 PLANETE JEUX
33, Tue Roucher
34,000 - MONTPELLIER
Tel. - 04, 67 60 40 50
NANCY
- |A MAISON D'ELENDIL
10, rue de la Monnaie
54,000 - NANCY
Tel. : 03833225 06
* APOLOG
g5, Tue des 4 Eglises
54000 - NANCY
Tel. - 03 83 37 50 66
NANTES
* LETEMPLE DU |EU
8, rue de ['Heronniére
44000 - NANTES
Tel. - 0z 51 84, 05 0
- SORTILEGES
7, Tue des trois croissants
44000 - NANTES
Tel.: 0z 40 12 14,99

ORLEANS
 EUREKA/Rayon feux de
Simulation
Galerie Chatelet
15000 - ORLEANS
Tel..o238 33362~
Poste 42

PARIS
* NOMADES
37, Bld Bourdon
75004 PARIS
Tel. 01 44, 54, 07 44
~ L'OEUF CUBE
24, Tue de Linne
75005 - PARIS
Tel.: 01 45 87 28 83
* STARPLAYER
3, Tue Dante
75005 - PARIS
Tel. - 01 44, 0739 64
PAU
* AU PETIT TROLL
i, rue Dubuoug
64000 - PAU
Tel. : 0559 27 05,51
PERIGUEUX
- 'ANNEAU MAGIQUE
1, Tue Lammary
24,000 - PERIGUEUX
Tel ;0553 063974
PERPIGNAN
* (ELLULES GRISES
30, Place Riqaud
66000 - PERPIGNAN
Tel.: 04 6834, 8939

POITIERS
* LE DE A TROIS FACES
35, rue Edouard Grimaux
86000 - POITIERS
Tel. - 05 49 41 5210

REIMS
* DOMINO-PLUS
(Galerie de [tape
26, rue de [tape
51100 - REIMS
Tel:o326 477991
- EXCALIBUR
9, e Salin
51100 - REIMS
Tel.: 0326 779110

RENNES
- LETEMPLE DU JEU
14, Tue Dupont des Loges
35000 - RENNES
Tel - 0299303535

SAINT ETIENNE
- EXCALIBUR
2, Tue Elise Gervais
42000 - SAINT ETIENNE
Tel.: o4 7213226

SAINTES
* LE COMPTOIR DES ELFES
4 bis, rue Victor Hugo
17100 - SAINTES
Tl 05 46 74 45 34

Liste des boutiques

STRASBOURG
* PHILIBERT
12, 1ue de la Grange
67000 - STRASBOURG
Tel. - 03 86 32 65 35
TOULOUSE
* ARMAGEDDON
75, Tue du Taur
31000 - TOULOUSE
Tel. - 05 6112 41 48
TOURS
* LEGEND
12, Tue Jules Charpentier
37000 - TOURS
Tel. : 02 47 54,55
TROYES
* JEUX ET STRATEGIE
5, Tue Aristide Briand
10000 - TROYES
Tel. - 0325 7351 86
VERSAILLES
-CAMISOLE
13, Tue Montbauron
78000 - VERSAILLES
Tel.: 01392097 46
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L'écran de jeu du

e clae Cin La Voie La Voie de la Le Voile de
HR e i du Dragon Licorme ’Honneur
S ioplément pour la Live das SuppiémenlpourHaUvreclies &rghnuﬂpmrlehwa@es Su;.)plemmtpwrkal.ivrec_hs
Cing Anneaux en fi is 'qu Anneaux en frangais 'Cmq me enfranga:s Cing A:n_aaux en frangais
Edkté par Siroz Procucions Edité par Siroz Productions Edité par Siroz Productions Edité par Siroz Productions
109F T9F T9F 9F
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n a souvent coutume de dire qu'un
O jeu ne vaut que par la qualité de ses

suppléments : il est en effet facile de
pondre un jeu sur une honne idée puis de s'ar-
réter [a. Mais ce qui permet & un jeu de vivre,
c'est tout le suivi que les meneurs et les joueurs
auront le bonheur de découvrir au fil du temps.
EL, en ce qui concerne Le Livre des Cing
Anneaux, voici une veille de Noél promet-
teuse. En effet, alors que le jeu n'est sorti que
depuis quelques semaines, voici déja une pel-
letée de suppléments 2 se faire offrir (c'est
I'époque apres tout).

Un bien joli bout de carton
En premier lieu, le traditionnel écran. Vous
savez, ce petit bout de carton souvent mal taillé
(trop haut, trop bas, trop court, trop long...)
et souvent illisible.
Cet accessoire inutile
et donc parfaitement
indispensable, si sou-
vent accompagné d'un
misérable petit bout de
seénario (alors c'est
I'histoire d'une prin-
cesse...). Le Livre des
Cing Anneaux se
voit donc désormais
doté de cet étrange

accessoire. Force est de constater que pour
les problemes de taille il n'y avait pas grand-
chose i faire et qu'il faudra vous en accom-
moder. Pour ce qui est des problemes de lisi-
bilité, les meneurs n'auront qu'a se débrouiller
(achat d'une paire de lunettes, apprendre
toutes les regles du jeu par coeur, faire semblant
de regarder les regles et déterminer les résul-
tats des actions au hasard...) ; en ce qui concer-
ne les joueurs, ils pourront se réjouir de décou-
vrir un magnifique dessin bien plus stimulant
pour I'imaginaire que I'austére carte destinée
a leurs homologues américains. Enfin, apres
ces quelques considérations esthétiques, je
m'attelai avec appréhension @ la découverte
du petit livret. Et quelle ne fut pas mon horreur
de découvrir qu'a la place des traditionnels
scénarios tout bouseux que j'étais en droit
d'attendre, nos vaillants auteurs américains
avaient fait I'effort de nous servir quelques
régles bien intéressantes (en vrac : magie noi-
re, réincarnation et localisation des dégits) et
un excellent scénario. Une aventure palpitan-
te qui occupera vos personnages durant de
longues soirées et qui les ménera au sein des
terres de I'Outremonde, au ceeur d'intrigues
palpitantes et au beau milieu d'une funeste
bataille. Un scénario parfait pour faire décou-
vrir les multiples facettes d'un jeu fort et ori-
ginal.
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Agatha Christie

au pays du soleil levant

Décu de n'avoir pas pu me défouler contre
I'écran, je me jetai avec avidité sur le scénario
Le Voile de I'Honnenr dans I'espoir de pou-
voir enfin le détruire d'une verve assassine.
heur me serait définitivement interdit, car la
oll je m'attendais 2 découvrir un pile scéna-
rio “made in ADED"(™O©®@, je crois ne
rien avoir oublié) (plein de méchants monstres
de I'Outremonde a éradiquer) je n'ai trouvé
que deux excellentes intrigues, solidement
construites et dignes du plus grand intérét. Des-
tinées 2 faire découvrir la finesse des com-
portements sociaux de la société rokugani, les
deux aventures du Voile de I'Honneur vous
proposent de découvrir le fardeau que peut
étre 'honneur d'un samurai. Au cours des deux
scénarios de ce supplément, les personnages
auront & prouver leurs qualités d'enquéteurs et
de diplomates. 1l leur faudra bien souvent fai-
re des choix déchirants. Ils apprendront ain-
si, par la maniere forte, qu'une bonne déci-
sion n'est pas forcément correcte et
qu'inversement, une action correcte n'est pas
forcément bonne, Essentiellement basées sur
la discussion et le “roleplay”, ces aventures
sont quasiment dépourvues de combats (enfin
je ne doute pas que vos braves joueurs réussi-




ront & en déclencher quelques-uns malgré
tout), ce qui permettra it des personnages
débutants et a des joueurs intelligents (le mot
qui fiche!) de passer d'excellentes soirées de
jeu. Pour finir d'enfoncer le clou et se mon-
trer définitivement désagréables, les auteurs se
payent le luxe de nous fournir des regles sur les
poisons (en attendant La Voie du Scorpion et
La Voie de [ Ombre). Ces quelques regles vous
permettront d'améliorer les repas de vos per-
sonnages, el, je n'en doute pas un instant, nom-
breux seront les joueurs qui pourront enfin
laisser libre cours aux penchants psychotiques
qui les ont fait tomber dans le milieu du JdR (ils
sont facilement reconnaissables, ils jouent sou-
vent des assassins surpuissants, mystérieux,
ombrageux, ténébreux... Bt ils s'intéressent par-
ticulierement aux Mondes sombres... Non j'ai
pas dit des énebres ). En définitive deux excel-
lents scénarios que je me vois obligé de chau-
dement vous recommander.

Clanbook, Tribebook, Guide
des Arcanes, Manuel du par-
fait machin... Méme combat ?
Passablement énervé apres avoir découvert la
qualité des scénarios parus pour le Livre des
Cing Anneaux, je me précipitai sur les deux
volumineux guides de clans mis & ma dispo-
sition. La bave aux levres je m'attendais enfin
i découvrir des ouvrages bien nuls et bien
inutiles.

Mais apres avoir maudit les auteurs de ces
deux suppléments ainsi que leurs familles pour
les mille prochaines années 7 venir (eh bien
oui je suis un peu rancunier), je suis bien obli-
g€ d'admettre qu'ils sont encore une fois d'ex-
cellente qualité.

Méditation et perfection,
La Voie du Dragon
Probablement le plus énigmatique des clans
majeurs de I'Empire d'Emeraude, le clan du
Dragon a I'honneur d'étre le premier décrit
en détail. £t ce supplément devrait plaire a
tous les goiits.

Les amateurs d'His-
toire et d'histoires
découvriront  de
nombreuses nou-
 velles et une histoi-
re détaillée du clan
s et des familles qui le
composent.  Bien
= cerite (et bien tracui-
I te) cette partie se lais-

découvrir
comme on découvre un bon petit roman.
Les amateurs de technique n'ont pas été
oubliés. De nombreuses régles permettent de
gérer les spécificités de ce clan : I'alchimie, le
combat 2 mains nues des moines combattants,
les techniques des autres familles du clan, les
tatouages magiques...

Etau milieu de tout cela, la description détaillée
des différentes familles du clan et de différents
archétypes, et surtout I'explication de I'un des
grands secrets du clan (cf. page 57 du sup-
plément). Ici pas de verbiage inutile, les auteurs
sont allés 4 I'essentiel et a I'utile, oubliez tout
ce que vous avez pu voir dans les suppléments
pour jeux d'ambiance (notez que je n'ai cité
ni Vampire ni Néphilim (™ +®©*)). Toutes
les informations de cel ouvrage sont intéres-
santes et immédiatement utilisables, ainsi la
description des Ise zumi (moines combat-
tants dotés de tatouages magiques) refléte bien
la qualité de I'ensemble. En quelques pages
on découvre cette “classe” de personnage,
son histoire, ses pouvoirs ainsi que ses
membres les plus notables ; en quelques pages
on a envie de jouer un tel individu, on a envie
de progresser sur le difficile chemin de I'illu-
mination... En quelques pages les auteurs réus-
sissent 2 faire vivre leur jeu. A noter 2 ce sujet
la courte mais notable participation de notre
bien aimé et formidable Bayushi Geoffrey qui
nous fournit gracieusement quelques apho-
rismes et deux petits paragraphes concernant
la meilleure maniére de jouer un Ise zumi. Et
croyez bien qu'actuellement de nombreux
Américains pleurent de n'avoir pas acces 4 ces
deux pages empreintes d'une sagesse millé-
naire (et puis il fallait oser citer Audiard dans
un article sur des moines orientaux).

Richesse et puissance, La Voie de la Licorne
Suivant de pres 'excellent La Voie du Dra-
gon, La Voie de la Licorne vous décrit en détail
le clan de la... Licorne (et je suis payé pour
écrire ¢a !1!). Ce supplément débute par une
longue nouvelle d'introduction permettant de
se faire une idée déja fort précise de la vie au
sein de ce clan. Aprés quoi I'histoire ances-

trale du clan nous est livrée. Je dis histoire
ancestrale car en définitive on apprend bien
peu de choses sur ce qu'il est advenu de ce
clan alors qu'il était loin de Rokugan. Tout
aussi intéressant, on découvre le mode de vie
des samurai de ce clan. Teintés de culture
étrangére, peu habitués aux manieres déli-
cates de I'Empire (enfin je ne parle pas des
maniéres “délicates” des clans du Crabe et du
Lion bien stir), les membres de ce clan feront
de parfaits personnages pour des joueurs
inquiets de ne pas savoir comment jouer dans
un monde féodal oriental. Aprés avoir eu droit
a la désormais traditionnelle description
déaillée des grandes familles composant le
clan, vous pourrez découvrir les nombreuses
regles spécifiques @ ce clan : leur magie, leurs
objets gaijin (étrangers, barbares), leurs tech-
niques de combat... Enfin la description des
principaux membres de ce clan ainsi qu'un
court traité de stratégie militaire viendront par-
faire I'ensemble. 11 s"agit [a d'un supplément
qui s'avérera fort utile, autant aux meneurs
(Ju'aux joueurs.

My tailor is reach...
rych... rich ?

Un petit mot enfin pour noter le travail des tra-
ducteurs (qui sont aussi, effectivement, des
pigistes de cette revue) : tout comme pour le
livre de base, de nombreuses erreurs de régles,
inexactitudes (dans les indices de scénarios
notamment) et autres petits bugs ont été cor-
rigés par rapport 1 la version anglaise et je
pense que cela méritait d'étre dit.
Malédiction on s'est moqué de moi. Je croyais
avoir 2 médire sur des suppléments de piétre
qualité et on me donne des suppléments bien
écrits et intéressants. Si je peux vous donner
un conseil, prenez-vous par la main el allez
les acheter (enfin si vous aviez des copines
vous auriez pu les prendre par la main, mais
apres tout vous étes des rolistes !). Pour ma part
je n'ai plus qu'a espérer que la prochaine fois
que I'on me sortira de la cave oli I'on me tient
enfermé, ce sera pour me jeter en péture un
bon supplément bien naze que je puisse enfin
me défouler (eh non je ne citerai pas de nom
celte fois).

ScolicE

Hitcher

8/10 pour 'ensemble
(810 pour I'écran, Le Voile
de lHonneur ¢t La Voie du
Dragon |, 7/10 pour La
voie de la Licorne)
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L’AVENTURIER
Supplément Guildes en frangais
Edité par Multisim
180 F

bord d'un navire. A défaut d'étre indispen-
sable pour une campagne Guildes, ce passage
aau moins le mérite d'étre exhaustif. A moins
de faire de la traversée de la Mer Océane un
scénario complet, je doute que cet exposé
vous soit d'une quelconque utilité. Cela dit,
rien ne vous empéche de le réutiliser dans un
autre jeu de roles.

force de dévorer des ouvrages consa-

crés au Continent, on en avait presque

oublié que la vocation d'aventurier
naissait sur les Rivages. Conscient de cette
lacune, Multisim s'est penché sur le sujet. Le
résultat de ce dur labeur est une compilation
d'articles de qualité inégale destinés aux
joueurs et aux maitres de jeu.

Le livret consacré i la vie et la survie sur le
Continent est beaucoup plus anecdotique.
Autant les regles élémentaires de survie clas-

sées par milieu peuvent
éventuellement ser-
vir en termes de jeu,
autant les caractéris-
tiques des créatures,
plantes, poisons, armes
etarmures n'ont quasi-
ment aucun intérét.
Pour sauver cetie par-
tie de l'ouvrage,
nous aurions pu

Depuis le temps
qu'on vous en
parle, vous devez
au moins savoir
que pour étre
aventurier, il

faut passer par
les académies
guildiennes.
Jusque-la, .
rien de bien SRS
sorcier. Mais 4 quoi 2 oy
ressemblent-elles justement ces foutues
académies ? Les éléves tiennent-ils plus du au moins espérer
moine, du soldat, de I'esthéte ou de I'épicu- de  superbes s
rien ? Et les profs ? Les sponsors 7 De la can- illustrations, mal-
didature au cursus, LAventurier s'ouvre sur heureusement

une visite guidée qui pourrait bien inspirer elles sont quasi-
quelques scénarios de type flash back, a ment  inexis-
moins que ce ne soit une véritable campagne tantes. Je ne
en milieu académicien (comprenez sur les parlerai méme
Rivages, donc quasiment sans magie). pas du carnet
de route de
Kessel, qui est
d'un &

ennuyant... Ah § ~
bon, je viens\-=o
tout juste d'én parfer. Désolé !

Etape suivante de cette étude chronologique

de la vie d'un aventurier, 'ouvrage aborde

(désolé, je n'ai pas pu m'empécher) la vie 2
—

Apres la descente aux enfers initiée par le
livret 111, le livret IV réussit exploit de
relever le niveau. De la fagon d'établir un
premier contact avec des autochtones,
en passant par les transients et le Sénat
de la Constellation, le traité d’Andrea di
Valentino prodigue de brillants conseils
en matiere de politique et de manipula-
tion. Reste & savoir si les aventuriers sau-
ront les suivre et les adapter le moment
venu.

\ Au final, un supplément contrasté qui,
)~l malgré quelques travers, devrait ouvrir
de nouvelles voies.

Michaél Croitoriu

* chercher les lettres manquantes
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: en anglais
Edité par Holistic Design
320F

arnage ? Massacre aurait tout de méme &€ plus

judicieux pour ce jeu de combat avee figurines qui
se veut “humoristique™. Entre les hommes-animaux et les
autruches roses ser-
vies @ toutes les
sauces (comme
montures, pour
tirer les chars,
€1c.), on ne sai
s'il faut en rire
ot en pleurer.
Les sorts ont
eux aussi des
noms bien débiles
et super droles (vous vous souvenez de
Taennel & Tioll ? Ben c'est pareil... en pas drdle du tout),
mais des effets aussi peu originaux que possible (houle de
few, moral, etc.). A lire tout cela, méme si les régles elles-
mémes tourmnent correctement, on peut se demander i
quoi cela sert de sortir ENCORE un jeu avec figurines de
plus, surtout que les niches écologiques de ce genre de
jeux sont bien bouffées par I'ogre Games Workshop. A vrai
dire, on pourrait méme croire que le jeu n'en est qu'a une
version pré-maquettée, voire pré-testée, en deux mots, pas
finie. Les scénarios, ainsi que
quelques points de régles, sont parve- SG@
nus it m'arracher un sourire mais le
tout est bien trop onéreux et
encombrant pour étre vraiment oy
pris pour un pied de nez au marché de la %
figurine. 1y a done de grandes chances pour
que ce jeu reste i endroit qu'il n’aurait jamais di
quitter : dans le placard 2 chaussures de son concepteur
C'est tout le bien que I'on peut lui souhaiter

ey
gy

CRCC

S
Edité par WOTC
22 F le booster

a premiére extension de la deuxieme édition de
Batlletech n'a pas réellement de théme précis et on
y trouve & vrai dire un peu de tout. Mais quand je dis
“un peu”, je pese mes mots : pas plus de quelques
mechs supplémentaires par faction et des véhicules
blindés avec parcimonie. On remarquera surtout que les
chars lourds sont 2 la féte et quune seule unité d'ar-
mures de combat est disponible. Comme quoi, pour
jouer vraiment i Baitletech, il ne faut
s avoir com-
mencé avec la
Commanders
Ledition. Certes on
trouve Ln nouvea
Clan : les Steel
Viper. Eus, ils plai-
ront aux adeptes du
jeu fin (je plaisante)
avec quelques gros

morceduy et des cartes




de missions qui se tournent toujours vers F'option “faire
le plus de dommages possible en un tour”. On trouv
aussi un nouveau type de cartes plus “pacifique” : les
alliances. Un deck ne peut en contenir qu'une. Elle est
en jeu des le départ et ne peut étre détruite : ¢'est une

14

sorte d'enchantement | s el

rmanent qurt

désavantages & votre paguet. C'est une idée, bien

que les effets eux-mémes ne soient s des plus

aux. Ces cartes permettent

souvent de jouer )
&

ans un

rentes factions au prix e s

méme deck des mechs de diffé

quelques défauts. Apres avoir fait la

i frias
1 il -

liste de tout ce (Jue contient Cresede,

par se dire que ce n'est pas si mal (niveau puissance),

ensemble est un

mais le manque d’homo
peu génant. Dites, chez WOTC, vous pourriez pas nous
faire des extensions avec un peu plus de ]-l'l\ul'll'l:l||!l: §

Lord Winfield,
spécialiste des histoires de mechs

&

Truc de merde pour Hell on Earth en
) anglais
Edité par Pinnacle - 36F
erci Michagl. O le copiera le plan ; *“tain, vl

UNe SUper ¢ el on Earth, Je 1e dis

(que ¢a. Toi ui aimes le
un petit bijou, une
menveille”. Ben je
I"ai entre les mains
la merveille, j ai
meéme passé un sacn
paquet de temps i la
Ja merveille (mal
le taille

is on peut com

Ire l}.l'l-‘lﬂ|t"l'~'

mauvais, ¢a parait plus
long). Eh ben voili : les

“dime novels” de ¢

Pinnacle c'est de la daube
sieur Geolfrey s'est fait
avoir, Michaél aussi et maintenant ¢'est mon tour, Ces

ites crottes de nez littéraires n'épargneront done per-

sonne. Je rappelle le principe : un tacheron écrit (mal)

une nouvelle basée sur un jeu de chez Pinnacle et un

autre tdcheron (quelquetois le méme) éerit (toujours
aussi mal) un scénario qui ferst vivie aux personnages

‘me chose que la nouvelle préci
ant & maitriser et chiant it jouer.

joueurs i peu pres la ny

tée. (st chiant i lire, ¢
Oui je sais, je deviens vulgaire mais des fois, il faut bien
gt Dans Leflovers, on apprend qu'un monstre mange des
vaches et que les e nes (qui le vénerent (de peur de ser-
vir de repas & leur tour) volent les vaches des voisins pour
qu'il se tienne tranquille. Les personnages-joueurs cher
chent les vaches volées, tuent le

monstre et finalement ¢a finit bien.
Pour eux. Pour moi, i ai attendu

un rebondissement jusqu’i
"avant-derniere page comme
i attend le poisson dans

X

une brouet

de macheler. J'en suis i

1aine du monde et de

peine remis et je vous crache n
Michaél avant d'aller me coucher: Bonne nuit 2 tous.

Lord Winfield,

specidliste de la daube de vache (non ?1Y)

Supplément pour GURPS

en anglais

[Edité par Steve Jackson Games

Pour ne (P_as
mourir idiot

La derniére fois que ¢ca m’'avait

fait ca, c'était pour GURPS Bio-

tech : une masse de renseigne-

ments sur un sujet trés ciblé. Ce

pour quoi GURPS a é

qui ferait regretter d’avoir bazar-

dé sa collection (mais elle est entre de
bonnes mains). GURPS Undead est LA réfé
rence en matiére de mort et de non-mort (et
de tout ce qui s’y s né

ciens qui les créent aux armes que I'on peut
utiliser pour s’en défaire). Le supplément
ne prend pas grand-chose i la rigolade et la

a mort), on tombe rapidement dans
ormal et le supplément décolle alors
véritablement.

De vampire en pire

On apprend donc comment caractériser tous
les morts vivants possibles et imaginables,
des zombies vaudou aux vampires en pas-

sant par les trai tomes, les esprits en
u pourra utiliser tout cela dans

porte quel univers (d’autant que des passe-

relles vers la SF et I'heroic fantasy sont four-

nies) pour pimenter les parti

pour que les personnage

mémes p: :

Et pour que tout cela ne serve pas

4 jouer une petite aprés-midi his-

pose aussi des idées de cam-
nes et quelques
narios. Rien da sup-
plément n’est 2 jeter et le lire,
méme si on ne joue pas 2
GURPS, est tout simplement pas-

39
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sionnant, voi-
re instructif.

teur fait tres fort,
c'est que lorsque I'on pense que
tout est dit, il nous en remet une
petite couche histoire de bien
calmer tous ceux qui pensaient
dominer le sujet sur le bout
or = des doigts.
Elle est pas helle
la non-vie ?
Avez-vous pensé 4 mettre dans les pattes de
VoS personnages-joueurs une armée de four-
mort-vivantes ou un squelette de tyran-

une groupie qui trouve les zombies “cc
ou une simple victime ? Pensiez-vous
votre maitre de jeu pc
ristiques qu'une rongonneuse,

d'une tondeuse 2 gazon ou d'un

? On oscille entre
reur de série Z et le bon gros ré
dide avec boyaux sur les genoux et boite cri
nienne défoncée. Un véritable supplément
vous faire passer

de I'autre cGté de ére en moins de
temps qu’il ne faut pour le dire. Pistolet sur
la tempe, 2 vos marques, prét, FEU !




EGEVONIE

Supplément Polaris 2 en frangais
Edité par Halloween Concept
196 F

Quelle chance !

Vous venez de

gagner 2 la lote-

rie un billet pour

Hégémonie !

Rassurez-vous,

vous n'étes que le centieme de

- >, Et quand bien méme vous n'au-

riez pas joué, vous seriez siirement tombé

sur l'un d rgents recruteurs qui écu-

ment les bars en vous promettant monts et
merveilles.

Bienvenue .

dans un monde meilleur

A en juger par les prospectus, | :

est la nation la plus puissante du globe

qui est plus sir :

hiérarcl

une élite mi ‘llll‘t' et il(’)hili:ljl‘t‘ C nnm tout

état totalitariste qui se respecte, Hégémonie

ne s'encombre pas de concepts aussi démo-
que "démocrat

ét rlnb les ou gradé

tionnaires, soit vous étes prr:ducti

ferme S un contes i bon enfant,

on est difficilement surpris d'apprendre que

les principales attractions touristiques tour-

nent autour des centres de repeuplement,

des banques des corps, des casernes et des

bagnes. Et vous dans tout cela, et bien j'ima-

gine qu'un boulot d'ouvrier vous conviendra

parfaitement... Ah bon ! Veuillez m'excuser

Excellence !

Ne dramatisons pas
Plus sérieusement, Ha\cmmm’ est le second
xupplu!lml Polay un L‘Ll[ d(’

Philippe Tessier dresse le pm‘l] it dt: .m.u]cm
des Patriarches (

e explique la situation délicate dans
> se trouve Hégémonie au lendemain
gne militaire avortée a
la derniére minute. Le Haut Amiral
Viramis 4 en effet toutes les dif-

ficultés du mond ;
pour purifier les g, .
strates du pou- @é‘,
voir. L'élite n'est g’
plus la seule 2

étre corrom- ;

pue. La

grene

propagée

sans deman- 7%

der son res- "%

qu'on se deman-+

de déja combien de

temps ce héros de guerre

sera encore soutenu par les Patriarches.

Plat de résistance

Pour mettre en application cette situation
précaire, notre commandant de bord pr

te du deuxiéme volet de la campagne entamée
{Luh £qﬁmme |mlu umfl onter les PJ aun

{‘.etlc visite mouv emunw [l llegcmmlie ne
sera pas sans conséquences. Elle pourrait
méme mener 2 la découverte d'un nouvelle
forme de vie.

Le verdict, votre Honneur ?
Je parle, je parle, mais je ne vous dis

pas I'essentiel ! L2 oil un joueur

hésitera avant de passer 2 la cais-

se, le meneur ne s'y trompera

pas. Les PlllIdthL‘\ et

leurs nations ¢

ne pcul plus essen-

tiels a I'univers

de Pnfa

que je veux
dire...

Michaél
Croitoriu

- sﬁ' iYg
Jeu de plate'au en anglais
Edité par Jolly Roger Games
280F

es jeux de zombies, c'est un peu mon dada. Et foreé-

ment je les collectionne. Gz ne m'a pas cotité trop
cher puisque entre un vieux SP1, “Dawn
of the Dead” tiré du
film de Romero
du méme nom et
un vieux CROC
“Gore” plus collec
tor-tu-meurs, il n'y
avait rien d"autre,
On ajoutera désor.
mais Ml of
America (les petits
malins auront compris le jeu de mots entre “maul” et
“mall”, ¢'est bon de rire, ah, ah). Il se présente sous la
forme d'une trés grosse boite toute vide (ou presque). Elle
contient tout de méme un supermarché a construire (les
cartes sont géomormphiques), des zombies, quatre héros et

des cartes pour représenter les événements qui vont pone
tuer la partie, ainsi que les objets que les pillards vont
récupérer. Un joueur prend le role des zombies et cherche
a bouffer tout le monde. Les autres incament des person-
nages qui cherchent a récupérer le plus de matos possible
A charge pour eux de s'entraider selon leurs convenances.
Méme si le matos trouvé dans la boite est loin d'étre top, le
jeu est amusant et permet de passer quelques bons
moments. Le facteur chance est tout de méme trés présent
et un joueur malchanceus, quoi qu'il fasse, se fera bouf
fer & un moment ou i un autre. Un jeu & ranger dans la
catégorie “collectors™ et  ressortir & Halloween |'année
prochaine, de préférence dans une ferme abandonnée (le
téléphone doit obligatoirement étre coupé) avec vos
meilleurs potes. Pour les adeptes du
matos & profusion et du politique
ment correct, je vous conseille
Enropa, ¢'est pas mal non plus

3 CROC
en angais
_ Edité par FRPG |
RN 65 F le starter
2 ¥ 16 F le booster

h, aringo, le nouvel
épisode de Rage
Sncide Eves -, nous enimene
(lans I'ouest “sauvage” el
crovez-moi, lorsque 'on en
parle aux garous, le “sauva-
ge” ils connaissent. Ce
retour dans le passé n'est
pas sans bouleverser le
cours du jeu, ainsi que son
principe méme. En effet,
pour voyager dans le
temps, les garous utili
sent 'umbra, une sorte
de dimension parallele 2 celle
de la Terre, notre monde physique. Certains s’y
déplacent mieux que d'autres meais le résultat final est le




méme : de la baston avec un grand B dans la grande tra-
dition de ce jeu de cartes & mi-chemin entre la partie de
Diplomadie et le catch 2 quinze. Un vrai régal, dautant
que le look western de I'ensemble est presque miewx
rendu que sur certaines cartes de Doomdoren, un comble.,
Les régles de Fumbra rendent le jeu un peu plus com-
plexe mais sans rien exagérer (Rage n'étant pas, i la
base, un jeu bien compliqué). Pour mésumer, le niveau
d'umbra commence & 7 (aucun effet), monte lorsque les
garous sont au plus mal (lorsque le wyrm est présent,
lorsquun garou est tué, etc.) et descend quand le wymn
prend un bon petit coup dans les dents. A un niveau
d'umbra important, les garous deviennent un peu plus
énervés (frenzy plus facile) et perdent leurs gifts. A un
niveau bas, ils peuvent guérir plus facilement et le joueur
peut disposer de plus de cartes en main. C'est un “gim
mick” trés sympi qui devrait pouvoir permettre de créer
des decks qui utilisent la fluctuation de I'um-
bra & leur avantage. Cela devrait donner du
fil & retordre awx bons decks “Get” bour-
rins que j'affectionne tant.

<2 CROC
0 i It
Supplément pour nds en francais
Edité par Multisim
1W5F

our étre frane, j'avoue que ce supplément pour

Deacllanes n"apporte pas grand-chose au jeu. 11
ne dévoile pas de secret important (comme he Quick
and the Dead), il w'est pas particuliérement riche en
information (comme le Grand Labyrinthe) et pour-
tant, malgré tout, il est en passe d'étre mon préféré,
N'avez-vous done jamais révé de
créer des gadgets a la
Gordon, le complice de
James West ? Smaith &
Koberes vous en donne
I'occasion. Aprés une présen-
tation rapide de 'historique
des deux comperes susnom-
més, Smith & Robards, on
attaque directement dans le
vif du sujet avee les procédures
du parfait petit déjamé de la
clef 2 molette, du parfait petit
chimiste et du parfait petit fou
du volant. De quoi s"amuser un
moment. Mais on passe alors au gros morceau, le
fameux catalogue automne-hiver 1876/77 des inven
tions des dewx savants (pas si) fous. Autant j'ai un petit
doute sur la réelle utilité du chapitre sur I'alchimie,
autant cette cinquantaine de pages (sur 157 au total)
m'ont vraiment passionné. 11 y a de tout (le vélocipide
avapeur), mais surtout du n'importe quoi (la mule
mécanique). Si votre Gang en a les moyens, ces petits
tésors pourront leur servir bien des fois. Ensuite vien
nent le guide du Marshal (pas de quoi se rouler par
terre) et un seénario sympathique. Mais surtout, comme
jee suis le premier & réler habituellement, il faut saluer
Feffort de Multisim sur ce produit en ce qui
concerne la présentation et la maguette.
On passe dans un autre univers par rap-
port, par exemple, au livre de base. On
espére que la suite sera du méme
<« dcabit et de la méme qualité.

La Hyene

moins
d'étre un
nouveau lec-
eur de BacksTAB, je ne
YOis pas comment vous
“avez pu passer a coté de
Jakandor. Bien que je ne
sois pas habitué a flatter I'ego de
TSR, avouons tout de méme que cet
2 univers de campagne est certainement la
meilleure publication ADED depuis le rachat
des magiciens de la cote.

Rappel des précédents
episodes

Jakandor met en scéne une ile perdue dans

I'océan sur laquelle évoluent deux ethnies

g diamétralement opposées. D'un c6té, on

{ trouve les Knorr, un peuple de guerriers

barbares regroupés en tribus qui placent

I'honneur au-dessus de tout. Convaincus

-d"avoir échoué sur cette ile pour se rache-

teraux yeux de leur déesse de la guerre, ils

pse démenent pour détruire la magie des

2 ignobles nécromants autochtones, les Cha-

E Eironti. De 'autre, nous avons les Charonti

28 V"donc (suivezun peu), un peuple d'érudits

=1 | chez qui le devoir et la justice régissent la

2] | société. Derniers descendants d'un puis-

=2l F sant empire décimé par une terrible épi-

A démie, ils s'efforcent coiite que coiite de

s | recouvrer les connaissances de leurs

g ancétres, aidés en cela par des morts vivants,

| Le dernier opus
4 [ Bien que les précédents suppléments pro-
posaient des aventures, leur objectif prin-
oL ¥ cipal était de décortiquer chacun des deux
J peuples. Pour boucler la boucle, Land of
= /egend décrit non seulement les principaux
7" lieux de I'ile, mais compile surtout six scé-
narios préts-a-jouer. Ces aventures sont tres
varices, bien qu'elles s'inscrivent dans une
méme logique. Apres un scénario d'intro-
duction pour des PJ étrangers a
Jakandor, Land of Legend propose ;
deux aventures pour PJ] Knorr et
deux pour PJ Charonti. Lidée sous-
jacente de ces quatre scénarios est,

dans un premier temps, de se concentrer

L

sur les

intrigues

propres aux peuples

respectifs avant de les

confronter a leur ennemi  f|

héréditaire. La derniere ')

aventure est une véritable

course poursuite entre les deux peuples:
Elle devrait dailleurs se conclure par un

combat entre deux machines de guerre. |

C’est concept !

Contrairement aux traditionnels univers de
campagne ADED, Jakandor n'oppose pas
“le bien"” au “mal”. Lidée est de confr

ter deux cultures tres typées, dont cha

ne pense que “T'autre” incarne “le mal
d'observer ce qu'il adviendra. Bien que
possibilités soient multiples, on peut dis:
tinguer grossicrement trois cas de ﬁgu%
les deux peuples s'ignorent, se déclaren
guerre ou trouvent un terrain d’ententgs
Selon la solution retenue, la gamme Jaka
dor fournit tous les outils pour const

une campagne digne de ce nom.

A force de me répéter, j'espere au moins
que vous aurez compris que Jakandor estz
4 mes yeux, un petit bijou qui réveillera
peut-étre certains créatifs de TSR qui, jus-
qu'ici ne font que nous resservir les mémes’
recettes depuis plus de vingt ans.

Michaél Croitoriu;




‘intégrale des Masques de Nyar-
lathotep propose de redécouvrir,
dans un frangais parfait, une cam-
8% ' pagne mythique pour /Appel, et une
3" des meilleures tous jeux confondus. Ce
2% pavé de 220 pages compile tous les épi-
'ii‘ sodes parus (y compris celui de Terror

BN dusiralis), des petits inédits et les aides
R® " de jeu. Ces dernieres sont laides et on
e regrette celles de la précédente édi-
tion ! Dailleurs, ceux qui ont la vieille
\ version peuvent passer leur chemin :
@  ils ne trouveront rien ici qui justifie de
= raquer 230 boules.

C’est dans
les vieux pots...
Sans déflorer le sujet, disons que
cette campagne, mortelle au
demeurant, va obliger vos inves-
tigateurs 4 parcourir le monde
@ (les Ftats-Unis, I'Angleterre, I'E-
gae  oypie, le Kenya, I'Australie, la Chi-
ne) pour découvrir une machi-
nation de trés grande ampleur.
Lintrigue est complexe et s'éta-
g le sur une longue durée de jeu.
B Aforce d'enquétes, de prises de
e contact et d’expériences, vos
. joueurs deviendront de véri-
tables héros et sauveront I'hu-
@ manité (d'une maniére toute
~ crédible). Chorreur est au ren-
o) dez-vous et certains rituels
& décrits font froid dans le dos !
L'exotisme et I'enjeu planétai-
' re donnent ici une atmosphe-
re 4 la “Indiana Jones” trés
sympa. Laspect historigue est
B\t trés bien traité (I'Egypte
antique, la ségrégation racia-
le dans les colonies...). Les
PNJs sont variés, réalistes,
. parfois historiques ou tirés
de nouvelles de Lovecraft. Ils
. donnent envie d'étre réutili-

Lintégrale des Masques de Nyarlathotep
Campagne pour 'Appel de Cthulhu en frangais
Editée par Jeux Descartes

230F
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Tu mutes dans ton

slop...

Mais le succes de la campagne vient
surtout de sa structure, Je n'ai

re ! Tout en restant interdépendiants,
les six chapitres proposés peuvent
éwre joués dans n'importe quel
ordre, selon les pistes privilégiées

oublier Londres, etc. Peu impor-
que tout se recoupe. La liberté

joueurs ! Et en plus, la tiche du

main” et ne demande aucun fra-
vail. Tout est prévu, méme les épi-

avec l'intrigue principale !
Seule ombre au tableau, un ou
deux passages ridicules, comme
le caméléon magique de cing
metres de haut qui mange les
ennemis des investigateurs. No
comment. Ces délires (on ne
peut pas écrire pour Cthulbu
sansy perdre de SAN) choque-
ront les meneurs avertis, qui les
élimineront d'office.

nable pour les nouveaux
joueurs et les fans, superflu

cienne édition.
1.7

“SGOIEF

/4

jamais lu une aventure moins linéai- -

par les joueurs. On peut com- %
mencer comme finir par le Kenya, -

te, les pistes sont suffisantes pour =
totale : un vrai bonheur pour les
meneur n'en est pas compliquée:: -

la campagne est fournie “clé en

sodes intermédiaires, sans lien

Aufinal, un produit incontour- #4

pour les possesseurs de 'an- -

810

Supplément pour Doomtown en anglais
Edité par FRPG
65 F le starter
16 F le booster

es Sudistes sont arrivés | Etils sont gentils ! Apres

avoir combattu contre I'abolition de I'esclavage, les
Texas Rangers reprennent du service et se rangent du cité
des chasseurs dahominations, au méme titre que les
Indiens des épisodes préeédents. Autant dire que les
quelques abominations et horreurs qui

trainent de temps i

ans
rah ne vont
pas en sortir grandies.

vec un peu de mal-

chance, elles en sorti-
ront meme les pieds

devant (si elles en ont)
Bien entendu, le set
contient aussi des cartes
pour les petits et les
arands, avec en particulier
un paguet d'objets

magiques uniques pour les
plus fameus hucksters et héros du jew. Du paquet de
cartes du fils Nicodemus au sabre de notre trés cher
Stoker, on ne sait que choisir. La storvline s'étoffe un peu
plus (mais qui en a quoi que ce soit & faire ? Pas nous !) ;
Eurcka le bon petit chien, est tué par cet abruti de Spike
Dougan, qui est exéeuté en pleine rue par Black Jack lui
méme, lequel se iévele avoir un coeur tendre et une amitié
toute particuliere pour le défunt clebs, Si ¢a c'est pas un
scoop, je mappelle plus Winfield. Dans le méme ordre
d'idées, on trouve les versions “expérimentées” de certains
personnages, et en particulier de Nicodemus. Pour finir,
on djoute quelques cartes supplémentaires anti-tricheurs,
des cartes de combats, de nouveaus

personnages, quelques gadaets

(dont un chrono accélérateur qui

I'Ll|"|NJE1t'I'.'ll1L'_‘-|KFII|‘|.‘~\|I. victoine au

Collegium vu son niveau technologique). .

Unbon set et un nouveau “clan” intéressant. -
Lord Winfield,

the quick specialized in the dead

o1 .
CD-ROM D en anglais
Edité par TSR
390F

¢ me demande si le but ultime de Michagl n'est

pas de me dégotiter de ce boulot afin de me
;'I!'t'l!lll'{- ma place. Ga a commencé un peu comme
d"habitude par un : “Croc, je
U'ai gardé un petit bijou,
mais tu peux me remercier, y
avait pas mal de pigistes des-
sus. Mais que ne ferais-je pas
pour mon vénéré rédac
chef 7. Etil me sort “¢a”. Le
LDED Core Rules v2.0. Cete
petite crotte de PC contient
une bonne quantité de maté
riel ADED. Plavers hand
hook et DMs guide en 1éte. La présentation est en
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\ r“)\‘ Supplémentpour Conspiracy X en anglais
I") J Edité par Eden Studios Inc.

__)

logie, un chapitre concernant leur
technologie et un court scénario.
Et dans toute cette profusion de
matériel, je serais bien incapable
de trouver le moindre défaut. En
premier lieu, cet ouvrage est pro-
bablement I'un des plus beaux sup-
pléments de jeu qu'il m'ait été don-
né de lire ces derniéres années. [a
qualité graphique de I'ensemble est
véritablement impressionnante et
aucune mauvaise illustration ne
vient rompre cette harmonie. En
ce qui concerne la partie destinée
aux joueurs, je ne doute pas un ins-
tant que les nombreux fragments
de textes mis 2 leur disposition
éveilleront leur désir d'en
apprendre davantage. De plus, une
nouvelle carriere et une nouvelle
organisation ne manqueront pas

(entre autre). Ces ajouts,

Scénario pour Conspiracy X en andlais loin de compliquer inutile-

Edité oar Eden Studios Inc. ment le jeu, viendront
120F tout naturellement s'in-

tégrer i vos aventures.
Les joueurs ne seront
pas en reste puisqu'ils
auront la possibilité de
parfaire les res-
sources de leur cel-
lule (groupe).
1l ne reste plus qu'a
espérer que les
autres  supplé-
ments de la série
auront la méme
qualité.

pres quelque temps

desilence, les créa-

tifs de chez Eden Stu-

'/ dios Inc. nous livrent coup
',

sur coup deux suppléments
phénoménaux pour Conspi-
racy X, affirmant ainsi la qua-
lité et I'homogénéité des pro-
duits de cette gamme.

Un merveilleux
cauchemar

La série Bodyguard of Lies est destinée 2 four- ~ Tout vient a

nir de maniere réguliere de nowvelles regles  point 3 qu I sait
el du background supplémentaire licsaun ~~ attendre..

gros scénario. En phase avec leurs joueurs,  Aprés avoir eu une ll[‘SCI'iI)[i()n de séduire nombre d'entre eux.
Eden Studio Inc. estal'écoute de leursidées  détaillée des “Greys™ et des Mais le meilleur reste a venir. L'his-
et de leurs suggestions (essentiellement parle  Atlantes, c'est avec une impatience grandis-  toire {lvs Sauriens est tout simplement pas-
biais de leur serveur Internet si celavousinté-  sante que j'attendais des détails sur le mysté-  sionnante. Liée aux origines de notre monde,
resse). rieux peuple des Sauriens, Cependant, j'étais ~ elle nous décrit les terribles guerres qui déchi-
Le premier volume de cette série de supplé-  comme sceur Anne en haut de sa tour j'at-  rérent les huit races de Sauriens, ainsi que le

ments, Psi Wars, vous permeltra de meltreau  tendais mais ne voyais rien venir. cataclysme qui les poussa 2 fuir notre mon-
point une campagne visant 4 Mais la patience doit ére récom-  de. Enfin, la description des différentes fac-
contrer les agissements d'un pensée et Exodus est finalement  tions en lutte pour le controle
sinistre “gestalt Grey”. Présenté arrivé. En ouvrant ce supplément,  de la terre est 2 elle seule une
de maniére abrégée c'est une vous tomberez tout d'abord sur  formidable source d'inspira-
multitude d'idées de scénarios un petit mot d'excuse de la part ~ tion. Bien &videmment, a tech-
qui vous sont proposées. Etil y des gens d'Eden Stdios Inc. vous — nologie futuriste de cette race
en aura pour tous les goiits, demandant de bien vouloir les  n'apas été oubliée et, au-dela
action et réflexion seront au ren- pardonner pour le retard. Cela  dusimple “matos & viander”,
dez-vous. Cependant, si vous dési- ne coiite pas grand-chose etper-  les meneurs auront le plaisir
rez profiter pleinement de cette sonnellement je trouve cela plu-  de découvrir tout un passa-
CAMPAZNCE, je NE SAUTiS rop vous tot sympathique de leur part. ge sur les vaisseaux spatiaux
conseiller de créer un groupe En ce qui concerne le contenu, (laissant augurer de somp-
essentiellement constitué de Psi. cetouvrage a été bati surleméme  tueuses batailles spatiales
Sans vouloir déflorer le sujet, principe que les autres supplé-  contre les “greys”), ainsi
sachez que ce n'est que de cette ments de la gamme. Asavoirune  que de nombreux autres objets
maniére que vous pourrez vrai- courte nouvelle, deux chapitres  qui viendront émerveiller (terroriser ) vos
ment prendre plaisir 4 créer les d'introduction pouvant étre lus  personnages. Pour finir, un scénario rapide
pires cauchemars que vous puis- par les joueurs, un gros chapitre et efficace vient parfaire 'ensemble (attention
siez imaginer. L'intrigue princi- traitant de I'histoire du peuple  cependant aux abus que pourraient faire vos
pale aura ainsi de quoi vous tenir saurien, un chapitre traitant de  joueurs de I'objet qu'ils risquent de récupé-
en haleine pour de nombreuses leur écologie et de leur psycho-  rer).

séances de jeu. Enfin, de manie- Tout simplement deux exceptionnels sup-
re particulierement intelligente, pléments, pour un jeu qui gagne un peu
les auteurs vous proposent de nombreuses plus en profondeur et en intérét a chaque

suites possibles i ce scénario central. nouvelle sortie... Désolé pour les anglo-
concernant la
) | 8
. L
4

vous pourrez découvrir de nouvelles régles dez.
Geof. 6, Y 11 '
DCOIEIS

En marge de cette excellente campagne phobes, vous ne savez pas ce que vous per-
pag
~ @r(fg W peur et les
pouvoIrs psi
pour Psi Wars pour Exodus
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nfin un jeu
correct “
La malédiction pese
sur les jeux issus de
I'univers de Games
Workshop : & part S§pa-
.. ¢e Hulk (et encore),
“‘& sont Lous mauvais.
L8Certains vraiment nuls
ACurse of the borned
rat, Blood Bowl),
d'autres  passables
(Final Liberation) . 1l leur manque toujours un
petit quelque chose qui transformerait un back-
ground en béton en un chef-d’ceuvre informa-
tique. Ici, rien n'a ét¢ laiss¢ au hasard : les scénes
cinématiques sont superbes (comme dans Final
iberation), l'interface aux petits oignons (¢a
ge) et les graphismes a couper le souffle. On
‘en viendrait presque A espérer et i penser que
'f]’-rm tient enfin un jeu qui se montre digne du
“jéu dont il est tiré. Puis on lance le premier scé-
0...

=t le soufflé retombe...
;4 ne sera pas encore pour cette fois-ci. Le
jeu est un peu lent, les sons pas terribles,
I'animation des armes un peu limitée. Quand
on tire avec un canon d’assaut, on aimerait
sentir les vibrations du
canon tournant i gran-
de vitesse, chauffant
comme c'est pas pos-
sible et crachant
t quelques centaines de
{munitions en quelques
_secondes. Quant aux
[/ grenades, on a vraiment
[limpression que ce sont
des pétards 2 corbeaux.
mmage, d'autant plus
que les pouvoirs psys et
certaines armes sont bien
dans I'ambiance (surtout tout ce qui crache
des flammes). En parlant de psy, on a droit 2
- pas mal d’options différentes qui ajouteront
encore A I'aspect exhaustif du jeu.

Ultramarines/§
le bras arme i
de 'Empereufi7)
Car du matos, il yen a
Bien entendu, vous ng/8
jouez qu'une unité UK *
tramarines mais votre
équipement est des plus
“codex” : dreadnoughts
rhinos,  predators§
escouades terminators; |
d'assaut, tactiques ef,
devastators. Si on ajoute des héros (apothicaires; |
archivistes, leaders, chapelains) et qu'on précis/
se que tout est calculé, i la munition de hulu:‘

pres, on se sent veaiment”
chez soi (enfin vous je
sdis pas, mais moi si ).
Comme adversaires, on
a droit & tout ce que le
chaos (plutdt orienté
Khorne) peut nous
meltre entre les pattes et
je vous avouerai que ce
n'est pas toujours beau
A Voir : sanguinaires,,
Démons majeurs, cul-#
tistes du chaos, psys.
renégats, marines i
chaos, démons en tous genres (y compris des
horreurs roses et bleues), dreadnoughts, ete.
Le verdict final est mi-figue mi-raisin. C'est fran<)
chement un jeu que I'on aurait porté aux nu
si les programmeurs avaient un peu mi
fait leur boulot. Les graphistes sont
bons, les scénaristes connaissel
Warbammer 40,000 sur le bout d /
doigts et il est dommage que la technig
ne soit pas au rendez-vous. Jamais un jed
n'aura autant mérité un score auss
neutre.

Lord Winfiel
ecialiste du cas
;{*E' iy

44 S

hypertexte, en théorie, mais au final on a juste le

droit & un mot clé toutes les deux pages. En plus, le

look c’est du genre traitement de texte du début des

anndes 80 avec de I"helvetica corps 10 & qui mieux

mieux. Une merveille, On peut tirer des personnages.

Pas de place pour le background évidemment. On

peut faire des plans moches (exemple < on peut choi-

sir des cases carrdes ou des hexagones mais les

décors sont tous carrés). Les monstres (nombreux)

sont tous illustrés mais avec un sens de 1'a propos l
complétement décalé. Pour le farge cat, “grand

chat, tigre en langage ADD”, on voit un tigre. Pour

le small cat, “petit chat, chat de gouttiere en langa-

ge ADD”, on voit... un tigre. Faut
dire qu'un dessin petit et moche
comme ¢4, ¢a doit pas prendre
plus de 10ko sur le CD, alors forcé- 2}
ment, pas la place de tout mettre. ry, »
Ben moi, tout ce que je sais, c'est que Y
j'ai pas assez de place dans ma poubelle pour

tout mettre. Jamais une critique n'avait mérité un si
beau zéro.

CROC

Supplément pour Deadlands en frangais
Edité par Multisim
95F

uand j'ai eu entre les

mains ce recueil de trois
scénarios, mon petit coeur s'est
emballé : de quoi occuper mon
Gang, Certes, la couverture
n'avait d'égale en laideur que
les illustrations intérietres,
mais quiconque joue a
Deccllenels en a déja pris
son parti. Bien st il restait
des fautes et des erreurs de
maquette. A force de le
répéter d'ailleurs, ¢a
devient lassant. Mais pourquoi gécher
son plaisir pour des broutilles qui n’empéchent en rien la
lecture ? Et puis, en fait, en entamant le livret, on se
demande si, finalement, cela naurait pas éé mieux. e
premier scénario, qui aurait dii étre dans le Livre des
Huckster est d'une pauvreté telle quon se demande s'il
n'en mangue pas un bout. ous trouverez & ailleurs des
références oublides 12, 4 certains chapitres du supplément
susnommeé. Bien joué. Une fois cette catastrophe passée,
vous pourrez alors vous pencher sur les deux soénarios
suivants. Et L, c’est veaiment du bon. Les intrigues sont
vraiment intéressantes (une enquéle est une descente dans
I'horreur), les PNJ sympathiques (rencontrez Wyatt Eam)
et les situations pleines de rebondissements. Si votre Gang
s'en sort sans trop de casse, c'est qu'il aura les nerfs
solides. Méme si les dimee novel qui les accompagnaient
ont disparu, vous aurez i de I'excellent matériel pour
deux séances (pas plus) endiablées. Conclusion, si vous
oubliez vite le premier scénario et les illustrations, vous
aurez, pour une somme correcte (95 F), un produit de
qualité. On attend avec impatience C s
drautres traductions de ce genre en espé- S8 OA
rant moins d'erreur.

La hyéne



Supplément pour Marvel Super Heroes en
~ anglais
Edité par TSR
1M6F

ine de rien, Mearvel
Super Heroes continue
son petit bonhomme de chemin
avec sérieux et régularité, Nous
voici déjit au troisieme supplé-
ment, un nouveau Roster
Book qui succéde 2 celu
consacre aux X-Men. Cette
fois-ci, ce sont les Vengeurs
qui sont a I'honneur, et le
stjet est traité cormecte
ment, avec notamment
tn peu plus d'a-cités que
pour le Roster Book des X-
Men, Ainsi, nous avons d'abord droit & un des
Hpes de Vengeurs (West Coast

criptif des différentes éq
tengers, Greal Lake Aver
Chiarte des Vengeurs, la description de leur manoir, de
leurs véhicules et méme la carte d'identité de membre
mee par Bill Clinton en personne ! La
majeure partie du supplément est, comme de coutume,
une galerie d'individus liés de prés ou de loin aux

ptain America, Thor ou Tron-Man
wis) comme vilains (Loki, le

ers, Thunderbolts), puis & la

actif des Vengeurs, sig

Yengeurs, héros (C:
pour citer les plus co

Mandarin, Crine Rouge...). En plus des superpouvoirs,
les fiches fournissent un historique détaillé et actualisé de
chaque personnage, fort utile. Au fur et 4 mesure de la

parution de ses suppléments, Marvel Super Heroes donne
de plus en plus le sentiment d'ére un jeu congu pour des
aventures courtes, les joueurs éant invités i changer
méguliérement les héros qu'ils incament, Cette impression
est renforede par le format trés particulier des aventures
publiées, des mini-scénarios @ peine élabords. En atten
dant ka parution d'une véritable campagne digne de ce
nom, les Narrateurs, s'ils veulent

proposer des aventures plus 0101

fouillées  leurs joueurs, vont Y

devoir mettre la main 2 la pate, les

Roster Books de ce type constituent 'ingré

dient principal et indispensable a cette tiche.,
Leonidas Vesperini

-

Recueil de scénarios pour Earthdawn
. en francais
Edite par Jeux Descartes
109F

pris L paration de Parlainth la cité oublice, Jeux

Descartes publie ce recueil qui propose quatre seéna-
rios, ayant pour cadres Parlainth et Port-aux-ruines, desti
nés 2 des aventuriers du premier au sixieme cercle. Dans
la premiere aventure, les PJ doivent combatire une horreur
qui a asservi un enfant par I'intermédiaire de son sang,
Dans le deuxieme seénario, Port-aux-ruines s'ouvre aux
cadavereu, respectant ainsi un pacte conclu avee leur
reine. Durant cette nuit, un ami des PJ est picgg et
condamné & devenir un cadavéreux. Les joueurs doivent

« Suppément

iaveller
en anglais

Edité par Steve Jacksoh Game*
179 F pour Traveler gat

La premiere édition de Travefler remonte a
1977 (j'avais un an). A I'époque, ¢ |CL1 tlu \l'
tendancg space op’ années 50 (I, j'
pas né) s'imposa comme une ré
“ Mais pourfjuoi ach®er ce jeu en G'.*n;(:x?
" Celava juste compliquer les i
ansition en mode Gurps les a simplifiées !
ere. Mais Traveller éait un des rares
jeux a proposer des caractéristiques en chiffres
hexadécimaux. Ca calme !
Autopsie
Gurps Traveller propose un univers SF un peu
rétro mais complet (cyberpunk et psis sont au
programme). Les systemes solair nnus
constituent I Impérium, dirigé par une caste de
nobles administrateurs. Explorations et
embrouilles diplomatiques seront a la base des
scénarios
Apres une chronologie et un trés bon appen-
dice qui décrit toutes les facettes de cet uni-
jers, viennent les sempiternels chapitres
Equipement, Vaisseaux ef Commerce inter-
L pas en reste.

( entau
les V;

IMI
(3

te, ("'
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Avec le temps, Traveller
avait été remanié et
enrichi par de nom-
breux suppléments,
articles, etc. Ce
supplément .
Gurps a refondu
tous ces ‘dpp(!ﬂﬁ
€l propose UN  STeve jackas
chapitre entier pour
adapter les diftérentes versions du jeu.
Il p aussi trés bien les limites tech-
I'univers (disponibles dans
d .11IlI'l:\ ﬁllppkll](’ﬂl\ Gurps) eten donne
n (pas de nanotechnologie !). Bref,
un travail consciencieux.

D(‘;ia des bébés !

Deux suppléments sont parus :
v

Alien Race 1 est intéressant. I'lécrit les men-
talités et organisations des Vargr, des Zhodani
(psis humanoides) et de troistaces mineur®s.

Bebind the Claw egpun scandale ! Il se be me
a décri dizaines de systemes solaires, :
raison de douze lignes chacun ! Aucun inté

Soyons iu::ides |

Gurps Traveller a- l il une place

Wars, Alternity, Trinity, etc.) et rien ne le fait

sortir du lot. Les autres développent un back-
ground tout aussi riche et les régles (])fll\
\1|nplu'~ que celles de Gurps) sont fournies
avec. A moins que vous ne jouiez déja a Gurps
Space ? Dans ce cas, je ne vois rien que Gurps,
Traveller puisse vous apporter de plus.

Bref, un produit pourtant sérieux et de bonne
*qualité, mais qui se per rdra sans doute dans les
limbes de I'inutilité. En Fgance en tout cas...




LEgypte antique était une
civilisation avancée, com-
plexe, qui prospéra 5 000

e ans avant de s'éteindre
9/1g' d’'une maniere trop
N 7 banale pour ére honnéte.

% Toutes les facettes de ce peuple

¥ ont été étudiées, ont donné lieu 2
L

une quantité phénoménale de livres.

E, La tiche était vaste. Et pourtant !
E' Vas-y Thomas,

fu cartonnes!

B Lauteur, Thomas M. Kane, réussit ici une
LYy gageure : TOUT décrire de cette Egypte,
' sans concessions, sans passer d'info
L. “mineures” 2 la trappe, en nous offrant
méme des anecdotes hallucinantes. Connais-
sez-vous les liens qui unissaient Akhenaton
et les Rose-Croix ? Saviez-vous que le futur
dictateur, Schickelgruber se fit peut-étre
appeler Hitler en référence aux premiers
indo-européens de I'histoire de la Médi-

terranée : les arvens “hittites™ ?
% Un travail de titan : en 125 pages bien denses
sont passés en revue la vie quotidienne,
W organisation civile, les pharaons, la scien-
~ ce, la médecine, la religion, les trente
dynasties, les pyramides, les peuples fron-
taliers, la langue (la prononciation “a I'égyp-
tienne” est donnée pour la plupart des
termes importants !), etc. Vous découvri-
rez que Pharaon n'était pas un dieu vivant,
mais la représentation incarnée de tous
les dieux du panthéon. Et méme qu'au
fond, nos amis égyptiens n'étaient pas si
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pplément Gurps en anglais
Edité par Steve Jackson Games

@3‘. bons mathé-
O e tu.':ls;j

maticiens que
¢a ! Bref, vous saurez tout sur
Ramses et ses pinc’s. Enfin, sur les
onze Ramses différents. Ah bon, il ya
eu onze Ramsés 7 Eh oui ma bonne
dame, juste de quoi faire une équipe de
foot.

Eten plus c’est bien écrit. Les dessins sont
dans le ton, et d'une qualité supérieure i
ce qu'on trouve d’ordinaire dans les paru-
tions Gurps. La couverture est cool, la
maquette irréprochable.

Achéte _
ou AKH te maudira...

En fait ¢'est un supplément tellement hon
qu'une campagne historique s'imposera
comme une évidence 2 tout amateur de
Gurps ! Al'apogée de la civilisation égyp-
tienne, les pyramides ont déja 3 000 ans
d'dge. Autant dire qu'elles sont aussi fas-
cinantes pour les pilleurs de tombes que
pour nos archéologues contemporains ! Et
puis les luttes politiques étaient légion : les
pharaons avaient jusqu'a 100 enfants préts
a se battre pour la succession ; le territoire
fut méme souvent dirigé par deux rois en
méme temps... Sans oublier quen Egypte le
sacré est partout ! Les archétypes de perso
proposés sont d'ailleurs trés sympa.

Pour les anti-Gurps cela reste un recueil
thématique d’excellente facture, pour enri-
chir d’autres univers de jeu, ou juste pour
se faire plaisir et se cultiver.

Qu'on se le dise : voici un des meilleurs
suppléments Gurps paru a ce jour ! Fon-
cez chez votre dealer de jeu !

¥
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s'aventurer dans le domaine
des morts alors en mévolution
afin de sauver leur ami. La
troisieme histoire nous pro-
pose une nouvelle vision de
la boite de Pandore : les PJ
seront confrontés it la folie
des hommes causée par une simple boite. Avec la
quatrieme aventure, Port-aux-ruines connail une ére
sombre, une vague de meurtres et de violence séme la ter-
reur dans aville ; parallelement, un mystérieux culte
apparait. Les joueurs embauchés par Gorthak vont devoir
enquéter sur ces faits étranges. Ce supplément nous propo-
se des aventures inégales, ou plutdt des
svnopsis d'aventures. Le MJ devra beau-
coup travailler pour rendre les scénarios
intéressants et encore, seules deux des
histoires sortent du lot et méritent I"attention
du MJ. Lintérét du supplément Parlanith la cité
oublige n'est pas mis en valeur par ces aventures, Elles
mont rien de typiques I cette cité, ce qui aurait dii étre le
propre de ce recueil. Par contre la présentation est soignée
et reste habituelle aux suppléments de cette gamme,
Qlivier Collin

;| pﬁ_l.ﬁ{_‘# €
Supplément pour Legend of The Five Rings
. enangais
Edité par AEG
60 F

ScwliE

arler de samurai, ¢'est parler
du code du bushido. Et ce
nouveau recueil de scénarios pour
L5K vous propose de découvrir les
terribles contraintes que ce code de
conduite trs stricte impose aux
individus qui le respectent. Enfin
plus qu'un recueil de scénarios,
il s"agirait plutot d'une trame
de campagne. En effet, les
aventunes proposees se suivent
chronologiquerment, et les
joueurs ne pourtont les
apprécier pleinement qu'en les découvrant
les unes it fa suite des autres. [ls auront 2 tester la personna-
lité dle leurs personnages bien plus que leurs compétences.
En cela Codde of Bushiclo s'inscrit dans la lignée de Honor's
Ve, bien plus que dans celle de Night of a Mousand
Scremis. 1] serait délicat de détailler |'aventure sans en
deflorer le sujet, mais sachez tout de méme que vous y
trouverez péle-méle : le plus grand tournoi de shugenja de
I'Empire, une histoire d"amour entre la niéce de
I'Empereur et un personnage, un enlévement, une seconde
histoire d'amour, une tragédie grecque (%), la description et
les techniques spéciales du clan de la Mante et des individus
qui ne sont pas ce qu'ils semblent étre (mais non ce n'est
pas Tiei Pecks). En éant @illon, on pourrait regretter le
OOHE tris dirigiste de oes trois aventures, et il s
vous faudra un grand doigté pour que vos S(B@r@
jouewrs n'aient pas le sentiment d'étre de
simples marionnettes bougeant selon vos
désirs, Mais | qualité de ces aventures et les sobnes
exceptionnelles smxquelles elles peuvent donner lieu (je
vous recommande tout particuliéreent le duel de la fin,
illustré sur la couverture) compensent bien facilement ce
petit défaut. En bref, ien que du trds bon.

Bayushi Geoffrey




&Jpplement Polaris 2 en frangais
Edité par Halloween Concept
99F

e mémoire de rdliste, il y a bien peu d'écrans qui

ont laissé une marque indélébile dans ma
mémoire. Non pas que ces suppléments soient généra-
lement biclés, mais avouons pour la défense des édi-
teurs qu'il n'est pas toujours évident de trouver un
illustrateur capable de plonger les joueurs dans un
univers de jeu avec un simple dessin étalé sur trois ou
quatre volets. L Ecran Polaris 2 accomplit pourtant ce
prodige avec une superbe vue des fonds marins et de
I'intérieur d'une stz ttion. ( elte image de synthése signée

Joél Mouclier a de quoi faire réver, méme si elle cache

toutes les armes nécessaires pour raccourcir la vie des
PJ. Le livret qui accompagne cet écran quatre volets
compile trois scénarios qui, associés au livre de base de
la seconde édition, devraient vous permettre d'occuper
vos longues soirées d'hiver. La Ruine des Severance
vous rappellera le premier épisode de La Ballade au
Bout du Monde. Le Specire des Abysses propulse
quant 2 lui les PJ au centre d'un conflit opposant deux
nations. Pour ce qui est d'Une Simple Partie de
Chasse, il revisite le grand standard donjonien “sau-
vons la princesse” avec, dans le

role du méchant, une nouvelle B
confrérie de pirates. Compte %@re

tenu du prix, des illustrations et

des scénarios, le moins que I'on

puisse dire c'est qu'avec LEcran Polaris

2, vous en aurez pour volre argent,
Michaél Croitoriu

Edité par Steve Jackson Games
126F

omme dit Steve Jackson Games dans son intro-
duction : et dire que ¢a fait presque 20 ans que
Killer est sur le marché et incite toujours autant les
joueurs 4 se munir d'un pistolet & eau et a pourchas-
ser leurs petits cama-
rades dans le campus
ou dans la rue. La 4"
cdition de Riller n'est
pas tres innovante
mais rappellera de
bons souvenirs aux
joueurs, aux vrais.
Cerles, il n'est pas
trés intellectuel de
“shooter” un
camarade avec
un pistolet 4
€lastique ou de I'écra-
ser en Jui lancant du deuxieme étage de
son appartement un oreiller sur lequel on a préalable-
ment scotché un papier ot il est inserit 3 tonnes”,
mais ¢'est tout de méme bien sympa de temps en
temps. Pour les petits nouveaus, je rappelle que dans
Killer, on doit tuer une “victime" tirée au sort el
qu'un tueur vous recherche pour vous faire passer un
mauvais quart d'heure (pour de faux ! Cest bon de

Demihumane Deities

Supplément pour AD&D/Forgotten Realms en anglais
Edité par TSR

195F

Je voudrais étre un nain...
Ben oui. Pour avoir
droit au menu
enfant dans tous les
resto par exemple.
Ou  bien payer
moins cher pour
entrer a4 Mickey
Land. Ou encore
SAVOIr Ce (Ui e pas-
se sous les jupes des
fi... euh, dans les jar-
dins, une fois [a nuit
tombée, alors que les
bambis en céramique
cessent de boire |'eau recyclée des bassins pour
taper le carton avec leurs potes... Plein de trucs
sympa, quoi. Enfin, j'dis ¢a, mais j voulais étre
un drow y aa peine dix pages. Et pis siirement
que j'voudrais étre un elfe dans pas longtemps.
Ety a quoi aprés ? Hum... Des gnomes et des
halflings ? Mouais. Pas franchement top com-
me idée. Tymora est mignonne, ¢'est vrai, mais
faut aimer le genre bavaroise courte sur pattes
abretelles, Et puis j'ai déja une naine i la mai-
son... VLANN !!! Ajeuh... Euh, faut que j'vous
laisse, j“ai comme qui dirait d'la vaisselle 2 fai-
re.

Plus humain que Ihumain
est notre deities

Bon, blague a part, ce supplément est bon. Trés
bon, méme. Aussi bon que I'incontournable
Faiths & Avatars, dont il reprend le schéma
de construction a lavirgule prés, divisé en cha-
pitres correspondants aux cing races majeures
(in inglish, ¢ca donne Drow, Dwarves, Elves,
Gnomes et Halflings) et encadrés
par deux annexes

0 _
/ 4 T ey

techniques qui
apportent des
(petites) pré-
cisions sur les
prétres, leur progression, leur vie, leur ceuvre
et tout ¢a. Au début du truc, v a aussi des
&, pages en couleur d'olt qu'on voit des
prétres bizarres en tenue de cérémonie
traditionnelle. Amusez-vous a chercher
I'erreur, il semble qu'un bidule poilu de
trois metres se soit glissé sur la photo de
famille des gnomes...
Chaque divinité est décrite de la fagon sui-
vante : nom, titres honorifiques entre
parentheses, domaines d'influence, alliés
el ennemis divins, symbole en noir et blanc
dans un coin, petite description du caractére et
tout ¢a, avatar grosbill avec caraciéristiques de
eroshill et matos de groshill (mais alors vrai-
ment !), ainsi que quelques manifestations natu-
relles. Viennent ensuite la présentation de son
culte principal, ot 'on découvre la philoso-
phie des prétres, les dogmes, les activités quo-
tidiennes, les cérémonies, les centres d'intérét,
les cultes affiliés, la mode vestimentaire et les
nouveaux sorts spécifiques qui vont bien.
Chaque divinité a droit 4 sa petite illustration,
les textes sont clairs, les nains sont vraiment
bourrins et les elfes noirs vraiment méchants.
Normal.
Un supplément indispensable, que vous avez
des prétres demi-humains dans la bande ou
que vous souhaitiez
simplement construi-
re des scénar autour
de cultes originaux.

1




un empice qui durera cent mille ans !
| I

“cokx A Livret d'armée pour Warhammer 40,000

SPAGE MARINES
La petite famille
des Codex de
W 40K s'agrandit
Avec la sortie de la troisie-
me édition, on nous pro-
mettait des livres d'armées
merveilleux qui donne-
raient au jeu toute sa

dimension. Ils sont particulierement
beaux, mais on reste un peu sur sa
faim. Jugez plutot...

Une, Humanite, une
Armée, un Empereur !

Les Marines sont les grands gagnants de
I'histoire. On les trouve dans la boite de
base. lls sont gratifiée du premier Codex
et 'on nous promet que les suivants
(Blood Angels en
décembre) décriront
les chapitres dans le
détail. Eh bien c'est
absolument nécessai-
re. En effet, outre le
plaisir de posséder un
trés beau livre en
papier glacé avec plein
de zolies photos en
couleur, il n'yv a
presque rien ici qu'on
ne trouve déja dans les
régles de base. Au
niveau technique,
la description des
Marines est méme plus détaillée dans

les régles ! En revanche, vous découvri-
rez un guide de peinture destiné 2 vous
aider 2 peindre votre “chapitre”. De
nombreuses formations sont présentées
brievement. Enfin six personnages spé-
ciaux et une nouvelle mission viennent
compléter le tout. Le moins que ['on puis-
se dire c'est que c'est léger pour 50
pages. Mais le meilleur de cet opuscule
se trouve dans les nouvelles et tout le
background qui apparait a chaque page.
On retrouve tout I'esprit si fin et subtil

pour Space Marines

~ Games Workshop - 72 F chacun

des Marines qui a tant contri-
bué au succes de GW.

Tue, Brdle, Pille !
Issus d'un monde hostile d'un
recoin perdu de la galaxie "Commoragh”,
les Eldars Noirs sont la nouvelle menace
de I'univers. Complétement corrompus,
ils combattent principalement pour le plai-
sir de détruire, Ils se délectent de la dou-
leur et torturent leurs victimes directe-
ment sur les champs de bataille avec leur
trousse du parfait-petit-bourreau qu'ils
ont apportée rien que pour ¢a. La liste
d'armée est bien plus compléte que cel-
le des regles et donc indispensable pour
jouer contrairement 2 celle des Marines,
En effet vous découvrez cing nouvelles
unités qui donnent a l'ar-
mée une plus grande
cohérence et efficacité.
Signalons les Héllions
qui sont armés de
grandes faux et parcou-
rent les tapis de jeu sur
| des surfs anti-grav et les
¢ Talos qui font office de
Dreadnoughts et sont en
fait des plates-formes de
- {ortures mobiles qui
L capturent leurs ennemis
et les débitent en petits
bouts devant leurs
copains. Sinon c'est le
méme Codex que I'autre avec peinture,
Six perso et un scénario.

Congclusion

Ne jetez pas vos anciens Codex & la pou-
belle, ils peuvent encore vous servir. En
effet les nouveaux sont trés creux et ne
donnent pas a vos armées tout le fun
qu'elles pourraient avoir. Cependant, ils
sont clairs, précis et simples, parfaits
pour débuter 2 W 40K ou pour y jouer
avec votre petit frere.

pour Eldars Noirs

rire parfois). Peu & peu le cercle se resserre et au final,
comme dans le film avec Christophe, il n’en reste
qu'un. Ga, c'est le principe de base, que 'on peut per-
vertir a volonté, c'est-a-dire court, long, carré. Créer
des scénarios détaillés, établir des limi
tations en ce qui concerne les armes
ou méme encore créer de véritables
personnages qu'incarneront les
joueurs. Mais au final, on se retrouve s
toujours i se tirer dessus au pistolet i eau et f""r% —
c'est tout ce qui compte. Mais bon, je ne vais pas R
vous parler de mon enfance pendant encore une

plombe et je me contenterai de résumer : cette 4™ édi-

tion n"apporte pas grand-chose au jeu et n'est done

pas vraiment indispensable.

Ll
oy i

CROC

Jeu informatique en frangais
Edité par Bulifrog
349F

ous vous souvenez tous de Populous ? Le jeu o,
afin de vous faire passer pour un Dieu, on
faisait de vous un petit

Bouygues plus vrai
que nature. Et vas-y
que je creuse, vas-y
que je vide la mer,
vas-y que je remplis
les trous viddés cing
minutes avant.
Passionnant. Cette
“nouvelle” mouture
n'est autre que ['origine
du jeu : 'aventure com-
mence alors que vous
'éles qu'un apprenti
dieu, un chaman i la tée
d'une tribu primitive. Mais ce n'est pas le seul change-
ment. Désormais, tout est en 3D et sacrément beau
(un pen genre Myth, en moins gore). E ce n'est pas
tout : fini le terrassement abusif, vive les sorts 2 gogo.
Car dans le nouveau Popeelous on construit quelques
batiments (comme dans Warcraff), on bastonne un
peu (toujours comme dans Warcraft) mais les simili-
tudes s"arrétent . Le plus ultime est de devenir le plus
puissant, de disposer de mana afin de jeter des sorts. Et
pour cela, toujours la méme rengaine, il faut des
croyants, toujours plus de croyants. Afin qu'ils se déve
loppent, vous lancerez des sorts pour les aider : boule
de feu sur les ennemis, bénédiction sur les vitres,
intempéries diverses. Franchement, je n’ai jamais été
fan de Popudons mais cette nouvelle version est terri-
blement attachante et bien réalisée. Deux défauts
cependant : le nombre d'unités et de bétiments diffé-
rents n'est pas trés important et certains tableaux, les
plus durs, sont en temps limité, ce
qui a pour effet immédiat de
m'énerver gravement. Malgré tout
cela, Popeelous : the beginning
est un sacré bon jeu, spectacu
laire et passionnant. Laissez-vous

?/16-
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tenter sans hésitation.
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Si vous avez rateé le déebut

L'année derniére, 2 peu prés 4 la méme époque,
sortait aux USA le premier épisode de Fallout,
qui n'était rien d’autre qu’une sorte de Waste-
land 2 (le premier épisode avait fait les beaux
jours de I'Apple I1). Fallout 2 vient de sortir (si
vous avez bien tout suivi, c'est un peu Wasfe-
land 3, en fait. .. .). Ce nouvel épisode est trés
proche du précédent. . . En mieux puisqu'il regle
la plupart des problémes soulevés par les fans
dans Fallout premier du nom.

Pareil, en mieux
Linterface de Fallout 2 est strictement la méme
que celle de Fallout et est, il est vrai, un exemple
du genre. Tout est simple a utiliser, le systéme de
combat est fluide et rapide (sauf peut-étre le
déplacement, mais ce n'est pas trop grave). Les
graphismes sont géniaux, l'intrigue pas trop
linéaire et surtout, I'interactivité 2 son maximum
(mieux que ¢a, faut trouver un maitre de jeu en
chair et en 0s). Dans la nouvelle mouture, les PN)
sont bien mieux traités et évitent généralement
de vous tirer de grandes rafales de PM dans les
fesses au premier combat. Ils se protégent mieux
et peuvent adopter plusieurs attitudes différentes
en cas de conflit armé. La limite de temps qui
avait beaucoup choqué les joueurs (pas moi,
qui trouvait que cela donnait une impression de
réalisme supplémentaire) a disparu. Vous pour-

Jeu informatique en frangais
Edité par Interplay - 359 F

e,
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rez roder dans les ruines de villes post-apoca-
Iyptiques jusqu’a plus soif. C'est moins sérieux
mais plus ludique c’est certain. Les points forts
du jeu : graphismes superbes, theme “adulte”,
intrigue bien ficelée et surtout une ambiance de
fin du monde parfaitement rendue.

Quoi k'on fait ?

Dans Fallont 2, qui se situe plusieurs années apres
le premier épisode (80 ans aprés pour étre plus
précis), vous incamez un jeune sauvage (oui, ou,
primitif, méme dans le monde quelque peu bar-
bare de Fallout) qui doit faire ses preuves pour
devenir un homme, un vrai. Il doit pénétrer dans
un temple et en ressortir avec un relique du pas-
s€. Ily combattra rats et insectes géants (c'estune
sorte de tutorial camouflé) avant de se voir confier
une mission par la plus vieille femme du village
(portrait et voix plus vrais que nature). Vous devez
retrouver un objet “miraculeux”, une sorte de
valise pleine de trucs et de machins et dont ['uti-
lisation doit permetire de faire pousser plus faci-
lement plantes et légumes. Vous n'avez pas 'adres-
se du Truffaut le plus proche, alors il va falloir
bosser. .. Et découvrir un complot bien plus gra-
ve que vos problemes de jardinerie. Vous partez
donc 2 la recherche du seul endroit technologique
dontvous connaissez |'existence, le mythique “Vault
13" dont était issu le fondateur de la tribu (votre

i BOLE PLAYING GABE

Merci pour le bug ! J’en demandais pas tant. g
Vous savez quoi ? Fallont 2 est buggué, Mais alors buggué je vous dis pas. Tout se passe bien pendant
les quelques premiéres heures du jeu et puis paf, soit un plantage machine, seitune guéte impor-
tante qui J‘)ii'l’ en boucle et qui muw ‘chedl ter. .. Et bien entendu de finirle jew, Lt vous
savez- quotZVous allez rive. . . Le jeNest sorti planté aux USA et les frangais, pour étre en houtiques
avant Nogl, I'ont sorti dans le méme état, en sachant pertinemment ce qui allait se passer, ¢'est-i-dire
que les acheteurs de la premiere heure joueraient pour rien, incapables de Tinir I'aventure. Génial !

Mais je vous ai gardé le meilleur pour la fin : e patch qui permettrait au moins de finir le jeu (méme

avec quelques bugs) n'est méme pas encore sorti aux USA au moment ot j'écris ces lignes (dixit leur

site offi@@sur internet). - -

personne dans le premier épisode). La vieille fem-
me vous offre la seule relique technologique qu'el-
le possede : une gourde en méial gravée du “13”
mythique et vous indique la direction de la ville la
plus proche, Klamath, endroit dont devra partir
votre quéte. Bonne chance.

Les nouveauteés

A part le “probléme” des PNJ cons désormais
réglé, Fallout 2 offre plusieurs autres innova-
tions (tout de méme !). Tout d’abord, on peut
conduire une voiture et les trajets sont donc lar-
gement raccourcis. Attention, c’est pas le V8 a
Meid Mawx, ni une voiture de Car Wars : juste un
tas de boue qui permet de se déplacer sans trop
de problemes. On trouve aussi deux fois plus
d’armes dans le 2 que dans le 1. Entre la
mitrailleuse lourde, le gauss rifle et le fusil de
chasse d’assaut, on n'aura que I'embarras du
choix pour tuer ses petits camarades. De plus on
pourra les customiser en rajoutant viseurs et
chargeurs en tous genres. De quoi se faire un
matériel de teur en moins de deux.
Conclusion, un superbe produit, adulte et bien
construil. Un petit chef d'ceuvre donc i acheter
absolument. .. Si le patch est sorti (voir enca-
dré). Avant cela, vous ne feriez que perdre votre
temps a attendre avec impatience un plantage
(jui arrivera 2 un moment ou i un autre.

Lord Winfield,
spécialiste des jeux buggués




Supplément Vampire en francais
Edité par Hexagonal
198 F

Quesaquo Kuel-jin ?
Enfin les joueurs frangais vont pou-
voir gofiter un peu d’exotisme en
découvrant cette version orienta-
le de vampire. Vous voila donc
prét i interpréter des Kuei-jin,
sorte de mélange entre le vampi-
re, le wraith et le zombie, dans des pay-
sages allant des rizieres de la campagne chi-
noise A la mégalopole de Tokyo. Les Kuei-jin
sont des humains comme vous et moi (enfin
je 'espére) qui, au moment de leur mort, font
un court passage dans le monde des esprits
pour ensuite revenir et se réveiller dans leur
tombe. A part le fait qu'ils sont des non-morts
et qu'ils boivent du sang, les Kuei-jin n’ont pas
grand-chose 2 voir avec leurs homologues
occidentaux. Pas de clan, pas d’humanité, pas
de mascarade, pas de Prin-
ce, pas de génération et
encore moins de Cain...
Les vampires d'Orient
sont constamment déchi-
rés d'une part entre le
Hun (c6té spirituel) et le
P'o (c6té bestial), et d’autre
part le Yin (froid et efficace)
et le Yang (frénétique et émo-
tionnel). Ces quatre paramétres
| qui s'affrontent par couple ren-
dent le personnage complexe
et difficile 2 jouer. De plus, le
P'o est doté d'une personna-
 lité propre et de pouvoirs
particuliers ce qui le rend
semblable 2
I'ombre du
f/° Wraith et com-
/ plique encore la
— tache.

Une
ambiance
exotique...

\ Lagrande difficulté pour
\ les auteurs a vraisem-
blablement été de
8 rendre homogenes les
.\ différentes religions et
b\ crovances de I'Asie
B (bouddhisme,

shintoisme,

animisme,
confucia-
nisme,

taoisme,
Islam, ...) et N\
re la cohérence
avec les Kuei-jin. 11
en résulte une toile de fond

assez complexe entre le Hun, le Po, le Yin, le
Yang, le Ki et le Dharma et des pouvoirs déri-
vés de tout ¢a. L'ambiance, au total, est assez
exotique et les disciplines permettent par
exemple de se détacher un membre et I'ani-
mer, de cracher du feu, etc. On retrouve éga-
lement les themes chers
aI'Orient : la famille,
limportance  des
anciens, I'honneur et
bien d'autres. On pour-
it regretier le passa-
ge assez rapide sur
I'Asie, sa géographie et
son histoire et il faudra
2 encore se renseigner
ailleurs.

Et alors ?
Bien que la lecture en soit intéressante, les
Vampires d'Orient ne donne pas I'impression
de pouvoir y jouer facilement. Encore faudrait-
il étre trés motivé pour jouer des morts vivants
asiatiques. Toutefois, depuis le temps qu'on
entend parler des vampires orientaux sans
savoir exactement ce qu'il en est, la surprise
est de taille. Comme d'habitude la traduction est
impeccable et on nous gratifie méme d'une
derniére page de mise a jour qui met le lec-
teur frangais au niveau de la seconde édition de
Vampire en attendant la traduction de Vampi-
re 3 en avril 99.

David BENOIT

ScolEF

Scénario AD&D/SAGA Dragonlance
_enangais
Edité par TSR
105F

i, COMme moi, vous avez

été dégus que TSR déve-
loppe le cinquieme dge en
mettant de coté la Guerre du
Chaos relatée dans le roman
Diragon o une Flamme
d'Fté. a sortie de Seedds of
Chaos devrait vous réjouir
Premier scénario d’une

série de modules consa-
guerres qui
es dieux de

crée a

Opposér

: 3!\'!;[1[1 au Chaos, ce premier épiso-

de nous transporte & Palanthas. Quatre jours aprés la
chute de la Tour du Haut Clerc, I'un des demiers bas-
tions du Bien se prépare 4 affronter les armdes de
Takhisis menées par Ariakan, le fils de la déesse Zeboim.
Privées de |"appui des dragons, les maigres défenses de la
cité ont peu de chances de repousser I'ennemi. La situa
tion est d autant plus alanmante qu'une menace encore
plus grande se prépare & balayer tout sur son passage...
Habitués que nous sommes @ la linéarité des scénarios
TSR (ne ient de ceux de Dragonlance), Seeds of
Chaos est une agréable surprise. Cette aventure laisse en
effet une cer atitude aux joueurs. Aprés avoir choisi
leur faction (défenseurs de Palanthas ou... chevaliers de
Takhisis 1), ils pourront élaborer leur propre stratégie qui
influera directement sur I'issue du combat, Coté régles,

Seecds of Chaos ne se conforme pas uniquement 2 la tra-
dition {personnages prétirés), il ouvre cette aventure aux
svstemes ADED et SMGA. Le seul probleme demeure la
‘ation de personnages chevaliers de Takhisis avec les
regles d'ADED. Si ma mémoire est bonne, ces rigles
dpparaissent uniquement dans 'an- - g
thologie Second Generation. Malgré k}G@ll
ce petit défaut, Seedls of Chaos est un
module épique & souhait.
Michaél Croitoriu N

: 4*'% ;

Supplément pour INS3 en francais
Edité par Siroz Productions
126 F

pres un Gedede des Anges qui a fait grand bruit
(ailleurs que dans le vide-ordures). la routine 66
(ce n'est pas de moi, c'est la faute & Blondel) reprend
AVEC Lne extension entie
rement réservée aux
Démons. En fait, on
devait recevoir le
Gutide des Démons
(du retard ) et
Sympathy for the
Devil, tout en étant
“seulement” un
recueil de scéna-
rios, est une trés

honne surprise.




On en trouve cing en tout, allant de quelques pages i
une bonne trentaine. Les deux gros morceaux sont prati-
quement des campagnes, jouables uniquement en au
moins trois séances, tandis que les deux autres sont des
“one shot” particuliérement étonnants. Question difti-
culté, on en trouve pour tous les goiits, du scénario idéal
pour les grands débutants qui découvrent le jeu (“Un
coup bien monté”) aux vieux briscards qui ont pratique-
ment tout joué (“Guinguette for the Jilted Generation”)
en passant par des changements de style particuliére
ment curieux (pour du fre Nomine Selanis) : les deux
campagnes permettent de jouer @ In Nomine Satanis
d'une facon nouvelle et moins “physique” que d’habitu-
de. Reste un petit scénar décalé de Croc qui essaie de
nous faire partager son amour des tueurs en série (i
réserver aux maitres de jeux qui recherchent un véri-
table challenge). Dans toutes ces aventures, les Démons
sont de sales types mais qui restent jouables & 100 % et
c'est tout ce que 'on pouvait attendre d'un tel ouvrage
N'empéche, méme si I"apéritif est de
qualité, on attend tout de méme le
plat de résistance (le Guide des
Démans) le plus tit possible. Au
¥ boulot !

- Pogo le clown

Scénario p en frangais
Edité par Jeux Descartes
109F

eux Descartes nous gite avec une nouvelle aventure
pour Funivers d'Earthdaten, qui s'adresse 2 un
groupe d"aventuriers du cinquieme au septieme cercle
Ces derniers sont engagés afin de permettre 3 un elfe de
retrouver la mémoire. Cependant ce qui, au départ, s"avé-
rait simple va rapidement s'embrouiller. Partant de
Kratas, le groupe d"aventuriers
vat devoir se lancer dans ['ex-
ploration de vieilles ruines
dans les mauvaises terres et la
jungle de Servos, deux des
endroits les plus dangereux de
Barsaive. Trés vite, les PJ vont
étre mélds 2 des histoires
impliquant une mystérieuse
secte appelée le culte de la
grande chasseresse, les ser-
vants du dragon Icewing et
les représentants du royau-
me de Throal. Les joueurs
seront confrontés 2 un PN méchant & souhait et de
grande envergure qui leur donnera du fil & retordre. Une
fois encore, la qualité est au rendez-vous, Ce scénario allie
action, diplomatie et enquéte, le tout présenté agréable-
ment et avec intelligence. Le M] voit ainsi son travail de
préparation facilité. Ce supplément est pensé comme un
outil. Outre I'aventure, le maitre trouvera une rubrique
présentant de nouveaux sorts, des rumeurs et des docu-
ments & remettre aux jouewrs, Trame brisée peut facile-
ment devenir une campagne, d"ailleurs des idées sont pro-
posées & cette fin. Toutefois, je ferais un reproche 2 ce sup-
plément : 'aventure est peut-étre trop linéaire, it charge
pour le MJ de gommer ce défaut. Par contre, ce scénario
peut réserver une surprise aux joueurs qui auraient déj

joué Corrompure. Une aventure )
SeelE

intéressante.

Clivier Collin

Les ruines

de Chateau-Zhentil

Supplement AD&D/Forgotten Realms
; en francais
Edité par Jeux Descartes
209F

L'antre du mal
Chateau-Zhentil est un nom qui a fait trem-
bler plus d’un aventurier. Cette cité est deve-
nue I'embléme du mal. Elle inspire crainte
et haine 2 ses plus proches voisins et elle
étend son influence bien au-dela de ses
murs. Le dernier supplément en date pour
les Royaumes Oubliés s'intéresse a ce haut
lieu. 1l se présente sous la forme d'une
boite contenant deux livrets, I'un décri-
vant la cité, I'autre présentant trois
aventures. On y trouve aussi un
appendice au Bestiaire mons- .
truewx, ainsi que des cartes pré-
sentant la ville et I'influence du
réseau noir. Le tout est agréable- "3
ment présenté et d'une lecture 33
plaisante.

Autopsie d’un abcés
Chiteau-Zhentil est la premiere cité
humaine a avoir vu le jour sur la
cote nord de la mer de lune. 1l
s'agissait d'une simple cité mar-
chande. Mais trés vite la cupi-
dité va faire basculer la cité
vers le mal. Les dirigeants
vont se tourner vers la
création d’un empire.
L’armée, nommée Zhen-
tilar, va déferler sur les
cités voisines afin d'impo-
ser la domination zhentil. Mais plus dange-
reux encore est le Zhentarim ou réseau noir,
une vaste organisation maléfique aux mul-
tiples ramifications qui seme le désordre
dans une grande partie des Royaumes, s'ap-

puyant sur une
partie du clergé
de Baine puis de
Cyric. Le supplé-
ment nous dres-
se un panorama
complet de la
cité depuis sa
création jusqu’a
sa chute. Il nous
décrit la ville 2
deux époques
clés, a savoir sa pleine puissance en I'an
1357 CV et son déclin en I'an 1368 CV.
Le MD trouvera aussi un exposé com-
\ plet sur le réseau noir détaillant
% notamment ses objectifs, sa struc-
: ture, ses bases et son personnel.
8 Pareillement le supplément pre-
% sente de nouveaux sorts et de
nouveaux objets magiques.
Enfin, un chapitre clarifie a situa-
tion religieuse restée confuse depuis
le temps des troubles. Le maitre
découvrira trois aventures se situant
a des périodes historiques diffé-
rentes. Elles ne sont pas lices
entre elles. La derniére est de loin
la plus intéressante puisque les aventuriers
sont confrontés au fils de Baine qui cherche
2 obtenir un statut divin.

Quelle utilitée ?
Ce supplément est intéressant et je le crois
indispensable. Chiteau-Zhentil est un haut
lieu des royaumes et le Zhentarim repré-
sente un adversaire de taille. Pour peu
que le maitre ait choisi comme région
de jeu les vaux, le réseau noir est
incontournable. Cette boite est une vraie
mine d'inspiration : & la lecture de nom-
breuses idées de scénarios germent.
Méme si I'investissement peut paraitre
lourd, et c’est li son principal défaut,
ce supplément représente de nom-
breuses heures de jeu.

Clivier Collin

| ScolicR




Supplément pour AD&D/Forgotten Realms en anglais

Toulouse, Toulouse
' (air connu)

Déchiffre tes lettres. Voyelle : E. Consonne : R.
Voyelle : E. Monsieur Picard ? Trois lettres. Mon-
sieur Croitoriu ? Pas mieux. Monsieur Picard ?

ASASSNSSS

5

-

Heureux : E, R, E. Bien
= joué. Et c'est pas tous les
jours qu'on peut s'en-
. thousiasmer en  trois
lettres. Comparée i Calim-
port, 'autre cité pour For-
gotten Realms dont je dis
du mal dans ce numéro,
Ravens Bluff est un véri-
table bijou. Denses, explo-
sives, prolifiques, riches
en tout, en clair trés biens
(avec un “s” parce que
c'est vraiment bien) : ces
150 pages de background
sont le parfait exemple du
“quand on veut on peut”
qui semble tant faire défaut
aux gens de chez TSR. 1l
faut dire que ce produit a
une histoire, et une sacrée,
puisque sa réalisation a
¢ demandé pas moins d'une
dizaine d'années d'efforts,
de corrections, de tests et

=y

essentiellement a... des joueurs. C'est-a-dire
des gens qui savent ce qui est bon pour eux.
Elaborée au sein du RPGA, le désormais céle-
" brissime réseau ludique américain de ADED,
{4 lacité de Ravens Bluff est donc le fruit d'une
longue série de par-
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Edité par TSR
190F
Forgotten Realms. Des personnalités hautes en
couleur, des complots et des intrigues en
pagaille, des secrets bien tordus dans les coins...
Méme les nouveaux monstres et les incon-
tournables OBM qui trainent fleurent bon I'ori-
ginalité. Y a pas a dire, c'est plutdt bien.

w C'est la ville glauque

(air pollué) it
D'ordinaire, ¢'est vrai que ¢a m'embéte un
peu d'entrer dans le détail et de faire une lis-

~« te de “kessya dedans le supplément” et tout
%) ca. Mais 14, j'aime bien, alors je dis des

choses. La composition du supplément est

certes classique, avec ses zooms sur les quar-

tiers, son historique de référence, ses fac-
tions et ses personnalités qu'on peut ré;:

contrer, mais chaque page est bourrée
d'informations, d'anecdotes et pistes qui don-

nent vraiment envie d'envoyer ses joueum_:i,ﬁa

cOté de Tantras. Ravens Bluff est urie
incroyable place forte portuaire située & la
rencontre de la Fire River et du Dragon Rea-
ch, loin, loin,  I'est de Waterdeep. On y trou-
ve des quartiers marchands, des guildes de-
magiciens, des herboristes farfelus, des col
pagnies d'amuseurs publics, des milici
moralisateurs, des temples trés politisés, de
ruines d'une antique cité naine, des portes
dimensionnelles... Des quoi ? Ben oui : sans
en dire trop, Ravens Bluff n'est pas le genre
de cité o les PJ se contentent d'acheter des
armes pour tuer des beholders. Dedans, y a
de la vie, de I'aventure, de I'action, de I'éro-
tisme, du sang, de I'Audimat, du fluor, des...
Enfin, rien que du bon, de 72 77 millions d'xp.
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L'épée des vaux, le secret de la forét
des araignées, le retour de Randal Mom
Scénario pour AD&D/Forgotten Realms

_ enfrancais
Edité par Jeux Descartes
49 F chacun

ette trilogie, qui s"adresse & un groupe d'aventu-

riers de bas niveau, constitue une excellente
introduction & I'univers des Royaumes Oubliés, Les P
sont chargés par Lhado, le scribe d’Elminster, de
retrouver Randal Morn, le chef des rebelles qui luttent
contre I'occupation du Valdague par le Zhentarim. Le
héros a disparu alors qu'il cherchait une épée
magique de grand pouvoir appelée 1'épée des vaux. En
acoeptant cette mission, les aventuriers se lancent dans
une quéte qui leur permeltra de devenir des héros.
Cependant, ils auront & lutter contre le Zhentarim et
contre une puissance maléfique, cette derniére pou-
vant devenir un ennemi personnel des PJ dans des scé-
narios ultérieurs. Cette campagne est excellente, mais
peut cependant décevoir certains M par son coté
linéaire. Néanmoins, on nous livre ici une aventure
€pique qui ne se limite pas a de 'exploration de don-
jons. La trilogie des vaux est une bonne campagne
qui offre de nombreuses pistes de prolongement. 11 est
possible de ne jouer qu'un des épisodes car chaque
partie est prévue pour étre jouée indépendamment,
cependant il serait dommage de ne pas exploiter la tri-
logie dans sa totalité. Outre I'aventure, le maitre trou-
vera le descriptif de nouveaux sorts,
monstres et objels magiques. Mais le SG O]&
maitre expérimenté trouvera lui aussi
son bonheur. 1] est tout & fait possible
d'adapter la campagne 2 une équipe de .
joueurs de plus haut niveau. Une trilogie réussie. .

Olivier Collin

12 (IUert

Scénario pour AD&D en anglais
Edité par TSR
105F

etle aventure est la troisicme et derniére partie

de la trilogie commencée par A Darkness
Gathering et Masters of Eternal Night. Bien que pou-
vant théoriquement étre jouée
de maniére indépendante, elle
n'a, a mon sens, de réel intérét
que dans le cadre de cette
campagne. Cette nouvelle
aventure devrait ravir les
anciens joueurs de
Spelljammier. En effet, les
joueurs auront 4 manceu-
vrer un vaisseau spatial
illithid de maniére a aller
discuter philosophie avec




I

I'Overmind qui veut tout plein de mal & leur monde
d'origine. Mais avant d'en arriver |4, ils auront 4 s'oc-
cuper de tout plein de vilains monstres tentaculaires
et gluants, i récupérer tout plein d'objets magiques et
avisiter des ruines vraiment maléfiques. Bon, dit de
cette maniére ¢a n'a pas 1'air terrible. Mais, en défini
tive, il v a réellement plein de choses pas mal dans ce
scénario. Si vous €tes prét & développer un peu les des-
criptions et les différents PNJ, vous devriez pouvoir
passer quelgues excellentes soirées de jeu. Au-deli des
apparences, il ne s'agit pas d'un simple scénario
bourrin, et des personnages un peu trop portés sur les
combats risquent d'avoir des problemes pour arriver
jusqu'au dénouement. De plus, il y 2 de nombreux
passages particuligrement sympathiques (grandes
batailles, visite de lieux “exotiques”...) et quelques
moments qui peuvent s'avérer vraiment géniaux (je
vous recommande tout particulierement la rencontre
avec Strom Wakeman...). Plein de choses utiles pour
un meneur un peu bosseur et déja
équipé du supplément The Mithiad, el
des deux précédents volets de la
campagne.

.- Hitcher
Jeu inforn:m naticpe en andais
Edité par Sierra
369 F

es temps changent (merci

Claude). 'en étais resté &
Kirgg Queest 7, un jeu d'aven
ture relativernent convention
nel (mais bon, faut quand
méme rappeler que c'est King
Quest premier du nom qui a
donné ses lettres de noblesse
au jeu d'aventure tel que nous *ﬂ.':-‘v"
le connaissons aujourd i), mais terriblement bien réali
s, du genre dessin animé interactif avec un cerveau
(était un peu “comique” mais franchement ludique. Je
porte un objet & machin, qui me dit d"aller 2 tel endroit
pour trouver un autre objet que je donne a truc, vous
voyez le topo. Avec le numéro 8, tout est chamboulé. Je
dois dire que la mention “prévu pour une accélération
3dix” m'avait fait un peu pear (on peut jouer sans, mais
du coup, ¢a pixellise et ¢a rame i qui mieux mieux). On
se retrouve done avee une sorte de superbe Hevenr, magni-
fique et compliqué. J'ai rien contre (encore que le theme
comimence un peu  me sortir par les trous de nez apres
un Die by the Sword et un Hexen I coup sur coup), mais
ce n'est pas ce que F'on peut attendre d'un King Ques.
Mais je le répéte, ce nou
vel épisode est riche en
décors variés, en situa
tions intéressantes et en
adversaires parfaitement
modélisés. Je regrette sim
plement qu'un symbole
du jeu sur ordinateur soit
ainsi tombé au champ d’honneur de la rentabilité.

T'écrase une larme et, si josais, je vous raconterais I'his

wire d'{ltima 8, grande trahison
et relatif plantage commercial. 5
Comime quoi, y i une justice. R
Lord Winfield, &
specialiste des jeux biens

World of Darkness : Tokyo

Supplement pour \Wraith, dans le cadre " Year of the Lotus " en anglais
Edité par White Wolf

XCELLENT ! Ouvert par une courte
nouvelle d'introduction, ce nouveau
supplément, publié sous le signe de
“I'année du Lotus”, vient enfin redorer le
blason des suppléments pour les jeux

du Monde des ténebres. En effet,

és les lamentables ouvrages publiés ¢
derniers temps (comme celui sur les goules
pour Vampire par exempl nkyo vient
donner une bouffée d'air frais au meneur
(.‘ll Mz lI'Il.ll.lt_‘ d t'\f)[]\ll'l('

vrir la plm env nuunle des villes japon

une quarantaine de pages, les auteurs réus-

sissent 1'exploit de nous i

I'organisation de cette ville de maniére exhaus-

tive et agréable. (‘x: quppl(menl mL"riL(ij que

vous y jeti

pour ces quarante |1.1n S. Ie tr. ‘

recherche est remarquable et ne demande

étre exploité par des meneurs un tant

)it peu imaginatifs. La suite de I'ouvrage est

des plus classiques : personnalités de la ville,
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. kuei-jin, wraith...)

Cependant, la pnnup.ll’ qualité ll(.’ Ta.(’l 0 Sers
probablement le principal défa

meneurs ne maitrisant que W

la ville est essentiellement décrite sous son
aspect physique et terrestre. De ce fait, ¢
plément est un must pour tout meneur dési-
rant faire faire un petit tour au Japon a ses
joueurs, que ce soit pour un jeu de la gamme
White Wolf, pour n'importe quel autre jeu
contemporain (Millenium's End, Conspira-
cyX...), mais aussi pour des jeux histori

Chine - Jagon,
mérme combat ?
Grace 2 cet ouvrage, les auteurs ont particu-
lierement bien su faire ressortir les différences
qui existent entre la Chine et le Japon. Et en
dehors de la guerre livrée entre les “wraith”
de ces deux nations, ils ont particulierement
bien su faire ressortir une ambiance typique-
ment japonaise.
A ce titre, les nombreux encadrés qui accom-
pagnent le texte principal sont pour la plupart
des petites perles. Ainsi, en une demi-page,
on en apprend plus sur les Yakuza que dans
la plupart des suppléments sortis pour d'autres
jeux traitant de ce sujet. Et cette remarque est
valable pour |'ensemble de I'ouvrage.
Bien évidemment, on pourrait regretter que les
auteurs se soient cantonnés 2 ne décrire que
cette ville, mais d'un autre coté ils abordent de
maniére détaillée la psychologie, la politique
et la vie quotidienne des Japonais.
Agréable a lire, jamais pédant, jamais scolai-
re, Tokyo est probablement I'un des meilleurs
aupplemem» de jeu (tous jeux confondus)
qui soit jamais sorti sur le sujet. Alors si |'Orient
vous fait craquer, n'hésitez pas un instant.
- Geof.




.
en anglais IL;.r.
Edité par TSR - 126 F =
‘\:g
La recette spéciale TSR : menu équilibré,, 3’ &
vitamines, d'oli qu'elle est la fantaisie, ah :gh'
désolé, mais les graisses c'est mauvais , ¢ \
pour la santé. Et ¢'est exactement ¢a. La

y, description de la cité est irréprochable,
avec ses quartiers passés i la loupe, ses 2
ruelles ot qu'il se passe des trucs, ses
intrigues qu‘on sent bien qu'elles sont
3 en train de se passer, ses PN] qui pas-
| sent el qui trépassent, mais ¢a s'arréte 1.
+ Foin d'originalité dans I'bazar. Vous vou-
lez des vitamines ? D'accord. Alors B12 ;
auberge du vieux nain, C3 : temple de
Grumpf, G7 : ah non [a cava pas étre pos-
sible parce que la carte s'arréte 2 E.. Super.
Etsi je rile, ¢'est pas seulement parce que
je viens de me lever et que j'ai faim et qu'y
fait froid dehors. Non. Je suis un vrai pro-
fessionnel. Et donc j'ai tout lu. Et pis j'avais
déja lu Empires of the Shining Sea. Et
pis j'avais déja trouvé ca pas original. Bt
pis donc je suis cohérent. Et pis zut 2 la fin.

\,
o, Supplément pour AD8D/Forgotten Realms |

| hate mondays
- Aujourd'hui, c'est lundi. Mais alors... lun-
- di, quoi. Du genre qui craint, qui fait froid
~ dehors, qui met des bouts d'carton sur les
- voitures et des étudiants qui font d'la buée
dedans les e 4 bus. Et ian, méme pas me de ce nouvel univers orientaladinoide  Sgs
tombeé du lit, méme pas déjeuné, ety a déja avait tout pour @tre vraiment sympa. =

| un gros paquet de “super-nouveautés-vas- Quand on voit ce qui a ét6 fait de Sigil, ln "9
y-mon-gars-lis-moi-¢a-pour-demain™ sur

, ; = cité centrale de Planescape, on ne peut g"': 8
mon oreiller. Mouais... Et kessya dedans ? que déplorer la médiocrité dans laquel- " «8%
Beurk... Nan... Bof... Ah, du Forgotten ! \j

Shit happens...

Ce qui m'embéte le plus, c'est que le the-

L4 : le retombe ce monde censé innover,
Oh, avec du tapis volant dessus ! Ouh, ¢a

sentI'soleil ca! Une grosse cité avec des

tours et des magiciens bronzés qui lan-

cent des éclairs partout, waouh, ¢aa l'air
trop bien. Bon, allez, une bonne tasse de
créme solaire, deux ou trois tongues bien
beurrées, el ¢'est parti.

dépayser et rafraichir sous les bras. C'est
peut-étre un peu engagé comme point de ‘
vue, mais je suis de ceux qui pensent 3

qu'un outil n'est pas obligé de ressem-
bler & un outil pour étre efficace. Calim-
port est clair, lisible, pratique, complet,
propre et bien construit, mais ¢'est tout.
Ce supplément ne fourmille pas d'idées
transcendantes pour créer des scénarios
époustouflants qui révolutionneront vos
parties. Et ¢'est ¢a qu'est dommage. Par-
ce que pour 150 balles, on s'attend a un
peu plus qu'une liste de plans avec des
noms de rues ot vivent des gens qui font

des trucs pour faire rigoler les PJ.

Julien Blondel
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Gary Garfield
Tu parles d'un p'tit déj'... On dirait un sup-
plément de régime tellement ¢'est mince.

G WIEF

pour les débutants
310 pour les antres
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Jeu de cartes pas a collectionner
Edité par Stratagéme
160 F

1ICOTE L jet pas it

collectionner ! On commence i
avoir le choix du théme, du nombre
de joueurs & inviter et des principes
de jeus. Psychapef nous permet
d'incarmer le patron d'une chaine
de télévision, avec tout ce que
cela comporte d'amaques, de
magouilles et de plagiats en
tous genres. Le jeu se présente
sous la forme d'une cassette
vidéo (vous vous souvenez de
Gore | ? Non ? Pas grave...)
contenant un jeu de cartes et des régles claires et
précises (méme si elles ne sont pas un modele de beau
1€). Remarquez, des régles, cest plutdt fait pour étre
rapides & lire et & comprendre qu'agréables i regarder
Les cartes, et c'est plus grave, ne sont pas tris belles non
plus, d'autant qu'un “bug” de I'imprimeur a effacé
toutes les majuscules accentuges. Le résultat est pas jojo
et ce ne sont pas les illustrations qui vont faire passer la
pilule. Mais ne gichons pas notre plaisir : Pyehopef est
la premigre ceuvre d'une nouvelle maison d'édition et il
est certain que le prochain jeu sera d'une toute autre
qualité. Le principe du jeu est simple : il faut concocter
une grille de programmes qui soit a plus attirante pos-
sible pour tous les beaufs qui passent leur temps A regar-
der la télé (sans oublier les ménaggres de moins de 50
ans en access prime fime). 1 humour utilisé dans le jeu
n'est pas assez “rentre dedans”™ i mon got, méme si le
concept du jeu est des plus amusants (et
trés second degré). En résumé, jetez-vous S(!}@re
sur Pyychopaf si vous aimez les jeux qui
se moquent de I"actualité. Si vous aimez
les beaux objets, circulez, v a rien 2 voir

a ol une simple ville suffit pour commencer un
seénario médiéval-fantastique, il ne faut pas
moins d'une station spatiale pour un jeu de science
fiction. Partant de ce principe, Alfernity vient de s'in-
venter un outil sur mesure pour son univers de cam-
pagne Star*Drive. The Lighthouse n'est, voyez-vous,
rien de moins qu'une immense station spatiale
capable de vovager 2 travers I'hyperespace. Chargée
par le Concordat Galactique de sillonner la Bordure,
elle abrite pas moins de
cing mille imes parmi
lesquelles ambassa-
deurs, actionnaires,
commercants, espions
et terroristes. Bien que
F'on puisse aisément
s'inspirer de séries
telles que Babylon
5 ou Star Trek
Deep Space Nine
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a parution d'un nouveau produit édité

par Eurogames est toujours un événe-

ment tres attendu par tous les amateurs
de jeux car, que la réussite commerciale soit
effective ou pas, la qualité a souvent été au
rendez-vous durant ces dernicres années.

Europa, aveg les petits
élastiques I3 !

Dans un premier temps, je crus que le livreur
s'était trompé d'adresse en m'apportant une boi-
te de couches avec les anti-fuites et tout le toutime.
Ce petit bébé joufllu accompagné du slogan “la
naissance d'un continent”, je me suis dit : on me
fait une sale blague sur mon grand dge et les futures
défaillances de ma prostate. Mais non. 1l semble-
rait bien que Duccio et son équipe aient voulu évi-
ter I'écueil de l'imagerie “char d'assaut et colo-
nel quatre éoiles™ adulée par les ouargaimeurs
et celle des “grosses épées, gros roberts”, plus
recherchée par les rolistes. Apres tout, 'est peut-
étre un moven de toucher un public plus féminin.
La prochaine fois, C'est siir ; ils nous mettent des
Chippendale.

Un puzzle 42 pieces ?
Du matos, il v en a. Une carte immense, des
picces de puzzle, des pions, des jetons, des cartes,
des p'its bonshommes, des p'tites bonnes
femmes et des dés... Des dés ? Cest quoi cette
embrouille, tout ce beau matériel pour un jeu
éducatif sur I'Europe avec du hasard ? Horreur !
La regle commence par un hiatus sur les néces-
sités de la construction de I'Europe. Bon au
moins ¢'est engagg, on sait ol on met les pieds.
(a m'évitera de jouer avec un sale nationaliste
xénophobe réactionnaire. Peuples d'Europe
unissez-vous, Ich bin ein Berliner! Ouh la! je
m'emballe un peu... Mais dans tous
les cas, le matériel donne envie.
Bien sfir, ¢a fait un peu culturo-
démago-éducatif. Ga fout aussi un
peu la trouille, mais attendez donc
la suite...

Tous pour un et chiacun pour soi..

Chacun des trois i six joueurs va gérer un parti

Jeu de plateau en frangais

Edite par Eurogames
240F

ou une force politique qui va ten-
ter de réaliser I'union euro- ***

L]
péenne en quatre tours de jeu. Lasituation com- & & 4%

mence aprés la Seconde Guerre mondiale tandis
que des groupes de bonne volonté se disent que
pour ne plus vivre ¢a, le meilleur moven est peut-
étre de surmonter nos atavismes nationaux et
d'unir les différents pays d’Europe. Ben mon
viewy, ¢'est pas facile !
On ne joue donc plus une nation, mais un grou-
pe chargé de faire pencher la balance lors de
I'élection qui va décider si un pays entre ou pas
dans I'union. A chaque tour, un certain nombre
de pays organiseront un calendrier des élections.
Chacun pourra y envover des diplomates afin de
lutter contre les partis nationalistes plus ou moins
puissants suivant les pays. S'il n'y a pas assez de
voix pour, le pays reste autonome ; s'il y en a trop,
il faudra que les joueurs concemnés passent des
accords car on ne peut pas organiser de coali-
tion victorieuse de plus de trois joueurs. Seuls les
diplomates vainqueurs pourront se déplacer pour
aller participer 2 une autre élection pendant le
tour. Les autres se font virer : pas de pitié.
Ces victoires aux élections rapportent des points
devictoire (c'est trés logique non ?) que cha-
cun va ensuite planquer dans sa poche et
des points de politique (suivant I'impor-
tance du nouvel Etat européen) qui ser-
viront 2 engager de nouveaux diplomates
pour le prochain tour:

Et si ¢’était pour de vraj ?
Les deux premiers tours sont généralement assez
conviviaux en alliances passées et trahisons de
bon aloi pour tirer la couverture a soi. Mais des
le troisieme tour, le jeu prend soudainement
une autre dimension. Le mur de Berlin tombe
et la petite Europe triple quasiment de volume
avec tous les pays de I'Est qui offrent des possi-
hilités de jeu multiples. Dans le méme temps,
cette sortie des régimes dictatoriaux réveille les
haines ancestrales et des conflits ouverts ou
larvés vont naitre. A partir de ce moment, le
jeu se met 2 jouer contre les joueurs qui vont
devoir utiliser une partie de leurs diplomates

pour éviter que tout cela ne dégénére en un
conflit trop important pour étre endigué. En

effet, une victoire i la Pyrrhus est tout a fait envi-
sageable ; les objectifs personnels ayant pris le
pas sur F'objectif collectif, un des joueurs devien-
dra président d'une Europe 2 feu et 2 sang, ..
Gloups !

La naissance d'un grand jeu
Europa pourrait paraitre un brin démagogique
et manichéen au premier abord. Au deuxieme
abord, sachez qu'il n’en est rien. Les mécanismes
de jeu sont d'une extréme subtilité et d'une gran-
de simplicité. Méme un joueur qui a accumulé des
retards en début de partie peut remporter la vic-
toire. Le hasard n'intervient que pour différen-
cier une partie d'une autre, mais jamais pour
favoriser un participant. Divers éléments ont éié
empruntés 2 des jeux existants comme Diplo-
matie, Res Publica ou d’autres. Il ne s"agit pour-
tant pas de copies, mais d'une maturité qui se
serait servie des meilleurs éléments pour un résul-
tat tout 2 fait original. U'idée d'un jeu sur I'Euro-
pe trainait depuis des années chez Eurogames et
la rencontre a Nuremberg avec les membres de
la Venice Connection a été fondamentale (notam-
ment avec Leo Colovini qui est coauteur et qui a
créé Intrigue a Venise avec son maitre Alex Ran-
dolph). Ce jeu est également en vente en Italie,
Allemagne et aux Etats-Unis (moi qui ai déja des
problémes avec les noms des pays de I'Est ; je
t'explique pas les ricains !) et il semblerait que
pendant la phase de test, chaque nationalité avait
des tactiques qui lui étaient propres.

Un systeme de points permet 2 la fin du jeu d'éva-
luer son potentiel de réussite d'une partie sur
I'autre. Et ¢a mon gars ¢a sent bon le tournoi !
Ne vous fiez donc pas au look idiot de cette boi-
te car elle contient un jeu qui pourrait devenir un
incontournable des jeux de stratégie. Il possede
en effet trois vertus essentielles : une grande sim-
plicité, une superbe richesse tactique et une
ambiance machiavélique.

A ne pas louper méme si vous débutez.

Docteur Mops SG@re
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Spookshow

n m'appelait

ka". Je suis
Andrei Dimitriov. | ai
élé agent double en
Russie durant la
“guerre [roide”, de
1947 a 1964, pour f('
compte de C.
Depuis j'ai raccroc be
olle-méme

M"J( , rm_ma sous un e“m. ge! .

d'Ukraine. Je m’appelais afo

Alexandre Deschmenko, fils Iff
me d'un tsar... e

L'idée qui tue !

Les fantbmes existent, prisonniers de
notre monde, morts et sans corps.

Mais au lieu de se les rouler comme
dans Ghost, ils ont décidé de vivre

des trucs exceptionnels et d’agir de
nunwrc directe sur le monde des

Ils ont donc infiltré les
secrets mondiaux

et uilisent leurs pouvoirs—

dans leur nouveau job

espions !

Pourquoi I'espionnage ? Parce qu'a force
d'interactions avec des humains, un fan-
tome se trahit. Les espions sont des étres
secrets et solitaires ; un mode de vie 100 %
adapté aux spectres, qui peuvent ainsi alté-
rer le cours de I'histoire humaine sans ris-
quer d'étre démasqués. Et puis c’est une
vie pleine de sensations fortes.

Tout est expliqué de
maniere crédible, ori-
ginale et fun : com-
ment l'isolement des
fantomes a été rom-
pu, l'organisation de
leur socié
rance des services
rets humains, le
pookshow” (équi-
valent de la Mascarade
dans Vampire), etc.
Plein de bonnes idées
expliquent ou enri-
chissent ici le mythe
du fantome.

Ees joueurs peuvent incarner
de spectres. Leur
> refléte la maniére

ils considérent les
ants : Banshee (protec-
teur), Ghouls (jaloux), Haunt

(nostalgique),  Phantasm

(juge), Polstergeist (capri-

ieux infantile), Will'O the
sp (touriste). En plus des
capacités naturelles (intangi-
bilité, invisibilité...), chaque
fantome a des pouvoirs
(pyrokynésie, technopa-
thie...). Le type d’espion
incarné est aussi variable
(hacker, nettoyeur, com-
mando, etc.). Des combinai-

sons 4 gogo !
Seul gros bug, le peu de background sur
les techniques d'espionnage (pas de mani-
pulation, de programmation par hypnose,
s factions sont listées (C.LA., ML,
sad...), les enjeux modernes décrits,
mais ¢'est insuffisant : le meneur aura du

travail,

stéme tourne mais reste moven. Les
regles de combat sont simulationnistes mais
souples, avec une mention spéciale pour les
subtilités de I'Initiative.
Deux suppléments sont prévus, sur les
spectres spéciaux et sur les humains dan-
gereux (médiums et exorcistes).
Bref, un jeu fun qui demande un peu de
documentation. Et un excellent supplément
(comme base de campagne ou de back-
ground) pour : Cthulhu, Della-Green,

raith, James Bond, Conspiracy X...

56

pour construire une campagne i bord de cette station,
les capacités méme du Lighthouse permettent d'envi
sager d"autres possibilités que les intrigues diploma-
tiques et commerciales. La Bordure demeure un lieu i
la cartographie approximative. Résider sur cette sta-
tion, c'est disposer d'un camp de base st nt pour
découvrir planétes, extraterrestres, minerais rares el
autres énigmes universelles. En allant plus loin, on
peut envisager un premier contact avec une race

le et le début d’un conflit armé
menagant la Bordure dans son
ensemble. En bref, The Lighthouse
n'est rien de plus qu'un outil qui
prendra véritablement forme qu'entre
mains d'un meneur inventif, Selon ses as
cette station deviendra le théitre d'intrigues palpi
tantes ou d’aventures plates et répétitives

Michaél Croitoriu

alions, -

Un supplément pour AD&D /Ravenloft
en anglais
Edité par TSR
1O0F

| est des modes aux

quelles on ne peut
¢échapper, et il semblerait
bien que la lycanthropie
soit 4 la mode en ce
moment. Malheureusement,
il est aussi des modes dont on
aimerait bien se passer.
Les rigolos du loup blanc
ctaient déja parvenus 4 nous
pondre le requin-garou, le cro
codile-garou et le corbeau-garou
(I je dis, il fallait oser 1)... Plutot
que de se contenter d'utiliser habilement les mythes
liés au loup-garou, plutdt que de nous pondre
quelques bons scénarios, les louvetea

LN A LD
venaient d'ouvrir la porte aux pires idioties (méme
dans Rift, ils n'avaient pas osé des trucs aussi débiles,
mais je ne dois pas étre suffisamment “d pour
comprendre la portée mystico-philosophique de ces
créations). Etil faut croire que le petit William s'est dit
que ga pouvait étre marrant de f re plus cré
tin. Du coup voici enfin réunis da ‘me supplé
ment : un crocodile-garou (déja-vu), un cobra-garou,
un chat-garou, un gorille-garou, un sanglier-garou et
une raie manta-garou (pas mal celui-la !)... Au total,
treize grands méchants garous sont décrits (j avoue
n'avoir cité que les plus débiles d'e 1x), tous
livrés avec une courte aventure re une fois, le
pire cotoie le meilleur : certaines aventures partent sur
des idées veaiment sympa (personnellement j'ai cra-

qué sur I'histoire de Meeka) . tandis
que d'autres... Un supplément qui €® o vy
demandera quand mlt?[nu' pas mal de }Q’wi
boulot pour étre réellement wtili h
sable.

Quelques PN intéressants, deux trois bonnes
idées d"aventures, des grandes crises de rigolade, un
ramassis d'idioties, et tout ¢a pour 150 francs, mais
que demande le peuple ?

Hitcher
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Supplément pour Guildes en frangais
Edité par Multisim
135 F

Les Kheyzas forment sans doute le
peuple des Rivages le plus mysté-
riewx et le plus ardu @ appréhender.
Amon grand regret, ce n’est pas ce
supplément qui perce le voile de ces
nomades donneurs de noms. Pour-
Lant, tout v est : histoire, meeurs, tra-
dition, organisation d'une caravane
etde la cellule familiale. Mais réali-
ser un travail ethnographique, aus-
si minutieux soit-il, n'est pas suffi-
sant pour rendre un ouvrage intéressant et surtout
exploitable pour un jeu. Cest tout le probléme de Kbey-
zai. Il est trés complet, bourré de renseignements géné
raux, mais au final, relativement peu attrayant. A la dif-
férence des Venn'dys, quand je referme I'ouvrage, je n’ai
pas envie de jouer un Kheyza. Et curieusement, les illus
trations, trés moyennes, rendent parfaitement ce senti-
ment de vacuité. Reste que certains chapitres, comme
la magie sémantique, sont bien utiles 2 qui voudrait
incarner un donneur de nom, mais pas indispensables.
De méme les Martiya, des esprits assez proches des créa-
tures de cauchemar de Kéve de Dragon, et leurs adver-
saires (I"Avalancheux en particulier), peuvent donner
quelques suées a des personnages. Enfin, les chapitres des
Destins et des Mystéres sont les seuls qui me paraissent
directement exploitables. Personnages non joueurs et
grandes révélations seront un plus appréciable pour les
meneurs de jeu. Mais cela ne justifie pas les 150 pages
qui précedent. Clest un constat assez mitigé (et dur, j'en
suis conscient) mais quand on est habitué a des bijoux
comme les Atlas, ou les autres livrets des Rivages, on ne
peut s'empécher d'étre dégu par g .
ce supplément I]lt]_\'l'l]l]L'II](']II.[... {J‘Q;(‘J‘i
moyen.

Supplément pour Dark Earth en frangais
Edité par Muttisim
1OF

Rusk est un marcheur de légende qui parcourt Sombre

Terre depuis de nombreuses années pour en rapporter des
histoires toutes plus incroyables les unes que les autres.
Certaines de ces histoires sont aujourd’hui réunies dans
les Carnels de I'Obscur.

Ce supplément de 144 pages
regroupe la description de 27 lieux
marquants de Sombre-Terre. Les
Marcheurs ont 'habitude de
classer les zones qu'ils traver-
sent par milien. On différencie
ainsi les marais, les déserts, les
chaos, les souterrains, les

glaces, les mers, les mon
tagnes, les mortezones et les
ruines. Pour chaque milieu,

n découvre la description de

Une valge a mille plans
Imaginez une cité au centre du Multivers (I'en-
semble de tous les plans et univers connus et
inconnus) qui abrite différentes factions ayant
des visions totalement différentes du monde
qui les entoure. Certains pensent qu'il tend au
chaos, d’autres A I'ordre, les uns pensent qu'il
s'agit d'une vaste plaisanterie alors que les
autres penchent pour une entropie générali-
sée. Chaque faction a une philosophie et un
role politique dans la cité (je résume). Et pour
chapeauter le tout, imaginez une puissance aca-
ridtre et mystérieuse répondant au doux nom
de Lady of Pain. Tout ce petit monde (et bien
d'autres) vit en paix dans la ville (Sigil) et voya-
ge d'un plan 4 'autre histoire de passer le temps.
Bref, imaginez un panier de crabes que vous
mélangez avec un nid de vipéres. Prenez un
biton magique et agitez le tout. Vous aurez une
petite idée de la thématique de Faction War.

Royal Rumble a Sigjil

Avant de continuer (et parce que cela ne passe
pas i la photographie), je voudrais signaler la
couverture en relief de ce recueil de scénarios.
Elle est de toute beauté. Une fois ce petit coup
de cceur personnel passé, nous pouvons en
revenir i ce que contient ce livret de 128 pages :
le plus beau capharnaiim que Sigil n’ait jamais
connu. Un petit malin (et pour une raison que

&

—
Fagtion War

Supplément pour Planescape

en anglais
Edité par TSR - 180 F

je vous laisse découvrir) arrive 2 monter les
factions les unes contre les autres a coup de
rumeurs, d'assassinats et de veuleries diverses.
Rapidement, deux camps s'affrontent alors que
quelques malheureux tentent de garder une
prudente et suspecte neutralité. Et pour enfon-
cer le tout, la Lady of Pain va ajouter sa touche
personnelle 2 grands coups d'exil et de malé-
diction. Bref, de quoi amuser des Planars sur six
scénarios (mais jouables en une bonne dizai-
ne de séances) et changer la face de Sigil défi-
nitivement.

Lecture des entrailles
La grande force
de Factor War
est d'étre ouvert
mais fini. Je
m'explique. Les
aventuriers vont
commencer la
campagne par
le premier épi-
sode (I'intro-
duction) et vont
terminer par le
sixieme et der-
nier épisode.
Mais tous les
scénarios entre =
ces dex-Bipeu-
vent ére joués &
aléatoirement
(ceux qui ont
pensé  aux
Masques  de
Nyarlathotep ont gagné). Une chronologie indi-
cative se déroule, quoi qu'il arrive. Ainsi, le
meneur ne fera jamais la méme campagne sl
veut la faire jouer a plusieurs groupes. En
conclusion, ce recueil (réservé 4 un meneur
aguerri possédant les suppléments sur Sigil), est
sans doute la meilleure campagne 4 ce jour
pour Planescape. 1l y a de I'action, de la poli-
tique, des rebondissements, des scénes d'at-
taque de masse et surtout une énorme surpri-
se 2 la fin. A ne pas manquer si vous maitrisez
bien le Multivers. C

La Hyéne
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Jeu informatique en anglais
Edité par Interplay - 369 F

7 Le retour de la
petite aventure

Franchement, je ne la sentais §
pas ceite porte de
Baldur. On nous avait
bassinés avec une soi-
disant interactivité totale, des per-
sonnages super détaillés et un
graphisme 2 se taper le cul par
terre. Au final, Baldur's Gate,
c'est tout ¢a et méme plus enco-
re. Bien que le systeme de jeu et
#.Y le graphisme (superbe au demeurant)

b relativement conventionnels ne permet-
b tent pas de crier au chef d'ceuvre d'inno-
vation, Baldr’s Gate estun logiciel soli-
de et qui vous fera passer un sacré bout
de temps devant votre ordinateur (au
moins une centaine d’heures nous pro-
met I'éditeur. J'en suis 4 cinquante heures
et je suis loin d"avoir terminé).

L’histoire
en quelques mots
in effet, on ne va pas s'élendre dessus,
on pas qu'elle soit inintéressante mais
implement parce qu'elle est bien trop
asique pour des joueurs tels que vous et
moi, habitués 4 des maitres de jeu qui
passent des heures i vous préparer des
intrigues a rallonge et des rebondisse-
ments dignes des plus grands trampo-
lines. Lhistoire se déroule dans les
Rovaumes Oubliés de ADED, dans la
M région de la Mer des Epées, approxima-
| tivement entre Baldur’s Gate (une ville)
et Candlekeep (cest de la que part notre
P N1éros). La région
d est infestée par
des manifesta-
tions maléfiques
et chaotiques et
f devinez qui s'y
colle pour
régler le
I probleme ? Bien vu : vous, ou plu- . ¢
tot votre héros. Ca ne com-
mence pas trés gaiement
pour vous puisque vous
B\ incamez un orphelin venu §

Alliemee, Ie jen des mercenaires bavards).

chercher le savoir et la
connaissance dans la grande
librairie de Candlekeep. Place |
i l'aventure !

Le systeme ?

Au départ, vous ne dirigez qu'un seul per-
sonnage mais cing cnmpclmmm pourront
sejoindre i lui g

durant Iaven- &4 ®

tre. Tous ont f
une person-
nalité et ont
une ficheuse
tendance 2
vous donner - :
leur avis méme qlmnd vous ne leur deman-
dez pas (un peu comme dans Jagged

Le systeme de jeu de ADED (la 2™ édi-
tion dans la plupart des cas) sert de base
a l'aventure et il faut bien dire que, com-
me dans les antiques hw))‘ he &’fxﬁder
le tout tient A
bien la route et
c'est méme
graphique-
ment splendi-
de lorsque les
sorts  com- |§
mencent 1 \Q
voler dans tous les coins (mais dans ce
cas, la fluidité dépend grandement de la
puissance de votre machine). La plupart -
des pouvoirs “non magiques” comme cetx - FF
des voleurs sont eux aussi de la partie, Ca» 58
7 backstabber  tour de bras !

Plus on est de fous
En théorie, on pourra jouer a plusieurs &
Baldur's Gate ce qui est une bonne nou-
velle : jamais un jeu de roles digne de ce’
nom n'avait permis une collaboration entre
joueurs humains. Reste que la ver-
sion testée (presque terminée mais
pas tout & fait) bugguait un peu en
multiplayer. On vous en dira plus

7 lorsquon aura joué i plusieurs.

trois lieux : amical, hostile et neutre. Chague milieu est
introduit par Rusk lui-méme et fourmille de petits ren
seignements intéressants pour la survi tidien.
Puis, chaque lieu comprend une introd s for-
me de témoignage, lllluluwipliur fu lie

i-méme
etde SES Personnages marguants Lai I
un passage expliquant ce que |
ment de ce lieu en termes de scénario
Ces lieux peuvent varier du car
rais pu y penser moi-méme” m
bonne. De plus, le supplément
le jeu dans la direction des m:

a .nlun

pléments qui leur sont consacrés) et de | obsous

té étant clairement de montrer au joue maitre de
jeu qu'il y a une vie entre les stallit tefois, pour
ceux qui jouent encore dans les petits ots phéni-

ciens, le supplément n'a aucune uti
lité si ce n'est une formidable sour

SeelE
ce de ragots et de légendes pour

animer les tavernes de la grande cin

-
David BENOIT

Fienr&l;u ﬁrcology

Supplément pour Shadowrun en anglais
Edité par FASA
M6F

Premier supplément directement lié
alatroisieme édition de Shclon ra:
Renrakn Arcology : Shideowen frap-
pe trés fort Faolt ga Fait mal,

Le 19 décembre 2059, le complexe
Renraku de Seattle, I'uine des huit
plus grandes arcologies au monde
enclenchait son systéme défensif et
se coupait du monde extérieur Ei
I'espace de quelques secondes, cent
mille personnes se retrouvaient
lamerci des nouveaux maitres dk
I"arcologie. En ce 10 février
mations concernant les événements s
I'arcologie ont enfin pu étre réunies. A en croire les décla-
rations de shadowrunners. lligence Artificielle
dénommée DEUS aurait pr trole des lieux. Elle s'y
livrerait & des expériences monstrueuses sur les milliers de
cobayes humains i sa disposit ans le cas d'une tenta
tive d'infiltration, la plus gr
I'IA semblant controler de 1
partie de la population de
Abien des égards ce s
plément pour Earthdau
génial, le plus monstrue
Saires ; On v Irouve auss
digne des plus grands sh:
o1 : Shuldown vous off
si vous étes prét i fourni
effet aucun scénario c
essentiellement d'un e
Alors n'hésitez pas, tentez | aventure.

(NB: pour ceux qui se souviennent du testament de Dun-

kelzahn, ils pourront enfin décou- ]
vrir ce qui se cache derriere la &’;@re a
-

porte 1835 1)

fence sera de rigueur,
X drones ainsi qu'une

Bne.

1'a fait penser 4 un sup-
v découvre ainsi le plus
15 inhumain des adver-
Hesque et inquiétant
nners. Kenraku Arcolo-
{'innombrables heures de jeu
1e bonne partie du travail : en
let n'est fourni et il s'agit 12
iement de campagne.

T

Hitcher
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PETITE REVISION
DE (META)PHYSIQUE

Le mot méme d'enfer évoque invariablement des images
(flammes, démons, pécheurs...) et des concepts (reli-
gion, bhien et mal, punition...), mais la chose reste mou-
vante, insaisissable. Si I'on en croit les légendes, le ceeur
de la terre est divisé en un certain nombre de lieux de
punition et de chitiment correspondant 2 autant de civi-
, lisation et de religions existantes ou disparues (ne croyez
pas que parce qu'une société ou une croyance disparait,
I'enfer correspondant suit le méme sort). Chaque enfer
présente évidemment des points communs avec tous les
autres (il y a des punitions et des démons qui les infli-
gent) : les différences tiennent essentiellement au décor
(il y a des enfers de glace, de feu,.d’obscurité ;
parfois les trois a lafois, tout estimagi-
nable) et aux punitions infligées, qui ont
toujours beaucoup plus excité les ima-
ginations, notamment des arlistes, que

I'ennui gentillet des Ames au Paradis.
La notion semble, en outre, échapper
4 la définition parce que, précisément,
nous ne connaissons qu'un enfer qui
s'est construit petit a petit au fil du temps.
Rien de bien siir, sinon I'héritage judéo-
chrétien-propre & I'Europe. Mais la yision

serait réductrice,
Deux constantes cependant : lroiil y a
groupe humain organisé, sans méme par-
ler de société, de civilisation ou de reli-
gion, il y a un enfer. Corollaire : I'enfer est
“toujours a I'image ‘de la socidié dont il
accueille les défunts. Et peut donc varier selon
les grands choix faits par cette derniere.
L'enfer d’une société dans laquelle le
groupe est tout n'aura rien *‘t

; mu‘*avu. rulm d’une société qui pl.{u‘

'ENFER

INTERRO SURPRISE D’HISTOIRE

Tout commence avec I'apparifion de Fidée. snon d'un “au-
dela”, du moins d'une vie de I'esprit aprés fa mort. B les pre-
miers indices qu’on en a sont, par définition. Sen aniéricurs
a la premiere allusion écrite 2 un quelcongue enfer

Ce sont sans doute les hommes préhistorigues qui. les pre=
miers, commencerent & inhumer leurs morts & & meltre au
point un certain nombre de rituels funéraires (trophées, nour-

riture, objets, armes accompagnent le défunt) (e rites sont

Les Enfers sont un vrai
moulin !

* L& plus célebre des héros de I'Antiquité, Hero

fois aux Enfers, pour y accomplir ses onzieme o dous

travaux @ d'abord pour voler les fruits d'or du ¢

par les Hespérides, ensuite pour'y délivrer Thess

fite ]mm: terrasser Cerbere, monstre canin ne e

deux monstres, pourvi de trois @tes et dont k

hérissé de serpents vivants, qui garde Ventris

situé au bord du Styx).

* Bacchus, divinité du vin sortie de la cuisse de fupse

aux Enfers pour délivrer sa mére Semélé, foudrons

Jupiter pour avoir voulu le regarder au grand jour

* Orphée est presque parven A délivrer soe

des Enfers (elle lui avait f,ul jilrer de ne pas se reto

avant qu'ils n ‘umt ugagm le monde des v

pt|m-.srnu-d.mxl.llumlcrl' il se retourne alors que sos

CPOuSEN'ESt Lppas encore sortie des (énthres)

» Achille ¢ Mw: descendront eux aussi s Fnfers
our fairé: le tour des dieuy.




Comment ne pas s€gou
dans le protocole

Lucifer, Satan, Méphistophéles, Belzébuth, le Seigneur des
Mouches, le Grand Bouc, le Maitre des Enfers... Difficile de
s'y retrouver ! Pour vous faciliter la tiche (mais laquelle
exactement ? 1l est des noms que I'on n'invogue jamais en
vain...), vous trouverez ci-dessous [a liste des titres et noms
de Satan dans la Bible ;
* Accusateur Ap 12.10
* Adversaire (ou enpemi) Pi 5.8

‘e Ange de I'abime Ap 9.11

- Bélial 2 Co 6.15
» Béelzébul Mt 12.24

. * Diable Mt 4.1

{ < Dieu de ce siccle 2 Co 4.4

o Dominateurs des ténebres Eph 6.12

* Esprit impur Mt 12.43

-+ Malin Mt 15.19

* Meurtrier Jn 8.44

* Prince des démons Mt 12.24

* Prince de lapuissance de I'air Eph 2.2

« Prince du monde Jn 14.30

® Satan ML 4.10

» Serpent Gn 3.4

* Tentateur Mt 4.3

-censés faciliter le passage du défunt vers le royaume des morts
el son existence “la-bas”. En I'absence d'un code moral figé
- et de I'idée de responsabilité, aucune idée de rétribution ou
de chatiment n’accompagne encore cetfe croyance en un
| monde des esprits.
La notion de royaume des morts n'a pas la de signification
"% | péjorative : I'esprit des défunts rejoint le monde des esprits
1 H parce qu'ils sont morts; et ¢'est tout. C'est un lieu de séjour,
1%

\ occupations terrestres sous une forme fantomatique. En
sont exclus ceux qui, durant leur vie ou leur inhumation,
n'ont pas respecté les régles et les rites imposés par le
groupe ou sont porteurs d'une quelconque impureté :
ceux-la ne peuvent accéder au royaume des morts et

| sont condamnés a errer devant sa porte pour I'éterni-
f 1€. Cette idée du rejet des “réprouvés” est le rL'ﬂLI de
. lasociéé dalors et de ses priorités : l'importance atta-
chée a la survie du groupe. Ceux qui ont €€ inutiles

\| " an groupe (infirmes, bannis...) ou qui n’ont pas res-

| pecté les régles qui garantissent sa cohésion et donc
sa survie, ceux-k n'entrent pas dans le rovaume des
morts dont ils seraient, par définition, bien inca-
pables de respecter les régles - qui sont les mémes

que celles de la vie terr@stre - puisqu’ils ne les ont

pas respectées de leur \i&hﬁbgn voit poindre ici

la notion sinon de rétribution di?&plm du moins

de jugement des actes de la vie:; ¢ et ay.cqurs

de savie que I'on gagne son statut t@i le royau-

me des morts, ol les régles et la hié Jthf”&“‘-

sociales sont les mémes que sur terre. (k&hﬁucr-

d’ordinaire peu gai, ol chacun continue de vaquer 2 ses,

riers mongols, par exemple, sont servis dans le royaume des
morts par les eénnemis qu'ils ont tués de leur vivant).

Pour y parvenir, I'esprit du défunt doit emprunter ug long che-
min parsemé d’embiiches qui constitue une épreuve en soi, une
sorte de rite de passage, de cheminement initiatique (couron-
né généralement par le passage symbolique d'un pont étroit).
On retrouve cette idée de voyage dans toutes les civilisations
paiennes : dans les “enfers” germaniques et scandinaves pre-
chrétiens, le voyage jusqu’au royaume des morts se fait par
bateau et non sur un cheval de Przewalski. Au fur et 4 mesu-
re que le rapport se fait entre actions de son vivant et sort *
apres la mort, le Walhalla se transformera petit & petit en palais
magnifiques ot les guerriers qui ont fait preuve de bravoure
et de courage (qui ont éié utiles i leur clan) festoieront aux
cotés d'Odin méme.

“Alofs,
le diable, kun séducihéur, ful jeié dans
léfang de feu et de soudie, y rejoignant ta Bale
ef le faux propheie, ef leur supplice durera jour ef
i, pourr les siecles des siddes”
wd wm:m

Dans les civilisations chamaniques (du Tibet a I'Altai, de la Mon-
golie & la Nouvelle-Guinée, sans oublier les Indiens d'Amérique),
le chaman, intermédiaire des dieus, sert de guide aux morts pen-
dant le voyage qui les sépare du royaume des morts. 11 peut, au
cours d'une transe, échapper i son enveloppe physique et accom-
pagnerd'esprit du défunt jusqu’aux portes du royaume des morts,
afin de l'aider principalement & venir 2 bout des embiiches et des
épreuves qui I'attendent en chemin (on ne saurait trop conseiller,
ace propos, de lire ou relive I'excellent dossier consacré au bar-
bare dans le dernier numéro de Backstab).

Lapparition et 'expansion des grandes civilisations orien-
tales (Mésopotamie, Egypte, Iran ancien) marquent le
passage du royaume des morts aux enfers propre-

ment dits par l'intermédiaire d'un jugement des

dieux. Ces religions proposent un idéal humain

auquel chacun doit tendre : ceux qui ne s'y sont

pas conformés de leur vivant vont en enfer, qui

appardit la comme un pmc‘csm.\' de correction.

De ce point de vue, la civilisation égyptienne, trés

soucieuse du devenir de I'ime, dans laguelle elle

voit un double de chaque homme, a développé

un enfer particulierement riche. A I'issue d'un

voyage long et périlleux vers une contrée lointai-

ne (dont la carte figure parfois sur le sarcophage),

I'dme arrive devant ses juges et vécite le “Livre des

morts” (*“Je n'ai pas été négligent. Je n'ai pas ¢été oisif.

Je nai pas commis de sacrilege...”) devant les quaran-
te-deux juges du tribunal d'Osiris, apres qu'Anubis a pesé
son cceur et que Thot en a annoncé le résultat. Aprés cet exa-
men, soit le défunt aceéde au rang de “transfiguré”, et rejoint
le royaume ' Osiris, soit, s'il est trop sous l'influence du mal,
il subit Ia “seconde mort” (suite de supplices destinés 1 ne rien
laisser subsister de lui : décapité et dépecé, les morceaux de
son corps sont brillés et bouillis, d'autres dévorés).

\I'Illqllllt' grecque inventera elle I.Il}
frequvnll: que ce soit par les dieus
% 1’Hadés est un monde clos ressel
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celebreq
Titios, condamné i avoir en
permanence le foie déchiné par |
deux vautours sans pouvoir les
n empécher.
Ne Tantale, fils de Zeus, servit son §
Mils unigue comme plat princi-
| pal d'un banquet destiné aux— §
| dieux de I'Olympe. Ceus-cise « @
! rendirent compte de la nature
de I'horrible festin et le
condamnérent i rester dans
I'Hades pour I'éternité. La,
debout au milieu d'un ruissean,
il souffre éernellement de la
faim et de la soif. Quand il veut
attraper les fruits que portent
[ les branches au-dessus du ruis-
seau, le vent les met hors de sa
portée ; quand il se baisse pe
hoire I'ean du ruisseau, celui-ci
disparail dans le sol.
* Ixion, un de

fut enchainé & une roue qui ne
cessail jamais de tourner. [
* Sisyphe, condamné pour
I'étemité a pousser ka méme
pierre au sommet d'une co
dont la masse, une fois au

met, I'entrainait en armigrg




ré du monde des vivants par le fleuve Océan et ses affluents
(le Styx, le Cocyte et I'Achéron) ot tous les morts se retrou-

BW e{ ﬂ ‘ l\\ r 1 ﬁ \(‘:‘]f.--lll;.l.]h.ﬂl‘l II]\ llll.‘ (]‘.IIJI.HlilIh:\'(.‘I].I |1:.l.‘i. [tJPlih: ll Il].(’llll‘..‘i]illl I.
faﬁ be I 'il M’ ATTIVES SUT place, 165 morts sont JUZES Sdns (ue on
daient, et chacun fut jugé

sache sur quels éléments. /
Al'époque, il ya beaucoup de monde. D'abord Hadés

2elon ges ccuwres. Alors la Mort (Pluton pour les Romains), dieu des ténébres, insé-

et l"Hadée: furemt ﬁtéﬁ dane parable de son sceptre et de Cerbére (qui, entre nous
s . ,de feu - c'est la seconde  soit dit, fait un pietre gardien puisque Orphée I'a

cef étang de feu - et celui  amadoué en lui jouant de la lyre, finée en lui donnant
{’Ji ne se frouva pas insciit un gteau au miel et Hercule I'a terrassé) et son épou-

: m ke livre de vie, on le jeta  se Per séphone {I’mwrpme les juges des Enfers,

dane fétang de feu” au nombre de trois ; les I-'rmw\ (Furies) aux cheveux

(Ap 20 : 13) noués de ser; pvnh armées de torches et de fouets qui
exécutent la vengeance des dieux
et suscitent la haine entre les mor-
tels ; les Keres (Destinées), les
filles de la nuit et Thanatos, la
mort. Sans parler des morts sans
sépulture et de tous les braves gens
qui y sont envoyés,

Il est évidemment trés difficile
d’établir une carte précise des
Enfers, mais il semblerait bien que
I'empire souterrain soit divis¢ en
trois régions distinctes : 'Enfer des
méchants, qui'y subissent le froid
des lacs et les brilures de flammes,
le Tartare, prison située sous I'Ha-
dés et ceinte d'une triple muraille

+ qui soutenait les fondements des
“spcéans et de la Terre oi les dieux

Au Moyen \\!“L la mortalité infantile (S pas unic
celle-1) faisait des ravages dans les rangs des nouveau-nés
1, une fois mis'qu monde, I'enfant était loin d'étre tiré d'af-
faire. Aussi, le |1h'i:~“.urgtm consistait 4 faire baptiser Lenfant,
-qui devait obligatoirement étre vivant ou présenter des signes
|# de vie : pour les enfarits morts fors de Paccouchement, le
s protre attendait que le |it°li| cadavre se réchauffe (et que la
figidité disparaisse ou quune coloration soit visible) pour
; %q@{inu fois baptisé “vivant”, I"ime du nouveau-né pou-

vﬁl-é&édﬁau I’ar:l‘diq

ont enfermé les Géants, et les Champs Elvsées
des justes ol poussent des arbres aux fruits d
Ces trois régions sont délimitées par les cing f
(ui coulent en cercles concentriques :

- I'Achéron, fleuve du Chagrin ;

- le Styx, fleuve de la Haine ;

- le Phlégéthon, fleuve des Flammes ;

- le Cocyte, fleuve des Lamentations ;

- enfin le Léthé, fleuve de I'Oubli.

Selon la mythologie, les ombres des morts d
ces cing fleuves dans la barque du nautonier ¢
sant, elles s*éloignent chaque fois un peu plus
des vivants, jusqu'a arriver sur les rives du L
qu'elles ont bu de son eau, elles oublient tout de
mortel et leurs pleurs et leurs lamentations

Ces “reperes” géographiques seront repris par D
bas).

ORAL DE CATECHISME

Assez curieusement, la Bible n'évoque que peu
tien tel que nous nous le représentons aujour
Ecritures évoquent des lieux différents, sous de
différents, qui sont  la fois le lieu de séjour des
ot le Christ lui-méme s'est rendu, et un lieu de d
tion. Des enfers i I'enfer, en quelque sorte
* Le Chéol (séjour des morts) par exemple «
ticulierement dépouillé #fpas de démons
d’épreuves, pas de l_{‘L_\,iﬂ*ill"s infernales, ni Satas
. méme. Tous lcs’_ﬂﬁﬁi_ﬂts s'y rendent sans dist
tion de mériteret’sans y étre jugés.
* La Bible ;‘mque ¢galement les enfers myih
}?'_gﬁﬂ(m en rtprunnl]c mot grec d'Hades. L enco-
£ re, il s'agit i Vorigine, du séjour des morts qu
£y




Enfexrs

petit & petit, va se distinguer du Chéol : ce dernier deviendra laches, ceux qui n'ont jamais choisi leur camp, Apres avoir
le lieu de chitiment oit ne demeurent que les méchants, tan- franchi I'Achéron, Dante entre dans le haut enfer, formé des
dis que I'Hades deviendra le lieu-de repos et de consolation. cing premiers cercles qui rassemblent les ‘[!Echclll'_:? par incon-
o Cette distinction entre un liew de séjour des morts et un lieu tinence, c'est-il-dire ceux qui n’ont trouve la force de 1'Iifsi:s'll‘r
de damnation se fait par I'intermédiaire de périphrases par- a leurs instinets et leurs pulsions :
ticulierement parlantes : “Lii ot le ver ne meurt pas et ol le feu 1) le cercle des limbes, ol errent tous ceux qui n'ont pas été
ne s'éteint pas”, “ou seront les pleurs et les grincements baptisés (enfants morts avant leur baptéme, mais'également
de dents”, “T'étang ardent de feu on “Maie tous les personnages célebres de I'Anti-
hl'l'lll_' dlf souffre”. '_‘fril éternel les Biches, les renégats, les dépra- (quité |);uc|11l1t’] ; _ .
préparé pour le diable et vés, les assassins, les impurs, les sorciers, [ i}‘ u-!m (I|L‘h.].LI\lll'l.L‘l1\ :1 &
i o, ovs o s do monorz o )1 5
mules désignent un lieu de lot se trouve dans Fétang brilant de feu et de prodigues: :
damnation identifié sous le soufre : c'est la seconde morl.” 5) puis celui des coléreux.
nom de Géhenne (transcription (Ap 21 8)
grecque de la locution hébraique Gé-Hinnom : “vallée 11 franchit ensuite le marais du Styx et parvient devaptles
d'Hinnom™), héritiere du Chéol. murailles de 4 cité de Dis, qui abritent quatre cercles, sub-
' divisés en régions, qui rassemblent eux les pécheurs qui ont
Cette conception terriblement manichéiste (enfer pour les fauté par action : e

ses anges™, “le puits de
Fabime”, Toutes ces for-

- méchants / paradis pour les justes) est apparue particuliere- 0) le cercle des hérétiques,
" ment brutale au Moyen Age, qui 2 vu linvention de deux régions 7) le cercle des violents, ceux qui ont nui & autrui parla force.
nouvelles : les Limbes et le Purgatoire. iy
Bien que reposant sur la méme idée de purification par le feu I se subdivise en quatre r(-;;iuns-:
(ignis purgatorius), le Purgatoire est diffévent de I'Enfer : 7.1) les violents contre leur prochain (tyrans et mertriers) ;
les morts qui ont subi et réussi 'épreuve purificatrice que leur 7.2) les violents contre eux-mémes (suicidés et gaspilleurs) ;
- réserve le Purgatoire ont I'espoir d'étre admis en présence de 7.3) les violgats contre Dieu (blasphémateurs) ;
. Diew; alors que les peines de ceux qui sont rejeids sont consi- 7.4) les violents contre la-nature (sodomites) ;
dérées comme éternelles. 7.5) les violents contre I'art (usuriers)
Apees avoir franchi la Grande Barriére, Dante arrive devant
le huitieme cercle, oii sont rassemblés les “frau-
deurs”, ceux qui ont trompé des personnes qui
fie leur avaient pas expressément fait
confiance. Le huitieme cercle
des Enfers forme Male-
bolge et est divisé en
dix “bolges”, ou
fosses concentriques :

* 2
Lemplacement exact de I'Enfer partageait les lenrés et les :
8.1) les séducteurs ;

' théologiens au Moyen Age. Si 'on s'accordait assez facilement
: a localiser I'Enfer sousterre et le Paradis dans le ciel, on hési- 8.2) les ﬂi““"”:” ;
i 214 “tait pour le Purgatoire, que I'on voyait soit au fond du crate- .. 8.3) les 51111‘3n|21(|llt‘5‘[ll'zlﬁ(]lltll‘lih'
" \ re de I'Ema ou du Stromboli, soil dans une caverne de choses saintes)

d'Irlande. - 8.4) les devins, astrologues et magi-
ciens ; X
C'est le sort des nonveau-nés morts sans étre baptisés, et 8.5) les trafiquants ;
ne pouvant donc rejoindre le Paradis, qui a conduit les 8.0) les hypocrites ;
(! théologiens i placer les dmes de ces enfants dans les 8.7) les voleurs ;
|14 Limbes (cL. plus bas). 8.8) les conseillers perfides ;
' , 8.9) les semeurs de discorde ;
i j QCM DE LITTERATURE 8.10) les falsificateurs (indifféremment
& | C'estsans conteste l'enfer décrit par Dante dans “La de métaux, de personnes, de piéces ou
s o, divine comédie” (composée entre 1308 et 1320) qui a de mots). ;

| le plus marqué les esprits au Moyen Age. Cet enfer, qui

a la forme d'un céne renversé, s'ouvre i la surface de Vient ensuite le neuviéme cercle, au-
. la Terre et s’enfonce jusqu’a son ceeur, figuré par le delade la région des géants, qui
«  nombril de Lucifer. 11 estRlivisé en neuf cercles sépa- est consacré aux traitres, ¢'est-
rés les uns des antres p:il"T_é;;,llQLl\‘cs de I'enfer : a-dire 2 tous ceux qui ont
I'Achéron, le Styx, le I'Illégfﬂﬁd'ﬁ'-q le-Cocyte (cf. . sciemment trahi la confian-
‘encadré). ST S ce qu’on leur avait accor-
Guidé par Virgile, Dante découvre ll@h)nr!é yes-: g dée. Ce cercle est sub-
tibule des enfers ol érrent sans but et 'aiguilfr'i?iw ~divisé  en  quatre
nés par des piqiires de guépes les inq}.ﬁ, les 3 régions portant chacung
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: LSRN
n peut s"élbner de 2
O hiérarchic dés fautes |
' adoptée dans U'enfer |
patr Dante : ainsi, les
meurtriers sont “mieux” triis

W (¢ que les voleurs, On peat

galement étre surpris d'y
trouver telle ou telle catégorie
e pécheurs, Les astrologues
Jnotamment (et ceux qui y
sont déja ne vont pas arréter
¢ d'avoir des copains quand on
voil les couvertures de nom-

breux magazines destinés au §
“heau sexe” : l'astrologie en |
une, ¢a dope les ventes ).
Mais si lous ces braves gens
(dans le méme sac, chiro-

& manciens, diseurs de bonne

| aventure, ceux qui lisent dans
le marc de café ou les feuilles
de thé, les tarots, les cartes,
les numérologues...) sont
voués aux flammes de |'Enfer,
c'est parce que la foi chré-

i tienne est incompatible avée
| I'ustrologie. Dieu scul copnaif

le futur de chaque étre
humain : si I'avenir était préss

visible, I'homme ne serait p

maitre de son destin, aors
que Dieu I'a créé libre,




le nom d'un “traitre” triste-
ment célebre :
9.1 (“Cain™) : les traitres
envers leurs parents ;
9.2 (“Antenor”) : les traitres
. envers leur patrie ;
9.3 (“Ptolémée”) : les traitres
envers leurs hotes ;
9.4 (“Judas™) : les traitres envers leurs
wam-  bienfaiteurs.

Tous les traitres, dont seule la téte violacée

dépasse, sont pris dans les glaces du Cocyte

gelé. Aprés avoir franchi le fleuve, on arri-

ve au centre de la terre, le ceeur de I'en-

fer : Lucifer lui-méme qui dépece pour

I'élernité Judas Iscariote, le traitre et le
“damné par excellence.

™ ’ENFER, CEST ICI
*  ET MAINTENANT.

Lapparition des sciences humaines et le
lent déclin des idéologies ont quelque peu sonné le glas dg
I'enfer chrétien tel que

s fa main droite est pour 1oi une occASION ||« nous e représentons.

que renvoyer a I'excellent roman de Graham Masterton “Le
jour J du jugement”, dans lequel on apprend que les Améri-
cains n'ont enfoncé les défenses allemandes en Normandie
que parce qu'ils disposaient de chars sans équipage habités
par des démons).

- le totalitarisme : pas forcément politique, méme s'il détient
quand méme la palme. Heureusement que les idéologies, nées
de ce siecle, s'effondrent : qu'est-ce quiva les remplacer ? ke
totalitarisme, ce peut étre également la “pensée unique”, le
“politiquement correct”, pas uniquement dans le vocabulai-
re, mais également dans la facon de penser (“Ce n'est pas gra-+

“ve s'il y a des caméras de vidéosurveillance partout et si l'on

fiche les gens ad vitam ceternam : les honnétes gens n'ont
rien a cacher” : présenté comme ¢a, effectivement, comment
refuser 7). Ce genre de stupidité, le fragile équilibre liber-
té/séeurité (8'il y a plus de séeurité; c'est toujours au détri-
ment de la liberté) peuvent nous faire basculer dans I'enfer. -

@mmdmmmm.
caf mikeuex vault pour foi que périsse un sew
. die fies memibres et que tout fon corps ne
fm:&pmhmhgﬂwm"

Atel poinigue l'on en revient

it la notion traditionnelle : I'en-
fer est de ce monde. Aujour-
d’hui, si I'on en croitla kégende,

Jean-Paul 11 n'a-t-il pas lui-méme acerédité celie these en
déclarant le 17 novembre devant des éudiants d'wne ccole de

'Pcches vé els,

mortels et
capitaux

|l existe sept “péchés” capi-
b lau : orgueil, Favarice, la

‘envie, la lwxa-

fre, la paresse et la colere.
 Péchés entre guillemets car il
Js'agit de vices, ¢est-a-dire de
tendances 4 commeltre cer-
tains péchés, et non de
péchés proprement dits.
Ces derniers résultent de la
violation des préceptes du
Décalogue = les plus graves
B sont mortels (rupture du lien
L vee Dieun), les autres sont
dits véniels (matiere légere,
ignorance ou manque de
consentement).
La gravit¢ des péchés dépend
de Fimportance de la matiérg
(le vol d'une grosse somme.
d'argent est pire qu'un petit’}
® larcin), du degré de cons
tement et du degré de
b connaissance de la faute.

la plupart des religions modernes ont ratio-
nalisé le processus : les péchés des mortels sont enregistrés
sur ordinateur durant leur vie et;si un pécheur dépasse un
certain seuil de tolérance, il est jeté illico presto dans les tour-
ments éternels.

Deux guerres mondiales, dont une couronnée par le recours
4 latome, des idéologies sanguinaires et des démocraties gan-
grenées, des génocides, des camps de concentration et des
goulags, la pollution (Tchernobyl), la maladie (le sida), la
misere, I'explosion des inégalités d'une région du monde 2
l'autre, mais également 2 I'intérieur de chaque pays, le ché-
mage, la victoire du “libéralisme” et de Mammon, le démon
de I'argent : pourquoi chercher 2 inventer un enfer dans lequel
nous vivons tous les jours ? Petit florilége des lieux et situations
actuels pouvant étre qualifiés d"“enfers” :

- 'incarcération, quelle que soit sa forme. Outre la prison, un
grand classique (je ne peux ici que renvoyer a I'excellent dos-
sier du Backstab n® I et au film “Prison”), il ne faut négliger
ni I'hdpital, ni I'asile, ni le goulag, ni le camp. On peut d’ailleurs
se poser la question de savoir 8'il n'y a pas confusion enire le
lieu et la cause (est-ce que l'enfer, ce n'est pas plutot le cri-
me, la maladie, la folie 7).

- laville, la mégalopole : 4 la solitude physique de la campagne
répond la solitude émotionnelle, I'anonymat des grandes villes.
Est-ce que ce n'est pas angoissant - et désespérant - de se dire
que I'on péut se faire occire dans une ville de deux millions
d'habitants (voire plus) sans que personne - on ne dit pas “inter-
vienne” - fasse un geste ? Cet individualisme forcené, qui tue la

+*solidarité et qui méne la solitude, est-ce que ce n'est pas un

vnfu.r, pmpre,que c.lu.cun porte comme un fardeau ? 5

commerce privée : “L'ordinatetir a changé ma vie

Ce qu'il n'a pas dit en revanche (mais ¢a a quand méme fini
par se savoir), c'est que des trois puissants ordinateurs du
Vatican, baptisés Raphaél, Michel et Gabriel, ¢'est au premier
qu'incombe Ia tiche de protéger le site web da b contre
les hackers. C'est Rapha@l en effet qui abrite le firesall sal-
vateur (litéralement “mur de feu” ; dans un dossier consacré

a l'enfer, ¢'est bien normal. Mais 2 Rome.

Sans parler de nos enfers intérieurs si tangible
toxicomanie, névroses, folies, phobies, psichoses. troubles

: ) il
.. du comportement, pulsions diverses et varices... Ou la !

réalisation du pire de nos cauchemars. Les réves, par
leur fonction méme, peuvent étre une porie ouverte sur
notre enfer personnel (on renverra sur ce point au film
“Léchelle de Jacob”, dans lequel on a du mal 4 dis-
cerner si c'est le G.1. shooté par son commandement
qui réve qu'il 2 une vie normale ou le citoyen lambda
qui réve qu'il est un G.1. dans I'enfer de la guerre du
Viét-nam).

L'ENFER EST MULTIPLE

Foin de religiosocentrisme ! Le christianisme n'a
pas le monopole de I'enfer.

» En Chine, les deux messagers des ames viennent
chercher I'"ime du défunt mais doivent avant tout
présenter aux dieux deffa porte les documents
prouvant que lﬁmiﬁ de la mort a bien sonné
pour son prpp'ﬁélﬂi re. Le pécheur est ensuite
sn;muhﬁ un interrogatoire mené par le diew des
murs et desfossés. Ensuite, le pécheur est jugé :

er s'ouvre réellement et déverse acs =4 ;:ihdtun de ses juges annonce 4 son tour ka puni-

a la surface de la terre (on ne peut ici

lwlyd fuee Le dernier juge peut cependant




“Plus tard. Comi

les mains et les pieds anachés 2 ¢

sur des planches relenues

blées de clous, ses cui

appuyé sur un coussin, et elle a du from
Sur son ert, et méme l'inlt"r‘
Je dois

sur la chatte, de manicre

A Moi-
de rat agité de
il t‘l!sp;u‘.til compl
. Mment, A part l.i queue, el j re brutalement le tube, pi
geant I'animal. La fille émet des sons a peu p
hensibles.”

American psycho, Bret Easton Ellis

décider de renvover le pécheur sur terre sotis une forme
approprice a ses crimes passeés.

e L'enfer des iles Fidji est d’une simplicité déconcertante. Il
n'abrite que Rati-Mbati-Ndua qui se contente de croquer les
pécheurs qui fui sont envoyés de son tunique dent pointue.

* En Nouvelle-Zélande, les multitudes de monstres-et-de
démons qui peuplent I'enfer ne se bornent pas i s’occuper

des morts : ils interviennent

également dans les affaires

des vivants.

¢ Dans 'Amérique préco-

lombienne, les deux concep-

tions classiques (séjour des

morts neutre / lien de dam-

nation) se retrouvent : Il_'.‘i

Incas croyaient qu'apres la vie,

il y en ayait une autre, qui appor-

tait le chatiment aux méchants et

le repos aux bons. Les Mayas

étaient eux tenants d'un royaume

des morts, Situé Sous ferre, sans sys-

teme de chitiments. Les / |u|u( s dispo-

sent d'un enfer “différencié”, non seulement

les mérites et les vilenies de (.h.l.LIIIl: mais selon les

circonstances de sa mort. Cette vision sera brouillée par

“I'importation” brutale de I'enfer chrétien par les conquista-

dores

parfaitement clair sur le sujet ; apres la mort, I'ime du défunt
gest interrogée par deux anges menacants sur ses croyances.

Si elle ne parvient pas 2 réciter la profession de foi, on lui fait

miroiler sa place en enfer. Lors de Ia fin du monde, tous les

morts se relévesont et seront rassemblés sur une immense
esplanade ou réegne une chaleur intolérable et jugés par Allah
lui-méme, apreés consultation d'une sorte de livret personnel
portant mention de tous les actes de la vie.

déconne pas trop chez les musulmans, dont le Coran est

3 A

_$




_dn ii. ne .\!li[ll pas tovjours. Iy

15 des cas on les étres humains §

supportent ki douleur, méne
]Il\qu L mort, Mais il y a poug

;kh.lqut individu que lquv chose

Mju'il ne peut supporter, qu'il |

| Deut contempler. 1l ne s'agit pag

“de courage, ni de lacheté.

|r

Qu md on tombe d'une hauteury
ce n'est pas une kicheté que de
SE Cramponner .i une LU!(I(.

Quand on remonte du fond de i

I'ean, ce n'est pas une Licheté
que de s'emplir les poumons
d'air. C'est simplement un ins-

Hinct auguel on ne peut déso-

béir. Il en est ainsi pour vous,
avec les rats. Vous ne pouvez Igs
supporter. lls constituent une i
forme de pression a laquelle
vous ne pourriez résister, mé

si vous le désiriez. Vous ferez§
que I'on exige de vous.

- Mais qu'est-ce done ¥ Qu’

ce ? Comment pourrai-je le
re, si je ne sais ce que cest

LENFER, CEST BIEN BEAU,
MAIS QU'Y FOUTRE ?

. Des tas de choses !}

Fe D'abord, Penfer, c'est un peu I'équivalent de la salle des

dangers des X-Men : on peut y aller pour s'entrainer et cas-
ser du démon. Du moins, c’est ce que I'on croit parce qu'en
général, quand on est expédié en enfer, ce n'est pas pour aller
v faire ses petites pitreries pour groshills et en ressortir. Lidée
ici consiste, par l'intermédiaire de philtres, drogues, sorts,
etc. 4 faire croire aux PJ qu'ils sont en enfer et qu'ils peuvent
y casser du démon comme faire leurs courses. Jusqu'a ce
A moins que l'idée ne soit de car-
tographier une partie de U'endroit, de I'explorer, d'y envoyer
des éclaireurs.

qu'ils tombent sur un os...

Bibliographie sommaire

Le Quid (toujours, pour commencer) .

“Histoire de l'enfer” de Georges Minois (Que sais-je 7)
Lindispensable “Dictionnaire de la Bible” d’André-Marie
Gérard (Bouquins)

La merveilleuse “Encyelopédie des mondes qui n'existent pas™
de Michael Page et Robert Ingpen (Gallimard)
D'innombrables sites et webrings, notamment chrétiens, qui

le, voili quelques idées pour procéder.

sent les P (s'ils n'ont ja

désert, précipitez-les dans un enfer de glace)

ensuite (qui ne s'en prennent généralement g

chamans qui sont I pour guider I'esprit des o
des troupes démoniaques : i est le danger)

que des trompe-l'eedl 1 On espére que vous @
tlans votre besace...

matis il yauga totjours un pris;i payer...

Lenfer peut constituer le décor méme d'ine aventure
son but. Si vous voulez mettre sur pied votre géhenne personnel-

1) Le décor : il doit étre exactement 2 Finverse de oe gu
s connu que fa moiteur de b fordt tro-
picale, précipitez-les dans U'enfer du désert, glace ke
e jour ; si se sont des nomades qui n'ignorent rien des piéges du
2) Les intervenants ; il v a toujours foule en enfer
monts, d'abord (amis, neutres on ennemis) ; lewrs

on ne sail jamais) ;des visiteurs, enfin (les mages, soe

3) La faune et ka flore : certains enfers sont fertile a8 e sont

es rations
4) Les villles™ de nombreuses villes mythiques - & Sspanses - ont
fini en enfer. On doit donc pouvoir y trouver lou ce oo

futdl que

COnMs-

wouillant

rs, devins,
recruler

1 Vel

= 0On peut ensuite y avoir é1¢ envové pour che
(placé La i dessein par quelque nécromant de fis

ticulierement retors owoublié par un héros,

Le probléme consistera évidemment, dans ur
a savoir comment on fait pour y entrer. Parcs
commode de nous faire croire que chacus

entrer, mais on ne sait pas par o, Ou alors
Done, comment faire ? Une fois sur place

et les-épreuves, il va falloir se repérer. Nouw

la carte de I'enfer de Dante n'a pas éé remis

le XIV' siecle et il n'y a pas de Guide bleu sur

faut trouver un guide sur place, un damne
exilé : pourquoi pas Dante lui-méme ?
* Dans la méme veine, on peut, sinon voul

éire obligé de descendre en enfer pour saunes

gnon (cf. plus haut). Outre les difficultés évo

sus, et qui restent d"actualité, il va falloir affn

nouveaux problemes : comment sortir ? Char

tonier, ne transporte les gens que dans un sew

ensuite, si d'aventure on parvient i en sortis

empécher les dieux de se venger de I'affrons fas

vrdi ¢a, on n'arrache pas impunément aux «

mortel ou un mort sans encourir le courro
vengeance de ceux qui l'ont maudit de la sors

» Enfin, on peuty étre emprisonné. L2, ¢'est ¢

pas de la tarte. D'abord parce qu'on ne sait pas

ment on y est arrivé, Ensuite; comment sortir

prison. Et enfin, de I'enfief Sans compter que les gee-
liers doivent \'nu.ls_/fﬁwgfl‘lit' une paix royale. Les ien
gnages des rares damnés qui ont e i subir ce o
peum’i;lhli"ﬁe SONE fAmtis PArvenus jUsqu’a nows

a

shnt Imp nwﬂbrcux pour (:Irc Cités ici, mais sans lesquels ce

'/ \t)l.ls qur t'mr{’r ici, abandonnez tout espoir
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SCENARIO POUR INS

Lard contemporain

“L'enfer, c'est comme une boite de nuit : on y va sans trop savoir pourquoi,
. fait chaud, les murs sont rouges, on rigole pas tous les jours, .
I \1ﬁe§ sont belles, les mecs sont lourds, on voit jamais le patron...
royez-moi, y 3,vraiment rien de tel qu'un bon vielix purgatoire de quartier !"
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René, un ballon !

Les Enfers, on connait. Les grosses flammes qui briilent, les
démons qui piquent le derriére des gens, les démons qui
briilent, les derriéres qui piquent, etc. Mais comme les Enfers,
c'est aussi la Descente aux Enfers, I'Enfer sur Terre, |'Enfer du
Devoir et antres Waouh C'est Vraiment I'Enfer Ici, la maison
vous propose une petite variation sur le théme de I'Enfer Pas
Comme Les Autres, histoire de faire... eh ben pas comme les
autres. Le principe estsimple. Pour plaire d:son patron, Morax
décide d'immortaliser les Enfers en réalisant une fresque ol
les émotions humaines serviront de gouache. Gréice i la secte
que dirige I'un de ses Démons, il va provoquer toutes sortes
d'incidents qui lui permettront d'immortaliser les péchés
capitaux sous forme de chefs-d"ceuvre vivants. Li-dessus, les
personnages débouchent d'une départementale, se greffent &
I'affaire sans rien comprendre et déclenchent malgré eux la
Super Catastrophe Qui Va Bien. Tout un programme.

Sans étre franchement difficile, ce scénario est un p'tit peu
complexe et tordu quand méme, 11 peut étre joué par une
équipe d'Anges et/ou de Démons de tous grades, affiliés a
n'importe quel supérieur. Attention ! la réussite de I'enquéte
dépend beaucoup des initiatives des personnages et de leur
implication dans I'intrigue. Si une bande de gros beeufs risque
de régler - passer i coté de - I'affaire en un rien de temps, de
petits vicelards de comploteurs pourront faire durer le plaisic
pendant plusieurs semaines... Waouh, on dirait un
Kounedélitche tellement c'est beau,

o
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Sale temps, hein ?

Tout commence s

ns plus tit lorsque Hellio, Démon de
Morax de son état, décide de se constituer un petit réservoir
de sujets humains qu'il pourrait étudier, manipuler et surtout
croguer (dans le sens artistique du terme, hein). Morax
trouve ¢a trés bien, les Anges s'en foutent un peu, Hellio
passe & la télé... Bref, tout baigne. La secte Michel-Ange
regroupe aujourdhui une petite cinquantaine de personnes,
essentiellement de riches dilettantes passionnés par I'art qui
passent leur temps a perdre de I"argent en faisant de la
peinture. Entre-temps, le Démon est rejoint dans son
entreprise par Frédérico Santini, un expert comptable plutot
efficace, et s"attire la sympathie de son supérieur. Quelques
mois avant I'entrée en scéne des personnages, Morax se
lance donc dans son super projet et descend voir son Démon
de serviteur pour lui proposer un marché du genre qui ne
se refuse pas. Eh coco, j'veux du live, de I'intense! Tu m'les
pousses 2 bout, tu m'les presses, tu m'les tords... Et pis p'tét
que tu finiras grade 3.

Forcément, ¢a s'refuse pas.

Et des cahuettes,
VOous en avez ?

Pour que ce soit encore plus compliqué, d"autres acteurs se
mettent 2 faire des trucs juste au méme moment. Tout d"abond,
les mystérieux Collectionneurs (tinds du Greidle dles Anges), des
Anges de Walther qui passent leur temps 2 coffrer des esprits
démoniaques dans des objets qui en jettent. Quelques jours
avant l'ouverture de la péche, 'un d'eux tombe sur un Démon
de Scox qu'il décide de mettre en boite pour faire beau sur ses
¢tageres. Alexandre Brabant, le Collectionneur, se met ensuite
it la recherche d'un zoli Tupperware pour que son Démon de
Scox soit bien au chaud durant les trois mille années  venir.
Sur ce, plusieurs Anges et Démons entrent dans Ja danse. Deux
anciens compagnons du Démon pour retrouver leur pote, deux
Anges de Dominique pour démasquer les “pratiques
inqualifiables des Collectionneurs”, un Démon de Malphas
pour faire pénitence et un Ange d'Emmanuel pour infiltrer la

secte. (2

ait du monde, ¢'est vrai, mais c'est ¢a qu'est bien.
(Quant awux personnages, qu'ils soient Anges ou Démons, ils vont
étre envoyés a la recherche du sieur Brabant et commencer par
assister 4 la vente aux enchéres ol I'Ange
est venu chercher son truc. La premiére
partie du scénario est une grosse enquéte
autour des Collectionneurs, la seconde
un gros délire au sein méme de la secte.

I/ //

Comme d'habitude, des petits conseils

INS et MV vous permettront d'orienter
I'intrigue en fonction de la tendance
des personnages. Oui, ¢a va étre bien.
Oui, on vas'amuser. Alors youpi.

ACTE |
Happy hour

A I'heure de
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I'apéro

De son coté, Alexandre Brabant
s'enferme chez lui jusqu'au jour de

la vente aux enchéres, & laquelle il

espére trouver un objet sympathique

pouremprisonner son hate (Caan,
grade 2 de Scox). Avant de se faire
enlever par Brabant, au sortir d'un
bar de nuit parisien, ce Démon
jouait au vampire nocturne avec
deux compagnons, Akhen et Nicolas
grade 1 de Scox), qui seront 4 la
recherche de Caan i I'ouverture du
scénario, Parallelement, deux Anges de

Dominique ont ¢ envoyés en mission
et tentent actuellement de remonter la
- N piste des Collectionneurs en collant aux
basques de Brabant. Ces Anges sont
Patrice Laforge et Richard Dumont,
respectivenent grade 1 et 2 de Dominique.
Fiers et consciencieuy, ils se borneront i
suivre leurs instructions et limiteront les contacts avec
les personnages. Toutes les informations relatives i ces
intervenants sont détaillées un peu plus loin (cf.Qui fait
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bonne facture. Quelques ceuvres de grande valeur feront
également partie du lot, dont une toile italienne et un ensemble
de petits meubles Renaissance. Une cinquantaine de personnes
seront présentes, de la simple ménagére désceuvrée aux
représentants de riches investisseurs. En plus de Brabant, des
deux Démons de Scox et du tandem de Dominique, plusieurs
personnalités risquent de faire parler delles au cours de la
vente. Vous n'aurez aucun mal 4 improviser quelques
archétypes de participants qui pourront intervenir, sans
foroément acheter, rien que pour animer un peu celte premiére
séquence, Petite vieille passionnée de bibelots, jeune requin
envoyé par un investisseur, clochard somnolent, efe. Alexandre
Brabant est un homme d'une quarantaine d'années, propre
sur Jui, vétu d'un costume simple et de petites lunettes en
écaille. Tl sera sur les lieux dés I'ouverture des portes et suivra
la vente avec beaucoup d"attention. Notez que les personnages,
qui n'ont eu qu'une vague description de I'Ange, devront
nommalement attendre qu'il se manifeste (“Adjugé 2 monsieur
Brabant ") pour le reconnaitre. Les deux Anges de Dominique
arriveront également trés 161 Laforge est plutdt jeune, habillé
strict, lunettes, cheveux mi-longs. Dumont approche la
cinquantaine, costume sombre et austére, visage sévere et
regard percant. 11y a de grandes chances pour que ces deux-

¢uoi 7). Pour ne pas compliquer inutilement 1'affaire, le
Démon envoyé par Malphas et I'Ange infilteé d'Emmanuel
ne seront décrits que dans |'acte 2. Leurs noms quand méme ;
Stewart pour le Démon, Léo pour |'Ange. Voil.

Qu'est-ce que
j'vous sers ?

Pour commencer, les personnages vont étre contactés par un
intermédiaire bien classique qui leur donnera un rendez-vous
bien classique dans un bar bien classique. Pas trop dirigiste 7
Bon. Ensuite, le contact leur fera un petit topo de la situation
(disparition de Caan, enquéte autour de Brabant, elc.) et leur
demandera de se rendre 2 la vente aux enchéres qui doit avoir
lieu le lendemain, dans une petite salle des ventes de Paris
(ou d'ailleurs). Pour des Anges, le but sera de coller aux
basques de Brabant, d'effectuer une visite de routine chez lui
et de récupérer toutes les preuves d'activité “iréguliére”. Pour
des Démons, |'objectif sera le méme, mais pour démanteler
le réseau auquel semble appartenir |'Ange et éventuellement
récupérer Caan. Dans les deux cas, le contact ne se répandra
pas en explications car... il ne sait pas grand-chose. 1l est
envoyé soit par Dominique, soit par Baalberith. 11 s'arrangera
pour reprendre contact avec le groupe d'ici 48 heures et ne
sera pas joignable avant ce délai. Comme les personnages
pourront s'en rendre compte en fouillant un peu, il s'agit bel
et bien d'une mission officielle. Avant de partir, le contact
demandera aux PJ de ne pas partager leurs informations avec
d"autres équipes et de garder secrétes toutes leurs découvertes.

Ardoise normande

La vente aux enchéres débutera dans la matinée et on pourra
y trouver toutes sortes de meubles, sculptures et tableaux de

I se fassent vite repérer par les personnages, et surtout par
les Démons présents dans la salle. Akhen et Nicolas arriveront
en cours de route, aprés que quelques objets auront été vendus,
et prendront le temps de scruter la salle avant de s'asseoir
dans le fond ou, si les personnages y sont déja (prévisible),
le long d'une allée latérale. Akhen est un jeune beur vétu
d'un blouson de cuir léger, de jeans et de bottes. Une rapide
observation permeltra aux personnages de remarquer un
renflement indiquant la présence d'une arme. Quant a Nicolas,
plus proche du vampire que du Démon, il portera un long
imperméable noir tombant sur une chemise noire et un
pantalon noir, avec des chaussures noires, des cheveux noirs,
des yeux noirs et un pin's Tremere. Non, je rigole. Mais vous

A l'exception de Brabant, tout ce petit monde passera son
temps a épier ses voisins, 4 se chuchoter des trucs 4 'oreille
et & reluquer les personnages des pieds aux oreilles. Autant
dire que ¢a risque de chauffer dans pas longtemps.

L'addition !

La vente ne doit pas durer plus d'une heure et se soldera
normalement par I"achat de |a statuette sur laquelle Brabant
va flasher : quarante centimétres de plastique transparent
(trés beau) représentant un ange stylisé (trés laid) en proie
i de violents troubles intérieurs (trés kitsch). La punition

r

LL]'uu (pas & tous les feux rouges, hein).

voyez le genre, quoi. idéale pour un Démon de Scox qui a fait des bétises.

1

Bréeves de comptoir

Quelle que soit I'affiliation des personnages, il est trés probable qu'ils cherchent 4 se renseigner sur Alexandre Brabant et e
fameux Démon qu'il semble retenir prisonnier. D'un ¢dté comme de 'autre, c'est le flou artistique. Personne ne sait d'oll
viennent les directives et peu connaissent Brabant et Caan. En fouillant un peu, c'est-i-dire en faisant un minimum de
recherches et de roleplay dans la rue, les personnages pourront apprendre les choses suivantes :

-INS :

Le Démon disparu se nomme Caan et est un sujet de Scox. Deux de ses compagnons sont actuellement 4 sa recherche dans
la ville. On ne sait pas grand-chose sur Caan, si ce n'est qu'il est probablement grade 2 et qu'il passait pour un Démon
plutdt malin et discret. Quant i ses comparses, Akhen et Nicolas, ils sont soit grade 1, soit incroyablement discrets, et n'ont
aucune action d'éclat i leur palmarés. Caan possédait une planque en ville et fréquentait de temps & autre un petit bar de
quartier, la Mascotte. Personne ne semble en mesure d'affirmer qu'un Prince s'intéresse particuliérement a I'affaire. Des
Démons de Scox confirmeront méme que leur supérieur s'en fout. Alexandre Brabant est connu pour étre un Ange plus
dangereux que la moyenne. Certains pensent qu'il fait partie d'une de ces organisations angéliques qui désobéissent & leur
supérieur pour appliquer leurs propres théories.

-MV:

Alexandre Brabant est connu pour étre un grade 3 de Walther aux états de service irréprochables. Discret, mais efficace, il
s'est brillamment illustré dans plusieurs affaires d'exorcisme et autres interventions musclées contre le Malin. Grade 3
oblige, son adresse personnelle est gardée secréte et seuls quelques Anges de Walther savent ol le contacter, ce qu'ils
n'accepteront de faire que si le président des Etats-Unis venait & étre possédé par un Démon d'Haagenti. En forgant un peu,
il sera possible de comprendre que Brabant fait partie des Anges “surveillés” par les hautes instances, a l'image des déviants
et des fanatiques. Rien ne lui est ouvertement reproché, mais son cas semble beaucoup intéresser Dominique. Le nom de
Richard Dumont, Ange de Dominique réputé pour étre un “sacré fouille-merde”, commence d'ailleurs 4 circuler dans la

zd
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Logiquement, Brabant devrait emporter |'objet pour une
somme dérisoire, sauf si les personnages font preuve d'un
esprit de contradiction particuliérement flagrant. Aprés son
achat, I'Ange se dirigera vers les arriére-salles pour signer
quelques papiers et récupérer son bien. C'est [a que les
Démons vont intervenir, de fagon trés prévisible, et que vont
les suivre les Anges de Dominique. Arrangez-vous pour que
les clients spéciaux soient seuls pendant quelques minutes,
le temps pour les personnages de choisir leur action, avant
de faire débouler le responsable de la salle et une flopée de
vieilles mégéres soudées @ leur sac & main. Interpellé par
un des Démons, Brabant va vite comprendre qu'il a affaire
aux compagnons de Caan et qu'il va devoir ruser pour éviter
le conflit. La-dessus, les Anges resteront en retrait jusqu'a ce
que le combat n"éclate. Vous pouvez fermer les portes pour
plus de tranquillité et, surtout, pour forcer les personnages
aagir. Dans le feu de ['action, ils pourront comprendre que
les Démons en ont aprés |'acheteur, que les Anges ont 'air
surpris de trouver des Démons en ces lieux et que Brabant
semble se méfier des deux équipes. Aucune arme 2 feu ne
sera sortie, mais les coups risquent quand méme de voler.
5i les personnages interviennent de fagon musclée, faites
arriver la sécurité pour mettre tout le monde dehors. Sinon,
s'ils L jouent fine, les cing méchants finiront par quitter
les lieux d'eux-mémes. Ensuite, Brabant fera quelques
détours avant de regagner ses pénates et sera suivi par deux
voitures, celle des Démons et celle des Anges, et peut-étre
par les personnages. Le seul impératif est que le Collectionneur
rentre chez lui.

Deux salles, deux
ambiances

Pour le moment, le seul moven de parvenir chez Brabant est
donc de le suivre discrétement depuis 1a vente aux enchéres,
Au cours de la filature, il est possible que les Anges et/ou les
Démons se fassent semer, se rentrent dans le lard ou tombent
dans une embuscade montée par les personnages. Pour leur
permettre d"agir un peu seuls, il est conseillé de ne pas faire
arriver les deux tandems jusqu'au domicile de I'Ange ou, tout
du moins, de ne pas les faire pénétrer 4 |'intérieur. Une voiture
peut continuer i circuler aux alentours, un des Démons se
poster non loin, ete.

Alexandre Brabant habite une petite maison entourée par
un jardin bien entretenu, un peu & |'écart de la ville. Si
vous jouez sur Paris, utilisez une des jolies villes nouvelles
ou une banlieve résidentielle plutét cossue. Sinon, I'extérieur
de n'importe quelle ville fera |'affaire. La maison comporte
deux entrées, une en fagade et une par la véranda qui se
prolonge dans I'arriére du jardin. Cette derniére est en
permanence verrouillée de I'intérieur et toutes les fenétres
sont bien fermées comme il faut. La maison d'un Ange est
rarement grande ouverte. Sur la gauche se trouvent un
petit garage séparé et une remise & outils de jardinage.
L'ensemble de la propriété est isolé par une haie d'arbustes
etseul le petit portail permet d'accéder au jardin de fagon
“civilisée”. A I'intérieur de la maison, le long d'un long
couloir, portes sur la gauche (petit salon, puis cuisine),
une sur la droite (grande salle 2 manger) et un escalier
menant & I'étage unique. Tout au bout du couloir, une
double porte coulissante ouvre sur une volée de marches
descendant vers une grande salle ensoleillée par la véranda.
AT'étage, un petit palier ouvre sur deux chambres, celle
d'Alexandre et une chambre d'ami (inoccupée). Une trappe

INS/MV

dans le plafond méne i un grenier plein de caisses, de
cartons et de vieilleries typiques de grenier.

Mis & part quelques meubles et livres de valeur, ainsi qu'une
paire d'armes cachées dans une paire de tiroirs, les pieces
n’abritent rien d'exceptionnel. Cette maison est le petit chez-
s0i douillet de Brabant, pas un bunker bourré d'explosifs.
Tous ses petits secrets (dont sa collection de Démons perso)
sont cachés dans la planque ol se trouve Caan. Pour y accéder,
les personnages devront i encore suivre le Collectionneur, &
moins qu'ils ne réussissent un sacré coup de bluff et/ou de
tortue (#?) ev/ou de téléphone arabe.

Le but des personnages est avant tout de parvenir i la
planque de Brabant, située & moins d'une heure de son
domicile, pres d'un complexe industriel. Cette planque est
située en sous-sol et protégée par une porte blindée qui, de
loin, passe vraiment inapercue. A I'intérieur, un petit hall
4 été aménagé par I'Ange pour servir de sas coupe-feu,
Une nouvelle porte blindée, beaucoup plus récente, permet
d'accéder aux pices privées. Amusez-vous avec la serrure
et le blindage, histoire que les personnages s'arrachent
un peu les cheveux. Derriére, un vaste entrepit désaffecté
recele un véritable arsenal de caisses, pieces détachées,
outils et moteurs en tous genres. Un monte-charge accéde
au rez-de-chaussée occupé par les anciens ateliers
mécaniques, une lourde porte vers des réserves de trucs
indispensables (vivres, matériel médical, etc.) et une petite
porte verrouillée 4 I'ancien poste de controle de |'usine.
C'est [ que Brabant entrepose sa collection personnelle
et que Caan attend son heure. La porte est super verrouillée
et couplée a un signal qui prévient immédiatement |'Ange
de toute intrusion. Normalement, les personnages ne
devraient pas arriver sur les lieux avant Brabant, d"autant
que |'entrepdt est techniquement considéré comme une
planque dont seuls I'Ange et quelques Collectionneurs
connaissent |'existence. Mais on ne sait jamais. Si le groupe
découvre I'entrepdt par ses propres movens, il est impératif
que Caan ait déja été emprisonné a |'intérieur de la statue.

Les personnages ne trouveront donc rien d'autre que
quelques objets d'art hétéroclites, destinés i servir de stase
(j'ai le droit de dire “stase”", hein chef 7). Les autres joujoux
de Brabant sont cachés dans la nature, c'est-a-dire
vachement loin du scénario, ¢’est-i-dire impossibles 2
trouver, ou alors si vous avez vraiment envie de vous
amuser.

T'as vu c'qui
s'passe dans la
tele ?

De lavente aux enchéres a la découverte de Caan, toutes sortes
d'événements peuvent accélérer ou ralentir la progression des
personnages. Les informations qui suivent décrivent le
comportement de Brabant et des deux groupes lancés 2 ses
trousses, ainsi que quelques incidents susceptibles de se produire.
Avous de gérer cette premidre partie en sachant que |'acte |
s'achéve avec la récupération de la statue.

- Akhen et Nicolas colleront aux basques du Collectionneur
dans ses moindres déplacements mais, comme ils sont malins
(et pas trés forts), ne se risqueront pas & intervenir en présence
des personnages. $'il s'agit d'Anges, les deux compéres feront
tout pour les suivre eux aussi (en les croyant complices de
Brabant) et appeleront peut-étre du renfort pour monter une
petite attaque. S'il s agit de Démons, ils pourront éventuellement
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les accoster pour leur demander les raisons de leur présence
et, si les coups de boule ne pleuvent pas, se joindre au groupe
pour investir les planques de Brabant. Vous pouvez utiliser les
Démons de Scox pour mettre en scéne un combat contre les
deux Anges de Dominique ou fournir des informations si le

groupe patauge.

- Patrice Laforge et Richard Dumont doivent rester discrets. Leur
mission consiste & obtenir des preuves que Brabant se livre &
des activités contre nature, pas i se faire ravaler la fagade
gratuitement. Si les personnages sont des Anges, le duo évitera
tout contact pour préserver sa filature, Au mieux, une action
combinée pourra étre envisagée si les personnages prouvent
leur envie de “faire tomber le traitre”. $'il 5'agit de Démons,
Laforge et Dumont se garderont bien de les approcher mais
pourront demander |'envoi d'une équipe d'Anges ev/ou de
soldats de Dieu (selon la puissance du groupe) pour éliminer
les géneurs.

- Alexandre Brabant risque de vite s'apercevoir qu'il est suivi,
surtout si les personnages télescopent les detx autres groupes.
Dans ce cas, il évitera sa planque, le temps de semer ses
poursuivants, et s'y enfermera it la premiére occasion, Notez
qu'il peut trés bien croire @ une bonne occasion et guider
malgré lui les personnages jusqu'a |'entrepdt. Quoi qu'il
arrive, il est indispensable que I'Ange ait le temps d'enfermer
Caan dans la statue avant que les personnages ne lui tombent
dessus. Qu'il meure ou qu'il reste en vie, les personnages
doivent trouver la statue du Collectionneur, pas le Démon. Si
jamais les personnages se montraient particuliérement
dangereux (et donc particuliérement pas discrets), Brabant
pourra appeler du renfort pour protéger ses arriéres le temps
de procéder au rituel. Improvisez une équipe d'Anges et/ou
de soldats de Dieu 2 la mesure du groupe, en évitant la boucherie
(ce s'rait dommage, v reste encore plein de trucs 2 faire).

- Le contact fera parler de lui comme convenu, 48 heures
aprés la rencontre du jour ], & moins que les personnages ne
s'illustrent en multipliant les gaffes (du genre grosses gaffes,
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Vas-y cool aveg le flipper, Rémy !

Entre nous, que peut-il arriver de pire pour le scénario 7 Eh ben, que les personnages cassent la statue une fois le Démon emprisonné 2 I'intérieur. Si |'objet est brisé avant le rituel, aucun
probléme. Brabant trouvera rapido une stase de remplacement dont vous saurez improviser le look, en choisissant un objet qui puisse facilement étre porté par les personnages et dont la
nature soit en contradiction avec celle de Caan. Si la statue est brisée aprés le rituel... ¢a craint. Normalement, le Démon devrait étre libéré et renvoyé tout droit en Enfer, ce qui priverait les
personnages d'une bonne part de |'intrigue 4 venir. On considére donc que l'esprit restera en vadrouille dans les airs jusqu'a ce qu'il integre le corps d'emprunt décrit dans I'acte 11 (un
dénommé Fred, 12 ans et toutes ses dents). Profitons-en pour rappeler que les personnages n'ont aucune chance de libérer le Démon une fois emprisonné (sauf en cassant la statue, bien
siir). Les Collectionneurs sont un peu grade 3 de I'Archange des Exorcistes et commencent 2 maitriser leur sujet comme il faut. En définitive, seul un Archange, un Prince-Démon ou un

autre Collectionneur pourrait ro

pre l'enchantement (s'il avait une bonne raison de la faire). Un autre grade 3 de Walther serait capable de libérer le Démon, mais en aucun cas de le

controler pour qu'il reste sur Terre. De plus, le contact des personnages leur précisera “qu'on™ tient 2 garder I'objet tel quel. Un peu comme un genre de victoire totale, quoi.

comme faire exploser la salle des v exemple). A des
Anges, il demandera un rapport s

les relations avec I'équipe de D)

tés de Brabant et
jue, en insistant bien
re et qu'aucun accord
s Démons, il demandera
a i peine de |'état
=5 ont déja découvert la

sur le fait que leur mission es
ne doit étre conclu avec e ta

exactement la méme chose
de santé de Caan. Si les pers:

planque, et donc la statue dans |
le contact leur demander

le est enfermé le Démon,
onserver |'objet avec eux et de

le défendre farouchement jusqu'a nouvel ordre. Qu'il s"agisse

d'Anges ou de Dén est capital que le groupe de

personnages garde la e pour éviter que “les autres” ne
i

s'en emparent. Sin sera le groupe de récupérer

Caan, sans leur dire qu'il préfere attendre que le rituel ait lieu.
Parce qu'en fait, les commanditaires tiennent & récupérer une
preuve tangible des pratiques des Collectionneurs. Et apres
tout, Caan n'est qu'un petit grade 2.

- Si les personnages tentent de contacter (ou d'interroger sans
en avoir |'air) des représentants de leurs supérieurs angéliques
etdémoniaques, le mot d'ordre est le suivant : personne ne sait
rien. Scox, Walther, Dominique et Andromalius (les principaux
concernés) se refuseront i tout commentaire, tant sur les
événements que sur la mission des personnages. Trop de
questions risquent d'ailleurs de leur valoir une remontrance
de chez remontrance, 2 vous de voir
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- Au chapitre “intervention”, vous pouvez utiliser toutes sortes
de Démons/Anges en vadrouille pour compliquer |'enquéte
des personnages. La planque de Brabant et ses environs peuvent
étre surveillés par des Démons, un incident i la salle des ventes
et une baston en pleine rue peuvent précipiter I'envoi d'une
équipe quelcongue. Si vous jugez que les personnages pitinent,
s'endorment ou attendent que ¢a péte, eh bien passez i la
vitesse supérieure. Encore une fois, |'essentiel est que le groupe
finisse par récupérer la statue avant les autres. Les autres ?
Ben oui, si les personnages trainent trop, |'un des dew tandems
peut fort bien découvrir la planque et piquer I'objet avant le
groupe. Dans ce cas, les Démons iront s'enfermer dans une
planque pour tenter (vainement) de libérer leur copain. Ils
pourront étre rejoints par les personnages au prix d'une rapide
enquéte. Les deux Démons n'étant pas des super pro de
I'espionnage, ils laisseront derrigre eux des indices ou se feront
repérer par un informateur susceptible de prévenir le contact
du groupe, qui les appellera pour les pousser un peu (“Eh,
clestparla”).

T'en r'prendras bien
un ch'tit...

Avant de passer 4 |"acte 11, qui débute dés que les personnages
ont récupéré la statue “pleine”, vous devrez effectuer un
bilan des opérations et prendre en compte trois facteurs
essentiels. Tout d'abord, si Brabant est encore en vie, il
collera aux basques des voleurs (qu'ils soient Anges ou
Démons) et fera tout pour retrouver son bien. Vous serez
libre d'improviser toutes sortes d'incidents, filatures et
attaques, en sachant que le Collectionneur sera désormais
contraint d'agir seul ou accompagné d'un ou deux autres
Collectionneurs (selon la puissance des personnages). Utilisez
les caractéristiques de Brabant pour gérer ses confréres.
Ensuite, si les Anges de Dominique sont toujours présents,
ils continueront de suivre les personnages sans intervenir.
Leur nouvelle mission sera de récupérer |'objet une fois que
toutes les preuves seront faites de I'existence d'un réseau
autour de Brabant. Techniquement, les Anges attendront |a
fin du seénario pour balancer leurs preuves, sauf s'ils meurent
prématurément. Les Démons feront exactement la méme
chose en se risquant peut-€tre & un ou deux assauts visant
plus & voler la statue qu'a nuire aux personnages, surtout
s'ils sont costauds.

Pour NS comme pour MV, la victoire est totale si le groupe
récupére |'objet contenant le Démon, avec une petite prime en
cas d'élimination de |'équipe adverse (Akhen et Nicolas pour
des Anges, Laforge et Dumont pour des Démons). A l'inverse,
une confrontation trop brutale avec ses “collégues de travail”
risque de valoir une punition (sauf pour un personnage dont
le supérieur est ennemi de Scox ou Walther). La mort de



Brabant 2 ce stade constitue une pénalité pour les deux camps,
car Princes et Archanges s'intéressent fortement au réseau des
Collectionneurs. Tout renseignement précieu sur les exorcistes
déviants sera récompensé. Attribuez les points en fonction des
grades des personnages.

ACTEIIl
On ferme!

'core ouvert chez
Paulot ?

Apris les félicitations et les engueulades, le contact va refaire
surface pour lancer les personnages sur la piste de nouvelles
aventures... qui semblent n'avoir aucun rapport avec les
anciennes. Les Fils de Michel-Ange, une secte de gentils
artistes manipulés par un Démon de Morax, commence i
beaucoup faire parler d'elle depuis quelques jours. Cette
communauté est connue depuis trois ans par tous les services
angélico-démoniaques pour étre paisible... et méme pas
dangereuse, ce qui explique qu'aucune mission n'ait été
envoyée jusqu'i ce jour pour “raser” 'endroit. Les adeptes
sont tous volontaires et le gourou semble simplement partager
sa passion pour les arts avec ses oudilles. [l va sans dire que
quelques petits trucs louches se trament forcément 2 Michel-
Ange, mais les observateurs envoyés sur place durant les
derniéres années n'ont rien relevé d'anormal. Les gens
peignent, sculptent, dorment, se lavent les dents, donnent un
peu d'argent au proprio et c'est tout, Mais depuis deux jours,
cest la panique. Les soirées se multiplient, les adeptes vont
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et viennent hors de la secte, le systéme de sécurité a été
renforce... Bref, il se passe des trucs.

Le lien entre Michel-Ange et Alexandre Brabant passe
évidemment par Morax. En trainant dans un couloir pour
aller parler 2 Lucif' de son super projet, le Prince-Démon
tombe sur son collegue et apprend la mésaventure de Caan.
Précisons que Scox s'en fout pas mal, mais qu'il
commengail 4 trouver curieux l'acharnement
d'Andromalius & enquéter sur Brabant. Ah oui ! ¢'est bien
le Prince du Jugement qui est responsable de la mission
(et bien sir Dominique pour des Anges). Donc, Morax
apprend tout et propose un marché a Scox : tu laisses ton
Démon dans sa boite, je le récupére pour faire des trucs
et je touche deux mots au boss pour toi, Pour MV, c'est
Emmanuel qui demandera I'envoi d'une équipe suite aux
révélations de son serviteur infiltré a Michel-Ange.

Pour INS comme pour MV, le contact dira aux personnages
que cette mission comporte deux objectifs : étudier le
comportement de I'objet et démasquer un agent infiltré.
Par contre, il se gardera bien de parler des récents
événements et ne fera allusion & aucun des incidents
mentionnés plus haut. Pour lui, la secte est juste une
planque. Le fait qu'un espion potentiel y séjourne ne fait
qu'ajouter un peu de piment. L'entrée 2 Michel-Ange se fera
grice 4 Henri Bougeot, un simple d'esprit adepte de la
secte qui, comme une dizaine d'autres, ne vit pas sur le site
méme de la communauté,

Pour INS

Avant de leur donner | adresse de Bougeot, le contact livrera
aux personnages les maigres informations qu'il posséde sur
I'agent infiltré. 1| ne sait méme pas s'il s'agit d'un Ange ou
d'un Démon, preuve que |'espion est soit suffisamment
puissant pour se camoulfler, soit trop ridicule pour avoir été
envoye sur place par un quelconque Supérieur. Choses
certaines : il s'agitd'un homme plutdt jeune, entré dans la
secte il y a un an tout au plus. Une fois installés & Michel-
Ange, les personnages ne devront ni révéler leur nature, ni
chercher a s'allier au gourou, ni dévaster les locaux. De
nouveaux troubles risquant en effet de précipiter I'envoi
d'une équipe angélique, mieux vaudrait gérer le(s)
probléme(s) avec finesse. Sur place, |'objectif prioritaire est
d'étudier le développement de I'objet. Le contact ne s'étendra
pas sur la question mais les personnages comprendront vite
qu'il attend que “quelque chose” se passe.

Pour MV

Le contact ne sait pas grand-chose de I'agent infiltré. Ange
ou Démon, il s'agit d'un homme assez jeune et membre
de la secte depuis moins d'un an. Ses objectifs ne sont pas
clairs, mais il est trés probable qu'il soit [ pour contrer les
projets du gourou ou étudier le comportement des adeptes,
Les Anges devront éviter de se faire repérer en tant que tels,
ainsi que de prendre contact avec I'espion au cas ol celui-
ci s’avérerait étre un Ange. De plus, interdiction formelle
de semer la panique au sein de la secte, histoire que le
gourou ne fasse pas appel 2 une meute de nettoyeurs
démoniaques. Les Patrons tiennent beaucoup i ce que le
probléme soit géré en douceur. 1 'objectif principal est de
suivre le comportement de la statue qui, comme le contact
le laissera entendre, risque de subir “quelques altérations”
d'ici peu. Il ne livrera rien de plus, si ce n'est |"adresse
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personnelle de Henri Bougeot et un pathétique “Bonne
chance les gars”.

43 rue des Francs, deuxiéme étage a gauche, petite porte
4 judas, paillasson “Bienvenue”. Henri Bougeot vit dans
un modeste appartement, bourré de journaux et de pots de
peinture @ moitié secs, qui fleure bon 'acrylique et le café.
Cheveux blancs en pétard, grosses lunettes et charentaises,
notre joyeux sexagénaire accueillera ses visiteurs avec un
mélange de paranoia, d'excitation et de robe de chambre
aux motifs rigolos, qu'il porte sur un pantalon de treillis
et un marcel blanc taché de peinture. Bougeot est un génie
doublé d'un abruti notoire, un peu sénile, plutét dur
d'oreille et particulierement chiant au quotidien. Aprés
s'étre assuré qu'ils ne sont pas de la CIA, il proposera un
café 2 ses visiteurs et se précipitera vers ses toiles pour les
recouvrir d'un drap. Comme il expliquera aux
personnages : “0n ne sait jamais, avec ces foutus ratons-
laveurs qui trainent dans |'quartier”. Le groupe devra user
de beaucoup de patience et d'astuce pour convaincre
Bougeot de les emmener & Michel-Ange. Vous étes libre
de corser les discussions  |'extréme, mais arrangez-vous
pour que le peintre finisse par accepter. En fouillant un peu
(du regard, hein, parce que Bougeot ne les laissera jamais
seuls dans une piece), les personnages pourront découvrir
que certaines des toiles présentes sortent singulicrement du
lot. Leur créateur est trop fier pour refuser de les montrer
et, si les personnages le souhaitent, il pourra leur raconter
comment il a eu 'idée de peindre “Allégorie de la
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transmigration de I"ame" (un superbe point blanc sur
fond d'image fractale peinte a la main), “Jugement
Premier” (un ciel torturé surplombz
mercure) ou encore “Toi" (un autoportrait plutdt poilu

1t un océan de

et féminin). Outre leur symbolique trés personnelle, ces
toiles ont en commun une technique qui les rend
saisissantes de réalisme. “Eh oui, c'est ¢a qu'on fait chez
les dingues”. Avant de partir, précisons que Bougeot croit
que la secte est un asile expérimental géré par les services
secrets américains, qu'il fait semblant d'étre fou, qu'ils
ne ["auront pas, etc.

Y a vraiment plus
d'jeunesse !

La communauté des Fils de Michel-Ange est installe
moins d'une heure de route de la ville, dans un

propriété bordée par des espaces verts. Le site principal est

un grand complexe a deux étages ou se trouve |'ensemble

des infrastructures, chambres, salles communes, cuisines,

etc. Les jardins, soigneusement entretenus par cert:
adeptes, sont occupés par plusieurs ateliers de peinture et
de sculpture. Un petit parking jouxte le portail inséré dans
la grille métallique qui borde toute la propriété. Le site est
beau, agréable et tranquille. Mis a part la grille et

ou trois caméras (méme pas camouflées), rien ne aisse

penser qu'il s'agit d'un endroit protégé. A I'intérieur, une

cinquantaine d'adeptes de tous dges vaquent a leurs

occupations artistiques et ménageres, sous le regard d'avcun

surveillant. Hellio et Santini n'emploient que le personnel
indispensable, entretien et cuisines, soit une petite dizai

d'hommes et femmes. Le rez-de-chaussée est occupé par
les salles communes, ateliers, cuisines, réserves, machineries
et locaux du personnel. L.'étage accueille les chambres des
adeptes (ambiance colonie de vacances) et |'aire privée
des detx maitres des lieux (qui appartiennent officiellement
a Santini), deux grandes chambres reliées par un salon
confortable. La porte de ces locaux est munie d'une serrure
complexe et le palier d'acces surveillé par une caméra
miniaturisée. Ces appartements ne sont que des dortoirs de
luxe pour les deux hommes, qui possédent des résidences
qui possédent des coffres qui possédent des papiers qui
possédent des secrets. Donc, rien de sensationnel a la

communauté,

T'es sur qu'c'était
des nudistes ?

Pour éviter I'effet “annuaire”, vous ne trouverez pas la liste
des pensionnaires de Michel-Ange. A vous de mettre un nom

sur chaque visage, en sachant que 1 secte compte une majorité
d’hommes et de quadragénaires relativement fortunés. Jeunes
artistes maudits, anciens militaires de carriére, psychologues

. le choix

destitugs, peintres alcooliques, sculpteurs névrosé
ne manque pas. Mis 4 part les deux agents infiltrés (Stewart
le Démon de Malphas et Léo I'Ange d'Emmanuel), les seules
personnalités importantes sont Donna, Bim et Grégoire Leblanc.
Donna est une riche et belle veuve qui passe son temps a
peindre et i sculpler les principaux défauts masculins. Féminine
(et féministe) en diable, la trentaine tentatrice, cette artiste
confirmée allie un humour glacial & un don pour la couleur.
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Elle fera tout pour approcher (méme de trés prés) les
personnages masculins et immortaliser leurs petits travers.
Bim est un jeune délinquant d'origine asiatique qui, faute de
pouvoir paver le loyer de sa poche, sert d'homme de main &
Hellio et Santini (braquages, escortes, intimidation et tout
¢a). Trés doué pour le dessin géométrique, ce grand tas de
muscles pas franchement dégourdi des neurones fera un

llent “faux familier démoniaque”. 1l év

orat les personnages
tant que ceux-ci ne causeront pas de tort i son parrain, mais
n'hésitera pas a leur rentrer dedans au premier incident.
Grégoire Leblanc, prof de latin 2 [a retraite, est surtout [ pour
servir de “faux Ange en mission”. Erudit, calme, trés secret,
Leblanc n'est pas aussi productif que ses compagnons avec
lesquels il passe ses journées & discuter littérature, religion et
avenir de I'humanité. Des cheveux blancs, un crucifix autour
du cou, des peintures lumineuses et une connaissance potssée
de la Bible suffiront & convaincre les personnages qu'il s'agit
bel et bien d'un Ange. Attention aux quiproguos,

C'est ma tournée !

Le déroulement du séjour des personnages dépend

exclusivement de leurs actions et initiatives, mais trois
événements doivent absolument étre mis en scéne assez
rapidement. Le premier est en fait multiple, puisqu'il comespond
i I'action de I'Angélus sur les pensionnaires. Chacun leur

tour (ou tous en méme temps), les adeptes vont voir leurs

tendances majeures exacerbées par 'esprit de Caan/Morax et

se mettre & péter joyeusement les plombs. De la course de
charentaises a la catatonie, en passant par le suicide, le meurtre,
la crise de nerfs, |"acces de violence et tout ¢a, vous étes libre
d'improviser tous les trucs imaginables, du moment que cela
peut avoir un intérét artistique pour Morax. Ensuite, Hellio
va commencer 4 se poser des questions. Normal. Si Stewart se
fait repérer (ce qui n'est pas le cas pour l'instant), Hellio
laissera couler mais le surveillera de trés prés. Par contre, si
Léo ou les personnages gaffent, le gourou demandera
immédiatement I'envoi d'une équipe de Démons grade 1 et
2 plutdt méchants. Morax bloquera la demande pendant un

jour ou deux, histoire de faire monter la pression. Si les
personnages sont des Démons, Hellio leur fera croire qu'il est
Jeur ami et que tout va bien. Sinon, il fera (trés bien) semblant
de n'avoir rien remarqué du tout. Dans les deux cas, il se
rongera les sangs jusqu'a 'arrivée des Démons (2 vous de
voir quand et combien, avec des caractéristiques et des
compétences bien classiques). Le dernier événement
indispensable est un incendie (ou une explosion) qui doit
précipiter les adeptes dans la nature. Si les personnages le
provoquent seuls, aucun probléme (et ¢a risque d'arriver).
Sinon, utilisez un des pensionnaires pris d'un accés de folie
meurtriére/formidable inspiration créatrice, qui va mettre le
feu aux locaux avant de se jeter sur ses pinceaux pour
immortaliser la scéne. Le but est plus de pousser les personnages
hors de la secte que de tuer tout le monde... Y a encore un
final aprés.




Tout 'monde
chez Jojo'!

Le final peut s'étendre sur plusieurs jours et se
transformer en une véritable troisitme mi-temps,
étant donné que les adeptes vont se répandre dans
la nature et continuer a délirer, 4 la grande joie de
Morax. Selon leurs actions vis-a-vis de Stewart, Léo
et Hellio, les personnages deviont également compter
avec |'arrivée d'une équipe “d'en face”, la vengeance
du gourou pas content, la filature du Démon de
Malphas qui tient 2 regagner le service actif,
d'éventuels nettoveurs commandés par Léo et/ou
Hellio, etc. D'un point de vue officiel, il sera demandé
aux personnages de “régler 1'affaire”. Pour IVS, ga
veut dire éliminer les Anges et ceux qui en savent
trop, ainsi qu'empécher I'Angélus de contaminer
laville (et sans le casser, hein). Si le groupe piétine,
le contact viendra rechercher la statue et laissera
les personnages s'occuper des adeptes égarés. Pour
MV, gaveut dire éliminer les Démons, apporter des
preuves que Léo est bien un Ange, apaiser les esprits
des adeptes et empécher le méme Angélus de
contaminer la méme ville (toujours sans le casser,
toujours hein). La encore, le contact peut récupérer
I'objet. Devant I'ampleur de la catastrophe
(cinquante fadas dans la rue), tous les Princes et
Archanges directement impliqués feront profil bas.
Morax et Scox videront I'objet, qui arrivera propre
comme un sou neuf entre les mains du contact, et
Emmanuel mettre son transfuge au frais, i moins
qu'il ne soit déja mort.

Pour NS, la victoire est totale si les personnages
utilisent les adeptes pour faire plaisir & leurs propres
supérieurs et s'ils conservent ['objet jusqu’au bout
(méme si ¢a sert & rien). Les punitions qui peuvent
tomber vous sauteront aux yeux lors du séjour du
groupe & Michel-Ange.

Pour MV, la victoire est totale si le groupe empéche
Morax de jouer avec les adeptes ou, tout du moins, de
mettre [ ville sens dessus dessous, et si Léo est démasqué.
Si trop d'artistes meurent ou tuent, les punitions vont
plewvoir, de méme que si |'objet disparait dans la nature
avant |'heure,

Auteur : Papy Bougeot
Illustraet%'ns: wal
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Tu pensais pouvoir t’en tirer comme ¢a ? Débutant, va. Avant de te pendre, je vais te raconter une
sale embrouille qui est arrivée i un groupe de ma connaissance. [ls n’étaient pas des bleus comme
toi et avaient déja quelques heures de cheval i leur actif. Alors écoute bien I'histoire du canyon de
Maysville. Et puis, si I'envie t’en prend, imagine ce que cette galére aurait donné si toutes les
suggestions que tu trouveras dans les encadrés “Et si...” avaient eu lieu.

Introduction

Cette histoire commence avec une découverte macabre.

I'emplacement de I'action n'a pas d'importance mais un
se. Siton gang n'est pas dans le

par n'importe quelle autre ville

passage par Abilene s'imp
coin, tu peux changer Abile
avaches (et a cow-boys) du grand ouest.

Clest un cercle de vautours Jui attire I'attention du groupe.
En se dirigeant vers les rapaces. il est possible d'apercevoir cing
éparpillés tout autour. Méme

caravanes briilées et des ¢

de loin, il est :iis(' de remarquer les mouches faisant une

ggt si... Frére Hamilton
-avoulu trog
bienfaire

(‘ ertes, il ramene des reliques de Saint Francis d"Asquin.
Maisil @ oublié de prévenir les pmpneu:res de son emprunt.
Du coup, s religieux de Chicage ont dépéché un groupe de
mercenaires pour récupérer les objets dﬁp-mm Des petites
expkcalmns musclees en vue.

concurmence achamée aux covotes. Pour approcher, il faut réussir
un jet de Tripes rude ou défaillir. Sur place, il ne reste apparerment
aucun strvivant. Un petit jet de Scruter permet de se rendre
compte du contraire, De derriére un rocher, sort un moine hirsute
amméd'un Peace-maker. 1] canande 2 vide les nouveau arivants.
Cela fait bien longtemps qu'il n"a plus de balle. Il ne semble pas
comprendre pourguoi il ne touche pas et roule des yeux fous
avant de s'écrouler, trop faible pour continuer.

Le convoi comprenait trois familles de fermiers et 4 voir la
fagon dont ils sont morts (lacérés & coup de griffes, un couteau
de cuisine en travers de la téte ou étranglés & mains nues), il
v d de fortes chances pour qu'ils se soient tous entre-tués. Le
chef du convoi, un certain Mills, tenait un joumnal de bord. La
dernigre date remonte i six jours et Mills indique que les
fermiers avaient pris @ leur bord un “délicieux moine,
lourdement chargé”. Un certain, frére Hamilton.

Wanted

Le précieux chargement du moine est toujours dans |'une des
caravanes, [1s'agissait d'une caisse contenant des bibles serties,
des toiles précieuses et un reliquaire d'ivoire. Bien entendu

comme le chariot a brillé, de toutes ces reliques, il ne reste plus
rien. Une fortune spirituelle et monétaire est partie en fumée.
Quand frére Hamilton reprend ses esprits, il n'est pas beau a
voir. 11 n'a quasiment pas bu depuis six jours (sauf un peu
d'eau croupie dans une flague), son estomac est gonflé par la
faim et son cerveau a grillé sous le soleil du Weird West. L'odeur
qu'il dégage devrait pousser le gang i le plonger dans la riviére
la plus proche. Quand il peut parler, il raconte son histoire.

11 revenait du monastére Saint Francis d'Asquin non loin de
Chicago, chargé d inestimables trésors. A plusieurs reprises il a
manqué de les perdre, comme si le malin avait voulu lui arracher.
Aufinal le diable a réussi son ceuvee. Un soir, alors que le convoi
s'installait tranquillement, un hurlement a déchiré la plaine.
Ensuite, plus rien si ce n'est un terrible cauchemar dans lequel

: 2 ”
Fabbaye

On retrouve frére Guillaume poignardé au matin. On pourrait

croire qu'il s%st donné la mort plutdt que de subir les tourments

nocturnesimais comment expliquer que le poignard (d'un

, des membres du Gang) soit fiché dans son dos ?
! >
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Lhistoire en quelques mots

ede San Femandoa 1€ ponstruit des I"arrivée des premiers colons américains. Des conquérants de I'ouest sauvage (4 'époque) découvrirent par hasard 1 présence d'une caveme fermée par des
35 s auitochtones considézaient le canyon comme un endroit mauvais et en avaient scellé le passage. Le premier réflexe des colons fut de retirer les grigris et d'éntrer & 1 recherche d"un tésor,
r dans Ja grotte et un seul put en sortir. [1 se touma aussitét vers la religion et fonda le monastere. Une obédience bénédictine finanga la construction-et les chrétiens déposérent leurs
bt eux (des reliques puissantes) poubloguer le passage 2 leur tour, Sans le vouloir, ils avaient réveillé une ceéature démoniagiie enfermée 12 depuis des siecles. Le grand chétiment iy arranged rien et la
sl ﬁﬁﬂgﬂer en foree. Les moines sur place tentérent de résister au démon et de garder le passage, mais les reliques et Jeurs pridres ne suffisaient plus. Chiaque nuit, ka chose devenait urpeu plus puissante, les
* obligeant aux pires exactions. Pere Grégory, I'abbé décida d'envoyer frére Hamilton vers d'autres lieux de culte pour écupérer des reliquies ef repousser une fois pour toutes le cémon dis canyon. Mais ce demier
A ‘avait deviné les intentions des moines et contre-attaqué de deux fagons. Premitrement, il a profité de la nuit pour sortir et partir 2 a rencontre de Hamilton et des fermiers qui |'accompagnaient. On sait ce
 quiil advintd'eux. Deuxiemensent, lattira un groupe de banditos de | pire espéce suffsamment loin dans le nord pour qu'ils attaquent le monastére et pillent les reliques. C'est le terrible hors-la-loi El Racal
£ quinéponditle plus rapidement 1 | d]!p(.l Les moines n'eurent que e temps de cacher les trésors les plus précieux et en laissérent quelquies-uns pour satisfaire les bandits. Mais le peu d'objet qui fut volé suffk
- pour quasiment libérerde monstre, A court terme, il ' arangera p(mr faire tuer les moines (en les fendant fous comme les fermiers) et il détruira les reliques. Il pourra sortir de jour comme de nuit et le nivean
* deterreur de la égion augmentera sérietsement. . :
Mais tu te demandes sans doute ce qu'est ce monstie; Marshall 2 Et bien ¢'est le A4, Reporte-toi 2 I'encadré plus bas pour en savoir plus.

tuaient. Depuis, plus rien. Les reliques qu'ils transportaient £l Raacal, desperado mexicain, redouté par les fermiers et recherché couloir haut de cent métres qui se tenmine en cul-de-sac (comme

devaient servir “i combattre le Malin™ (gesle emphatique).

Sitdt sa phrase achevée, le vieil homme explose dans une
gerbe de sang, d'asticots et de bovaux putréfiés. La roche
autour du gang se transforme en visages hurlants et si les
cadavres des fermiers ne sont pas loin, ils se relévent en
gémissant. Laissez les personnages réagir ou paniquer avant
que tout revienne & la normale. Quelques jets de Tripes (rudes)
plus tard, ils peuvent se remettre de leurs émotions. Hamilton
n'est plus inconscient mais choqué par I"hallucination. 11
supplie le gang de | aider i retourner 4 son monastére de San
Fernando oil il pourra se joindre @ ses fréres pour prier. 11
craint qu'un drame ne soit arrivé. Histoire de motiver les
ardeurs, il promet une récompense substantielle.

activement par les Texas Rangers. Miss Serenity, plantureuse
patronne du saloon, gjoutera d'un ton revéche que “cet enfant
dep. ... n'était jamais autant remonté au nond avecsesenc. . . de
filsdep. . . de complices”. McCallum explique quesi Serenity est
encolére c'est qu'en bonne Iandaise, elle n'a pas apprécié qu'on
touche aux moines. Il s'empressera ensuite d assommer le gang
de questions, calepin en main.

Hamilton indiquera que le monastére étant i deux heures de
cheval, il aimerait prendre des nouvelles de ses fréres survivants
le plus rapidement possible.

Le monastere

Si Maysville pouvait paraitre isolé, que dire du monastére de
San Femnando 7 11 se trouve i I'entrée de la région des canyons.

un L) un kilometre plus loin. Hamilton explique que le batiment
A6 justernent construit pour bloquer le passage et en intendire

I'entrée (et surtout lasortie). Pourquoi ? Parce que les moines

avaient pour charge de protéger la tombe d'un saint (San
Fernando) contre les saccages des Indiens de la région. C'est
un mensonge mais Hamilton a peur que le gang

plus loin s'il explique ce que cache vraiment le canyon

fuse d'aller

Le monastére est entouré d'un mur de torchis blanc renforcé
par des poutres. Ses portes, défonodes depuis peu, étaient massives.

(n peut remarquer sans peine des impacts de balles récents.

Entrer ne pose pas de difficulté et le Gang sera accug
moines pour le moins étranges. Sales, les yeux jaunes, creusés
par ka fatigue et la peur, la barbe rongge par la teigne, les tonsunes
impartaites, les fréres ressemblent plus 2 un groupe de zombies

qu'i des religieux. Le pére Grégory présente sa communauté
d'une voix tremblante. Frére Viad,

Maysville.

Plus précisément; il est coincé entre deux parois d’un

Le voyage vers Maysville, la localité la plus proche de San
Fernando, est @ votre discrétion (suivant votre choix pour la
localisation de I'aventure). Cette bourgade est complétement
isolée dans une partie désertique de la région. Des canyons
non loin semblent sortir de terre comme une immense = ¢
machoire inférieure. Des panneaux défraichis donnent les
directions de mines & présent fermées. De loin, Maysville ne
semble pas trés animée. En centre ville, la bourgade parait
complétement morte. Une écurie, un bureau de shérif, un
saloon, une église et une épicerie sont les seuls bitiments
dignes d'intérét. 1.'arrivée du gang fera siirement apparaitre
un représentant de la loi un peu hors norme : une métisse
indienne, cachant un visage défiguré sous un immense
chapeau. Elle s'appelle Hell Hampton, chasseuse de primes
el (pour se payer un cheval et partir loin d'ici) shérif actuel.
Elle n"aime personne et le montre bien. Sa ceinture est bardée
de pistolets retenus par des laniéres de cuir. Ellepeut =
ainsi dégainer quatre Peacemaker i la suite. Elle
explique, si on le lui demande, qu'elle a été engagée
depuis le passage d'un groupe de bandits mexicains
(il y a deux semaines) qui ont promis de revenir.
En fait, ils n'ont viaiment attaqué que le monastire
et tué que quelques moines. I1s ne semblaient
intéressés que par ga et n'ont pas touché 2 la caisse
dusaloon.

Le saloon du Gelly Fish, justement, est un lieu of
I'on pourra obtenir quelques rerseignements. énémie
McCallum, un fouille merde sur le retour, y attend
une hypothétique diligence avec son compagnon
deroute, joueur de poker (et Huckster), AIfi Alperinn,

un serial looser bien connu, Tls ont v le chef des
bandits et peuvent méme lui donner un nom:



le cellérier, frére Ambrvise, le prieur, frire Guillaume, l'infirmier,
frizne Keith, qui s'occupe de la maintenance et enfin frére Amold,
comptable. Tous les autres sont & présent aux cHiés de Dieu,
dans la paix du saint Fsprit, amen.

Le monastere est dans le méme état que ses moines (cf. plan).
Les bandits ont tout brillé avant de partir et le toit de I'église
s'est effondré. Aux impacts, 1'intérieur de l'enceinte, on devine
le massacre qui a eu lieu ici. Certains moines ont ét€ pendus

aux poutres, les cordes en émoignent toujours. Les fréres ont

réparé tant bien que mal et peuvent offrir | hospitalité au Gang,
Outre I'église, une petite chapelle et un cimetiére, il y a des
communs (cantine, cellules et lavoir) e une étable. Un puits cache
une alcdve secréte dans laquelle peuvent étre dissimulées les
reliques en cas d'urgence. Un homime peut s'y tenir sans probleme
el ranger les tnésors sacrds. Plus intéressant encore, les doubles
portes massives qui permettent de se rendre dans le fameux
canyon. Elles sont bardées de poutres mais surtout de crucifix
et sont régulierement asperypes w bénite, 11 faut étre au
moins quatre pour les ouvrir (ambiance King Kong).

Lis bétes ayant été massacnées, il v
(avant que la viande ne pourrisse). 1.'ambiance dans ces murs
deTerreurest de 4 (désert,

a de quoi manger 2 volonté

estpesante. En termes de
ombres menagantes, véget
dans lachapelle, pourtant vide
Cela s'explique par la prisence

senteou orturée). 1 n'y aque
{1 on peut retrouver de | séénité

1N

ombreuses reliques cachées

derriére une paroi coulissante [}
préciewx, en livres anciers et
I'un de ces trsors, poumaitvi
le passage, il faut réussir ur

ven apour une fortune en objets

Ties saacres, [e Gang, rien qu'avec
e pencant trois années. Pour détecter
e scruter (Difficile).

Jeadlands

Et si...

“la relique en trop

[Y'aprés les moines, les Mexicains ont volé six reliques. O, I
Racal en a donné sept. De plus, depuis que le Gang a les objets
sacrés, il ne leur arrive que des ennuis. L'une des reliques est
maudite: Mais laquelle ? Et qui appartenait-elle ?

Une nuit en enfer

Le pére Grégory propose aux sauveurs de frére Hamilton de rester
unenuit. Ensuite, il leur fera une offre “qu'ils ne pourront refuser”.
Apnis le repas (en silence) et quelques priéres (non obligatoires),
chague frére va 'enfermer dans sa cellule sitdt la nuit tombée.
Le prieur enjoint le Gang d'en faire autant, et cela jusqu'au lever
du soleil. Tl conseille aussi aux P de ne pas garder d'arme 2
portée de la main et de ne pas sortir. Libre & ces chacals de joueurs
dobéir. Un jet de détecter permet de remarquer que les moines,
non setlement s'enferment mais que certains s'enchainent aussi,
Le frere Guillaume ne cache pas ses automutilations sur les bras

et une fois tous ces conseils prodigués, il se cloitre fuson tour sans
s'occuper des invités. Cest le moment que tous les moines
choisissent pour entonner de concert leurs priéres. Les cellules
ne résonnent pas particuliérement mais les moines hurlent
tellement fort qu'il en devient impossible de dormir. Un jet de
foi permet de reconnitre parmi leurs suppliques des formules
d'exorcisme. Peut-étre alors que le Gang va-t-il comprendre ce
qui terifie . ce point les religietx. I)'un coup, le Niveau de Terreur
va passer 2 0 et les hallucinations déja vécues lors de la découverte
de la caravane vont recommencer de plus belle. Nous laissons i
ta discrétion, Marshall, le détail de ce cauchemar éveillé. Les

personnages devront faire les jets commesi tout ce qu'ils allaient
vivre était réel. Les murs vont bouger, les morts vont se relever,
des démons vont attaguer et les adversaires morts du Gang, vont
revenir se venger. Les voix des fréres vont se transformer en
gémissements (eux aussi sont pris de démence) et les chevauy
dans I'étable vont devenir fous, Celadurera toute la nuit et pendant
toute cette scéne, jamais le Gang ne pourra souffler un moment
Toutes les balles que les P] tireront seront perdues et toutes les
blessures quils s'infligeront les uns les autres seront réelles. Par
contre tous les sévices que pourraient leur faire subir les
hallucinations disparaftront i petit jour, 2 la condition de réussir
un jet de Tripes, facile.

Quverture de la
Chasse

Aumatin, le pere Grégory explique au Gang la nature du probléme.
Le monastére est une porte qui retient une sorte de démon au
fond du canyon (cf. L histoire en quelgues mots). Ladisparition
de plusieurs moines et des reliques n'a fait qu'aggraver la situation.
La chose peut faire de courtes sorties (comme en témoigne le
massacre de la caravane) ou attirer des étres sanguinaires (El
Racal). 1l demande donc aux aventuriers d'aller 4 la poursuite
du bandit mexicain et de ramener les reliques avant qu'il ne soit
trop tard. En échange, il les laissera choisir une relique de leur
choix dans le trésor. L'attaque a eu lie il y a deux semaines et
El Racal peut étre n'importe oi. Il ne doit pas étre difficile
pister, il suffit de suivre les cadavres. Pére Grégory donne deux
semaines au démon avant de prendre définitivement le dessus.
Il faut donc que le Gang parte au plus vite en chasse...

Abilene (Texas),
ville 3 vaches

EtI'abbé n'a pas tort en ce qui conceme la poursuite de El Racal.
En fait, il suffit de descendre vers le sud est et, de village en village,
de compter les morts. Les survivants peuvent chiffrer la troupe
du bandit & une trentaine d’hommes armeés. Le vovage dure
minimum quatre jours et il faut passer le Brazos avant de retrouver
les plaines herbeuses du Texas. La piste méne droit 4 la ville
d'Abilene, laville des cow-boys. Au centre d'une immense cuvette,
elle est entourde de troupeay titanesques qui paissent en attendant
de repartir ou de passer aux abattoirs. 11y a des bétes 2 perte de
vue, Bien entendu, il y a aussi des cow-boys, réputés pour leur
finesse, leur ouverture d'esprit et leurs bonnes maniéres. Laville
estun croisement entre deux grandes nues (Main Street et Colorado
Street). Une voie ferrée file vers 'ouest i raison de deux trains
par jour (6 heures et 18 heures). Il y a 3000 habitants permanents
miis 2000 cow-boys. Tout est prévu pour que ces demiers se
lavent, se reposent et samusent un peu avant de repartir vers les
plaines. Cest aussi  Abilene qu'ils touchent et dépensent leur
paye (la banque est toujours pleine).

Etjustemnent ces cow-boys racontent tous la méme chose. Oui, El
Racal est en ville. Oui, tout le monde sait ol le trouver. Il esten
prison et sera pendu dans deux jours, au matin (10h), aprés
I'arrivée du Gang en ville. Le bandit a & arrété par le shérif et ses
hommes, mais surtout parce que son bras droit, le Capaucho
(prononer Ka-pa-out-cho), Ia liveé, pieds et poings liés alors que
la troupe se reposait 4 Fort Worth, al'estd'Abilene. Non seulerment
il a touché une prime trés correcte pour sa trahison maisen plus
il a pris L téte du groupe des bandits qui lui sont restés fidéles, 11



v sest  chargé  de

massacrer personnellement tous
les 'll!!rv\ en échange de son immunité. En ville, il est possible
d'en apprendre un peu plus sur Cette histoire. Quand El Racal a
€€ arété & Fort Worth, personne n'a pu mettre la main sur son
magot. Peut-étre avait-il pressenti ce qui arriverait, aussi a-t-il
tout caché dans une planque connue de lui seul. Bien entendu les
reliques faisaient partie du butin. 1l va falloir penser a faire évader
le bandit.

Speak a lot but
Doolittle

Le shérif Rochester, chargé de surveiller EI Racal, interdit toutes
les visites. 11 est aidé par six volontaires qui montent la gande en
permianence, Winchester en main. Seul le docteur Doolittle est
autorisé A pénétrer dans la cellule oli croupit le bandit. Le juge
itinérant a été clair: El Racal doit mouriren bonne santé. Aucun
journaliste, aucun Texas Ranger ne pourra ['approcher. Si on
veul communiquer avec lui, il faut done passer par le docteur.
Doolittle est un alooolique, joueur de poker i ses jours, qui a ledon
de saouler quiconque engage une conversation avec lui. Il a
tendance & ressasser ses vieux souvenirs, 11 v a deux moyens de
lui faire passer un message au condamné : le battre au poker au
paint qu'il soit couvert de dettes ou l'empécher de boire. Le probleme,

e La chose du Canyon

une enﬂté rrn]éﬁque qm remonte 4 I'aube des temps. Plus concrétement, elle ressemble i une masse noire
¢ une ombre) mais semamjmre etquis agrandn comme une ﬂeur ﬂie estnon seulemml trés résistante mais

eil qu'elle ne supporie pas (pour le mmnun) et la foi. 1. erreur de« moines, et dm colons

Cest d‘mfo:rp]a.ce les objets sacrés siloin d'elle. Les Indiens avaient scellé la g grotte, pas le canyon. Ensuite,

Rouges daient partis au loin alors que les Européens sont restés, offrant une possibilité d'action i la chose.

te derniere se libére définitivement, le Niveau de Terreur de la région sera de 0, créant ainsi une Deadlands.
pourra s& dép!acer dé jour commie de nuit. Par contre, si elle est enfermée 4 nouveau dans sa caverne, le Niveau

Terreur ne sera plua que de 2.

4 seu; moyen de 1 "approcher sans qu'elle attaque c'est la priere ou, 2 défaut, une relique sacrée.
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cest que cela va prendre pas mal de temps et que le moment de
la pendaison approche. 11 faudra aussi compter avec la présence
du Capaucho dans la ville. il sapergoit que quelque chose se
préprare pour faire évader son ancien chef, il interviendra violemment
(avec ses dix hommes). Au Gang de trouver un plan d'action
sachant que le prisonnier se trouve dans I cellule la plus au fond
de toute la prison et qu'il est couvert de chaines. Les murs du
batiment sont trés épais et le seul moyen d'ouvrir un passage sera
d'utiliser de la dynamite ou la traction de plusieurs chevaux, La
pendaison ayant lieu 2 dix heures du matin, elle va attirer un
maximum de cow-bovs armés la veille, en mal de lynchage. C'est
dans cette saine atmosphére qu'il va falloir agir. Si le Gang n'arive
pas aentreren action, les P] peuvent faire appel 2 un chasseur de
primes manchot qui €tait aux trousses d'El Racal, un certain
Cortépicos (mi-Indien mi-Mexicain). Il fulmine de s'étre fait
doubler alors qu'il savait ol trouver les bandits et peut passer un
pacte avec les P]. 1l les aide 2 faire évader le prisonnier (il manie
trés bien les explosifs) et en échange, ils le libérent, une fois leur
affaire terminée. Cortépicos n'aura qu'a le iécupérer et le ramener
a Abilene, touchant ainsi la prime.

Tu as toue
mon pere !
Prépare toua
amourir !

El Racal est un homme qui n'a peur de rien. Ni de la souffrance,
ni de la mort. Il n'est pas croyant et n’a aucun sens moral. Par
contre, il est trés en colére. Si le Gang arrive  le faire évader, il
accepte de rendre les reliques (et le reste du magot) mais & une
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Hallucination collective

Pendant 4d10 minutes, la créature peut pmmquudes 1llm|orb
monstruetses obligeant sa victime & faire des jets de Tripes
difficiles ou & fuir a toute jambe. Si elle résiste, elle peut
prendre |'initiative de combattre I'illusion en tirant. Dans ce
cas, les coups tinés seront réels et pourront toucher. On rangera
dans cette catégorie sa capacité  générer des cauchemars.

Animer les morts
Reprenez les caractéristiques des morts vivants en fin de
scénario. La chose peut en manipuler autant qu'elle veut.
S'ily aun déteré dans le Gang, elle ne peut pas le manipuler.
Ultime essence.
L'ultime essence de la chose provoque la peur autour d'elle.
Un déterré aura +6 4 ses jets d' Intimider pour peu qu'il ait -
préparé sa lentative de faire peur. 1l v a un handicap léger :
n'aime pas @tre trop exposé au'soleil.

seule condition : il veut le Capaucho vivant, 2 sa merci. Si cette
condition n’est pas remplie, il refuse de parle
avant tout. Le probleme, c'est que le Capaucho connait bien
son ancien chef et qu'il va prendre la fuite rapidement. Le temps
de préparer son départ, il restera enfermé dans une chambre de
saloon, sous bonne garde, Le shérif, de son of
les cow-boys valides aux quatre coins du Texas. Des patrouilles
armées vont parcourir la régjon  la recherche de ceux qui ont
fait évader le bandit. 1l va donc falloir |z jouer fine pour contenter
El Racal. i le Gang échoue, mais a tenté sa chance, le bandito
leur donne tout de méme les reliques. Sinon il préfére mourir
et emporter son secret dans la tombe.

Vel se venger

e, va envoyer tous

“J’ai la situation
bien en main”
- Cortépicos

Le magot est caché au nord de Fort Worth,
cheval, dans une ancienne mine rapidemer
une surprise de taille va attendre le Gang st
canyon 4 apparemment suivi leur expéd
retour des reliques. Elle fait appel & Los Diablos (cf. page 152du
livret de régles) pour écraser le Gang et le bandit (s'il est encore
12). Si son plan fonctionne, on mettra leur mort sur le compte
d'un mouvement incontrdlé d'un troupeau de taureaux texans.
Le meilleur moyen d'échapper i ce piége, ¢'est de se réfugier non
loin des reliques, dans la mine, a ol les créatures infernales
n'oseront pas approcher. Une fois le conflit terminé, le Gang n'a
plus qu'a rentrer au monastére, chargé d'une lourde caisse pleine
d'objets sacrés, le tout sans attirer |'attention des enragés 2 |a

2 trois heures de

donnée. Mais
ice, Lachosedu

on et vas'opposer au



poursuite du bandit mexicain. Tant que les personnages resteront

non loin des reliques, ils n"auront rien & craindre d'une action
de la chose du canyon. Par contre, si I'un d'entre eux s €loigne
trop du groupe en pleine nuit, il aura a subir une hallucination
si terrible que les dommages subis ne pourvont disparaitre, quand
il reprendra ses esprits, que s'il réussit un jet de Tripes rude.
Apparemment le démon aura pris de la force pend:
du Gang, Cela le poussera stirement & acoélérer le mouvement.

absence

Retour des enfants
prodiges

De retour a Maysville, les personnages sont accueillis par quelques
autochtones, dont le shérif, le Huckster, le fouille merde et la
patronne du saloon, tous forterment armés et 4 deux doigts de
dégainer. Lanuitva tomber dans trois heures et ils semblent assez
nervew. Ils laisseront le Gang approcher le plus possible avant
de se détendre un peu. Tls expliqueront alors que dewx nuits plus
16, la plus grande partie des villageois sont devenus complétement
fous et se sont entre-tués. Certains (dont les survivants) se sont
réfugiés dans la vieille église et ont ten
probléme c'est que sitot le matin, l
village, il ne restait plus de cadavres. Le o«

le siege toute la nuit. Le
s'est calmé dans le
1t 4 bien été réel

mis les villageois avaient disparu. Le soir suivant, ils sont tous
revenus sous 1 forme de morts vivants en colére et [offensive a
recommencé de plus belle. Au matin, méme seénario, les cadavres
n'éaient plus [ Préts 2 tenir une trofsiéme nuit, les survivants vont
s'enfermer 4 nouveau dans I'église et tirer sur tout ce qui bouge
alatombée de la nuit. Si les personnages choisissent de rester avec
eu, ils devront participer 2 la défense de I'église contre I'attaque
d'une trentaine de zombies i la recherche de viande fraiche.
S'ils montent au monastére, la situation ne sera pas vraiment
meilleure. Tous les moines sauf fréres Hamilton et Grégory,
ont succombé et hantent la région sous forme cadavérique.
Les deux survivants n'ont pas d'arme, plus de nourriture ni
d'eau (celle du puits est empoisonnée 2 présent). De plus les
portes interdisant 1'accés au canvon sont, & présent,
complétement défoncées, comme arrachées par un coup de
griffe titanesque. Les deux moines sont terrifiés car ils ont deviné
que le seul moyen d'en finir est de profiter du jour pour pénétrer
dans la grotte au fond du canyon et de placer toutes les reliques
restantes i I'enteée pour bloquer la chose. L'idéal serait méme
de faire sauter la caverne en méme temps. Bien entendu, ils
ont trop pcur puur le faire eux-mémes.

Et 8i... quelqu’un
e %t tguche

Vade bastos
saleté !

Suivant ['heure d'arrivée des
personnages au monastere, le temps
pour agir sera limité. A la nuit, la
chose tentera une sortie pour tout
ravager et enfin se libérer. Elle se ~=5
servira de tous les morts vivants isa
disposition, quitte & attendre que ceux
duvillage remontent au monastére.

IIs seront trente-trois en tout (y
compris les moines) et utiliseront tous

les moyens possibles pour déloger le Gang
deson refuge. L assaut seraviolentet il n'y

s

aura pas de prisonnier.

Par contre, si le jour n'est pas encore
trop avancé, nos aventuriers pourront
se rendre ave les reliques dans le canyon.
Bien entendu la chose a laissé des
gardiens sur le parcours. Ainsi, trois
rampants des murailles attendent dans
ce décor lunaire (cf. page 155 des
régles). [ls attaquent au moment le
plus opportun (quand les joueurs se
disputent pour décider de la marche 2
suivre par exemple). Leur but est de
harceler le Gang pour lui faire perdre
un maximum de temps. Les reliques
étant lourdes (il v en a pour plus de
500 kg de babioles fragiles) et les
animaux refusant d'entrer dans le
canyon, il va falloir organiser le
parcours qui fait un kilométre. Il n'y
apasde chemin, beaucoup d'aspérités,
etun vent chargé de poussiere qui griffe les visages. Mis & part
le monastére, il n'y a aucune sortie possible et les parois
rocheuses ne sont pas praticables. Pour accéder i la grotte,
qui se trouve 2 trente metres de haut, il faut escalader des
¢boulis trés instables (Grimper rude si le personnage est chargé,
sinon faisable). Une fois devant la caverne, il faudra se ésigner
A entrer. On peut encore trouver les protections indiennes
(Détecter difficile), ainsi que les restes squelettiques de trois
Européens, avachis dans un coin. Bien entendu, les tas d'os
profiteront de la meilleure occasion pour s"animer et attaquer,
toutes griffes dehors. La caverne fait trois métres de diameétre
et s'enfonce en descendant sur vingt métres. Rapidement, le
plafond se fait plus bas et le passage se transforme en boyau.
Finalement, il se termine sur une excavation trés large ol
attend la chose. Petit détail en passant, ce n'est pas parce
qu'elle ne sort pas le jour qu'elle dort. En I'occurrence, elle
attendra que le Gang arrive en son entier avant d'attaquer
vraiment et de I'envoyer en enfer. Seules les reliques pourront
l'empécher d'attaquer. Par contre rien ne l'empéche, voyant

asse dlabanque
100 000 $,
'sans passer par la case prlson ?

Mms quele Gang prépare 'évasion du bandit mexicain, la banque est attaquée. Prise d'otages fusillade et poursuite infernale,

Aubout du compte, on S"apercoit que les malfrats n'onf pas pris I'argent mais un srmp]u paquet dont le banquier ignore le

contenti; Une prime est offerte a qui le mppomm.
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o quelle
T perdu la
partie, de tout
faire s'écrouler ou de
lancer une dernire petite
hallucination collective. Le
combat final n'a pas pour but
de détruire la chose. Si un des
joueurs le pense une seule seconde,
détrompe-le, Marshall, a grands coups
de tentacule dans la téte. 11 a pour but de
placer toutes les reliques pour bloguer la
créature i tout jamais, pas plus.

The End

Le Gang a échou sur toute la ligne. Dommage pour lui. La
chose du canyon se mettra 2 sa recherche sitdt qu'elle sera
libre. Cela promet quelques suées dans les scénarios i venir,
Et que se passe-t-il si le Gang emporte une (ou plusieurs)
relique(s)  Et bien la créature maudit I'objet pour que son
propriétaire soit touché par le handicap Pas de Bol
(définitivement). 11 pourra toujours le revendre ou
I'abandonner, la malédiction sera toujours 1. Le seul moyen
de s'en débarrasser, c'est de revenir au canyon et de poser
'objet avec les autres (ou non loin) si la caveme s est effondrée.
(e sera aussi le moven de s"apercevoir que |a créature maléfique
est toujours 1 (elle irradie la haine) et qu’elle attend de
nouveau son hetire.

Si le Gang dépose toutes les reliques, alors le Niveau de Terreur
chute a 2 et il mérite (peut-étre) une pépite de Légende. Certes,
le monstre est encore |2 mais il sera blogué pour un certain
temps. Tous ses morts vivants tombent en poussiére et les
abominations auxquelles il a pu faire appel se carapatent
ailleurs, assez rapidement. Si les moines sont encore en vie,
ils partent, eux aussi de la région et finissent leurs jours dans
un centre psychiatrique ecclésiastique.

Primes

Ne pas tuer de moine : 2 points

Faire évader El Racal : 3 points

Capturer vivant le Capaucho : 3 points (1 si mort)
Déposer toutes les reliques dans la caverne : 4 points
Faire sauter la caverne : 3 points

Auteur : Benoit Attinost
llustrations :
Stéphane Levallois
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3 Descnpuon
Doyi comime des agneau, les fréres de San Fernando n'ont
qf leur Ame potir se défendre contre les desseins du malin.
. dls sont tous au bord de la folie et voient I Arrlvée du Gang

rf comme un miracle. ' ;

-2 un b(md It mexicain
- Caractéristiques .
- Agilité 2d12 Astuice 2d8

'\.rqt' 1d6 ,_

 “Connaissance 16 * Charisméddf  Dextérité 1d10
- Force 2d10 Perception 3d6 - Rapidité 3d8
. Vigueur 2d8- :

Compétences
Esquivgr 2410, Combat (bagarre) 2d12, Furtivité 2d8, Inti-
mider3d¥ .

Matériel
Golt 44 Armiy, Winchester 73 .44, in cheval, un couteau, I‘;[I
$ en moyenne.

Description

Généralement les bandits mexicains sont d'anciens militaires '

ayant fui I'armé. Tls sont revanchards, violents et n'ont pas de
sens moral. 1s ignorent aussi le sens du mot solidarité.

el racal
Caractéristiques
Agilité 3d12
Connaissance 1d10
Foree 3d10
Vigueur 2d10

Ame 1d4
Charisme 1d4
Perception 2d10

Astuce 3d10
Dextérité 1d12
Rapidité 3d10

Compétences
Esquiver 2d13, Combat (bagarre) 3d12, Furtivité 3dS,
{ntimider 2d12

Descnptlon

Sale, violent, trés fort et ﬁurdL lui. [ est méprisant au
possible et'samuse @ pouisser & baut ses interlocuteurs
quang il n'a pas le dessus, Si par malheur il a le moindre
avantage sur une autré personne, il en profitera pour
I'humilier (surtout si ¢'est.une femme qui ose lui tenir
téte) T n'a ni foi niloi et se Souvient toujours de ceux qui
luignt fait un sale coup. El Capaiicho posséde les mémes
attributs quL lln avec la Facheté en plus.

~un.mort vivant
Caractéristiques
Agilité 2d3 :
Connaissance 1d6

Astuce 1d6
Dextérité 2d6
Rapidité 2d10

Ame 1d4
Charisme 1d4
Force 3d8 Pereeption 2d10
Vigueur 2d8 :
Esquiver 2d8, Combat (bagarre) 3d8, Furtivilé 3d8, Intimider
5db . g :

Taille 6

Terréur 9

Capacités spéciales
Morstire (Domm: 1ge = Force) :
Immunité au Souffle et au Stress. Ils subissent d'autres fumw:,
de dommage comme des déterrés,

Matériel

ils réf:upérent tout ce qui peut provoquer des dommages (pioche,
hache, couteau, pistolet ou griffes).

Description : les morts vivants controlés par la chose du canyon
ont tendanee & réagir de fagon coordonnée. En effet c'est leur

maitresse qui centralise les informations et qui donne les ordres®s.

_en conséquence.
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UNE SEMAINE EN ENFER

Ce scénario est prévu pour un groupe d'aventuriers de niveau 6 4 9 et
pour un groupe de joueurs plutdt expérimenté. De plus, il est possible
que certaines parties de cette aventure puissent heurter la sensibilité de
certains de vos joueurs : il est donc recommandé de largement les
modifier si vous estimez que cela puisse étre le cas. Les régles de

base devraient s'avérer suffisantes, cependant la possession du
supplément "To Hell and back again..." (Mayfair Games, épuisé)
peut s'avérer des plus utiles si vous décidez

de vous servir de cette aventure comme
d'une introduction de campagne. Cette

aventure se déroule dans les
royaumes oubliés, mais peut
sans aucun probléme se
dérouler dans n'importe
quel monde.

F

-,

\\\u\\. |

Petit precis
d'histoire

Alors que le monde €tait encore jeune, il fut une époque
durant laquelle les puissances s'en disputérent les différentes
régions. Parmi les titanesques batailles qui opposérent alors
les forces du Bien @ celles du Mal, il en est une qui fut si
violente, si atroce, que les historiens décidérent de la rayer
de leurs mémoires. Les dieux choisirent eux aussi d'oublier
cette date et ce lieu maudit, preuve de leur folie.

Et ¢'est ainsi que la plaine des cent milles soupirs disparut
de la mémoire des hommes. 1l s'agit d'une grande étendue
de terre aride, perdue au plus profond d'une forét
ténébreuse. Nul homme, nulle plante, nul animal n'y
vit. Enfin, n'y vivait.

En effet il y a quelque temps de cela, Vilebolgias, un puissant
duc des enfers, eut 'idée d'un plan retors, Par le plus grand
des hasards, I'un de ses fideles serviteurs humains découvrit
la plaine des cent milles soupirs. [l découvrit aussi que quels
que soient les actes qu'il y perpétuait, les puissances du bien
ne semblaient pas en étre avisées. Vilebolgias décida alors
d'vinstaller un avant-poste de l'enfer. Une cité, représentation
miniature des neuf cercles de I'enfer, qui attirerait a elle les
ames les plus perverties des royaumes oubliés ; une cité
malfaisante qui ne ferait que croitre et pervertir son
environnement ; un virus destiné i conquérir les royaumes
oubliés. C'est ainsi que fut créée Malemorte, érigée en une
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Derniére petite recommandation :
ce scénario risque de grandement

modifier les personnages
qui y auront participé,
vous aurez été prévenu...

nuit : elle attira immédiatement 2 elle les ames les plus
noires. Cependant méme les ducs infernaux doivent obéir
A certaines regles, et cette cité ne pouvait ére habitée que par
des étres originaires des royaumes oubliés, Vilebolgias proposa
done aux plus abjects individus errant en enfer d'aller y
vivre ; 'ils parvenaient a faire croitre et prospérer la cité, ils
auraient ainsi la possibilité d'échapper aux tourments
éternels auxquels ils étaient destinés.

Si un individu originaire des royaumes oubliés venait 4
bout des épreuves de Malemorte, il aurait alors la
possibilité de devenir un diable au sens propre du terme.
Un tel événement annulerait |'équilibre en vigueur entre
le Bien et le Mal et les forces obscures auraient alors le
droit de s"approprier les rovaumes oubliés. Inutile de
dire que Vilebolgias attend un tel événement avec
impatience.

D'un autre cité, seul un individu ayant réussi  venir i bout
des épreuves de la cité pourra obliger Vilebolgjas i quitter
les lieux, et c'est |4 que nos personnages entre en jeu.
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Quand on
arrive en ville...

Malemorte existe maintenant depuis une année, et aucun
individu n'est parvenu i passer les neuf cercles de la
ville. Cependant le flux constant de personnes s'y rendant
a commencé i alerter diverses factions.

Les personnages vont étre guidés jusqu'aux portes de
Malemorte. §'ils sont d'alignement plutot bon, ou neutre,
une puissance du Bien les ménera jusqu'a la ville
infernale et tentera de les aider. Si, a I'inverse, ils sont
d'alignement plutdt mauvais, un duc des enfers,
adversaire de Vilebolgias, inquiet de la puissance
considérable que ce dernier pourrait acquérir si son plan
fonctionnait, guidera les aventuriers.

Alors, done, qu'ils voyageaient (en direction éventuelle
de votre prochain scénario ou durant une campagne),
les aventuriers finissent par arriver devant une immense
cité perdue au sein d'une forét et visiblement ignorée
des cartographes des royaumes oubliés.

Située au centre d'une plaine désertique et rocailleuse,
la cité est entourée d'un cercle d'eau noirdtre, glacée et
nauséabonde. Derriére de titanesques murailles, elle
semble étre divisée en neuf quartiers, organisés en cercles
concentriques. L'architecture de la cité releve du gothique
le plus dément et le plus improbable, des fléches immenses
venant défier le ciel et les lois de la gravité, des gargouilles



udra qu'ils aient
dépravés. En pratique cela sig 1 personnage

(plus ou moins) " toujours agi de la méme

Iz orrompre  ou - refusant

monstrueuses observant silencieusement |"agitation de
la ville.

De nombreuses caravanes, chariots, piétons et cavaliers
convergent vers le bac permettant de traverser |'étrange
étendue d'eau. Inexplicablement, les personnages se
sentiront comme appelés par ce lieu mystérieux (ils
éprouveront aussi une certaine répulsion s'ils ne sont
pas d'alignement mauvais).

La fraversée

Si quelqu'un s'avise de toucher I'eau, il devra réussir
un jet de protection contre sort (i -3) ou perdre une
année de mémoire (2 vous de décider si cela peut avoir
d'autres conséquences : perte de sorts, de compélences...).
Un unique bac permet de rejoindre la cité, et il faudra
attendre plusieurs heures avant de pouvoir 'emprunter,
La foule qui attend est des plus hétéroclites (mercenaires,
vagabonds, prostituées...), mais il apparaitra vite qu’elle
n'est constituée que d'individus peu recommandables.
Durant ['attente il n'est pas rare d"assister i des querelles
qui se terminent dans le sang, a des assassinats pour
quelques piécettes... Une atmospheére de folie et de mort
régne ici.

Un curieux individu viendra alors discuter avec les
aventuriers. 11 s'agit d'un homme fin et de grande taille ;
il est imberbe et porte une ample cape brune, sale et
usée. Parlant d'une voix éraillée, il s'adressera aux
aventuriers :

“Sachez que vous n'étes pas ici par hasard : vous avez été
choisis pour déjouer les plans d'un étre infime. La cité
de Malemorte vous attend avec impatience : il vous faudra
venir & bout de ses épreuves afin de réclamer sa
disparition. Elle est une maladie qui corrompt notre
monde et vous devez I'éradiquer. Sachez aussi que des
puissances s'intéressent 2 vos actes et que votre réussite
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sera appréciée i sa juste valeur, quant a I'échec... Eh
bien Malemorte est un endroit peu agréable o finir ses
jours.”

Voici les informations qu'il acceptera de dévoiler et celles
qu'il gardera pour lui :

- il refusera de donner son nom ;

- il pourra éventuellement nommer la ou les divinités
qui s'intéresse(nt) aux aventuriers (de votre choix, et si
vous le désirez) ;

- Malemorte est organisée selon les neuf cercles de 'enfer :
chaque partie de la cité est séparée des autres par des
murailles infranchissables et il faut réussir certaines
épreuves pour pouvoir entrer dans un nouveau cercle ;
- il ignore la nature de ces épreuves mais il sait qu'il
faut soit se laisser totalement envahir par le mal, soit le
rejeter pleinement, la voie médiane menant a |'échec ;
- le neuviéme cercle abrite le maitre des lieux : il est doté
d'immenses pouvoirs et lui seul peut faire disparaitre
cette Cité.

Si les personnages ne sont pas d'alignement mauvais,
il leur remettra, & chacun, un médaillon : lorsque 'on
tente de discerner |'alignement du porteur, le jeteur de
sort lira toujours le méme alignement que le sien (ainsi
un individu LB les verra LB, un CN les verra CN...). Cet
objet devrait leur fournir une certaine discrétion au sein
de laville.

Enfin, alors que la nuit tombe, la passeur revient avec
son bac et |'homme 4 la cape disparait dans I'obscurité.
Le passeur est dissimulé dans de nombreuses épaisseurs
de haillons nauséabonds : c'est un homme famélique
qui n'est pas encore mort, comme le plupart des habitants
des lieux. I ne prononcera pas le moindre mot.

Le premier cercle :
La fin justifie les
moyens

11 est occupé par les nouveaux arrivants de la cité ; il
s'agit aussi de I'endroit fréquenté par les individus qui
croyant promouvoir le Bien ne firent que répandre le
Mal. On y trouve nombre de fanatiques religieux et
d'extrémistes de tout bord, en bref des individus persuadés
que la fin justifie les moyens.

Les rues et les batiments sont plutdt propres, et les gens qui
vivent en ces lieux sont en définitive bien plus fréquentables
que dans le reste de la ville, 11 sagit de la partie de Malemorte
qui ressemble le plus & une ville traditionnelle,

Tres vite, les personnages se retrouveront perdus au ceeur
d'un dédale de rues et d'impasses : la plus grande anarchie
semble en effet avoir décidé de |'agencement des lieux. Aprés
quelques heures ils finiront par arriver sur la place d'un
immense marché. Des marchands du monde entier semblent
s'yv étre donnés rendez-vous : on peut apercevoir des orientau,
des elfes de toutes races, des nains... Cependant il apparait
assez vite que seuls les produits les plus vils sont en vente
ici. On trouve ainsi des esclaves de toutes races, dges, ou
sexes ; on trouve aussi toutes les drogues possibles et
imaginables (si vos joueurs insistent laissez libre cours i
votre imagination), des armes de tout pays, des instruments
de torture...

Une grande rue meéne de la place du marché jusqu'i la porte
du deuxieme cercle. En s'en approchant, les personnages
pourront rapidement découvrir la monumentale muraille
qui sépare les deux cercles. Il s'agit d'un mur, haut de plus
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d'une trentaine de meétres, constitué de ce qui ne semble
étre qu'une seule et méme pierre lisse et froide. [l n'y a
aucun moven de 'escalader de maniére naturelle, et si un
personnage décide d'avoir recours i la magie

chemin il sera irrémédiablement et violemment r
sol par des vents sumaturels (2d20 points de dommages).
En bref, il n'existe qu'un moyen de franchir cette mu
la porte (cette muraille est identique 2 celle de tous les autres

ené au

ille :

cercles)

Une unique porte permet d'accéder au quartier suivant ;
elle est gardée par des individus pour le moins malsains,
les écorcheurs. Ce sont des individus qui ont |"apparence
1rs muscles et leurs
tendons sont ainsi exposés au grand jour. Ce sont aussi

d'étres humains écorchés vif:

de grands adeptes du “piercing” : ils arborent de
nombreuses boucles et perles, mais aussi des crocs de
boucher, du fil de fer barbelé... Is sont vétus de maniére
hétéroclite, souvent de haillons, bien qu’un petit nombre
d'entre eux semblent apprécier la mode cuir moulant

(revoyez un ou deux “Hellraiser” pour parfaire vos
descriptions)... 1ls ont pour mission de choisir et de
marquer les gens qui pourront accéder aux cercles
supérieurs. Le “marquage” n'est rien d'autre qu'une
douloureuse séance de scarification, au cours de

quelle
ils apposent le symbole du premier cercle sur le torse de
leur victime (jet de Constitution pour ne pas s'évanouir,
inflige 1d10 point(s) de dommages pouvant étre guéri(s),
tion divine

par contre seul un souhait ou une interver
permettra de se débarrasser de cette cicatrice et des

suivantes),
Un probléme de taille se pose cependant pour pouvoir
accéder 2 la porte, une file d'attente interminable v méne.

[l semblerait qu'au rythme ot vont les choses, il faille
attendre plusieurs jours avant d'avoir la possibilité de
passer devant les écorcheurs.

Voici donc la premiére épreuve : les personnages ont le
choix entre attendre patiemment leur tour ou se frayer
un passage jusqu'a la porte.

- §'ils choisissent d'attendre, ils devront passer trois jours
et quatre nuits dans la foule. Ils auront 4 organiser le
ravitaillement, les tours de garde, & se protéger des voleurs,

mais aussi des groupes de furieux qui décident de temps

a autre de se frayer un pass

ge it la pointe de |'épée.

- En parlant de furieux, s'ils décident de se fraver un

Les habitants
de la cité

Ils sont de deu types :
- une partie est constituée d'habitants des roy:
2ux par la corruption ambiante. Il s
dus malfaisants et dangereux (carac
ils vivent).
de partie, les mandits
iernement
qui sont morts et dont
¢ leur vivant les menérent en enfer.
pour s'occuper de Malemorte et pour

aumes oubliés et qu'ils feront partie de
nouveau royaume infermal.

Les habi Malemorte ne peuvent se déplacer que dans le
cercle auquel ils sont i, ainsi que dans ceux de moindre niveau ;
les maudits ne peuvent en aucune maniére quitter le cité
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ite compte, que seule la menace d'une arme pourrait
permettre d'avancer. $'ils dégainent, ils seront
immédiatement rejoints par un groupe de combattants
qui se frayeront un passage a leurs cotés. La traversée

ne sera qu'une boucherie infame (je vous laisse le soin

d'en rajouter dans la description) : ils encaisseront chacun
2d6 points de dommages, mais ils n"auront i aucun
moment a rencontrer de réels combattants.

Notez pour le dénouement que les personnages ayant
choisi la maniére douce marqueront chacun +1 et que
ceux qui auront choisi la maniére forte marqueront
chacun -1.

Quelle que soit la maniére choisie, les écorcheurs, aprés
leur avoir apposé la marque, les laisseront passer (s'ils
refusent la marque, ils devront passer en force et vaincre
une bonne vingtaine d'écorcheurs)
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Le deuxiéme
cercle :
La luxure

Le deuxiéme cercle abrite les plus grands pervers de la
ville. Ce quartier est tout entier consacré au sexe. Les
rues les plus claires ne sont ainsi qu'une suite de maisons
closes, de magasins spécialisés (drogues et ustensiles),
d'auberges... En définitive, tout ceci est fort semblable aux
quartiers les plus chauds de bon nombre de villes des
rovaumes oubliés.

En revanche, des que le promeneur s'engage dans les plus
sombres ruelles, ¢'est un monde d'horreurs et d'abominations
qui s'ouvre & lui. Ces ruelles abritent les pires abominations
commises par I'homme en matiére de perversions sexuelles
(NdA : je vous conseille ici de prendre vraiment soin de
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I'émotivité de vos joueurs, passez rapidement sur
ce chapitre si vous estimez que cela risque de
choquer la sensibilité de certains. En revanche,
il est possible de ¢
intéressante des ambiances si vous parvenez i
vous accorder sur les limites i ne pas dépasser
avec votre groupe).

fer 1a plus noire et la plus

Perdus au sein de ce cloaque, les personnages
tenteront probablement de rejoindre le troisiéme
cercle au plus vite. Et alors qu'ils se trouvent
& une centaine de métres de la porte (il n'y a
pas de file d'attente devant celle-ci), ils
entendront des cris provenant d'une ruelle sur
leur droite.

S'ils décident de poursuivre leur chemin, ils
marqueront -1 point chacun

En revanche, s'ils décident d'intervenir, ils
marqueront + 1 point. Ils arriveront alors sur
la scéne d'un viol collectif ; un jeune gargon
d'une quinzaine d'années est assailli par un
groupe de huit individus. Il s'agit d'anciens
mercenaires, morts il y a quelques années de
cela, qui “vivent” d'ordinaire dans le septieme
cercle. Si les personnages tentent de s'interposer,
le combat éclatera immédiatement. A l'issue
du combat, ils apprendront que le jeune gargon
se nomme Araldwin. Il proposera aux
personnages de les guider dans les cercles
suivants (il est allé jusqu'au 59). 1l expliquera
qu'il n'a aucun souvenir précédent les trois
derniers mois qu'il a passés 2 Malemorte. En
fait, il est mort il y a déja plusieurs années et
a effectivement perdu la mémoire de ce qui lui
est arrivé. Il pourrait étre intéressant qu'un ou
plusieurs personnages se lie(nt) d'amitié avec
lui, ce qui pourrait contribuer & un dénouement
des plus poignants.

Dans tous les cas, les écorcheurs les laisseront
passer apres leur avoir apposé une marque sur la
hanche (ils seront aussi nombreux quau cercle
précédent)

Le troisieme
cercle :
N Le matérialisme

Ce quartier est destiné 2 tous ceux qui, durant leur vie,
ont choisi d'ignorer le monde spirituel au profit du
monde matériel, tous ceux qui pensaient pouvoir s'acheter
un petit bout de paradis en donnant de temps en temps
i une ceuvre charitable, mais ceci sans la moindre
considération, ou le moindre engagement personnel
Au cours de leur traversée de ce quartier, les personnages
seront interpellés par un vieux mendiant. Il s"agit d'un
homme sale et malodorant, arborant une longue barbe
et de longs cheveux crasseux et emmeélés.

“Mes seigneurs, pardonnez la misérable créature que je
suis de vous importuner, mais je sens que mon heure
approche et j aurais besoin de quelques piécettes afin de
me permettre une derniére toilette avant que n'expire
mon dernier souffle.”

11 s'agit bien évidemment de |'épreuve de ce niveau : si
les personnages se contentent de I'ignorer, ils ne
marqueront aucun point ; 8'ils se contentent de lui donner



quelques picces (peu importe la somme) sans plus se
préoccuper de son sort, ils marqueront -1 point. La seule
maniere de marquer +1 point consiste i s'occuper
quelques heures du vieil homme. Ainsi, il faudra I'amener
i une auberge afin de lui faire prendre un bain, puis un
bon repas, passer quelque temps a bavarder avec lui,
tenter de le soigner (il est atteint par tous les maux de
la terre : pneumonie, dents gétées, coupures infectées...),
en bref, il faudra avoir un réel comportement charitable.
Une fois arrivés & la porte, les aventuriers pourront passer
apres avoir recu la marque (au bras gauche cette fois).

Le quatrieme
cercle :
Avarice et

gaspillage

Le quatrieme cercle est le domaine des avares et
des gaspilleurs.

Il ne s'agit pas ici des petits économes, mais bien
des grands profiteurs. On y trouve des usuriers, des
marchands qui firent fortune en accumulant les
réserves de nourriture pendant les périodes de
famine (les médicaments pendant les épidémies...) ;
on y trouve aussi de riches notables qui n'hésitaient
pas a organiser des fétes somptueuses lorsque le
peuple avait faim.

Une boue
par endroit, elle atteint jusqu'a dix centimétres
d'épaisseur. 11 s'agit d'une matiére noiritre,

sse recouvre le sol de ce quartier et,

nauséabonde et visqueuse (proche du goudron)
Le niveau de cette surface boueuse continuera i
monter en allant vers le neuviéme cercle.

Immédiatement aprés avoir franchi la porte, les
pErsonnages se retrouveront 4 nouveau sur une
immense place de marché mais contrairement 2
celle du premier cercle, celle-ci est relativement
classique. Tres vite, les personnages pourront se
rendre compte que 'on y trouve de tout, mais
surtout a des prix ridiculement bas. N'hésitez pas
a diviser par 10, voire par 100, les prix
communément pratiqués dans votre campagne.
lIs y trouveront & peu prés tout ce qu'ils peuvent
chercher : armes magiques (+1 ou selon vos désirs),
ingrédients rares, pierres précieuses... Tous ces
objets sont bien réels et sont bien ce qu'ils
paraissent, il n'y a pas d'entourloupe. Peu aprés,
ils seront invités par le marchand chez qui ils ont

le plus dépensé. §'ils acceptent, ils participeront 2
une somptueuse soirée d'agapes et de libations, en
compagnie de prés d'une centaine d'invités, alors
que dehors, par les fenétres, ils pourront voir des
mendiants se battre pour les poubelles

Alors qu'ils reprennent le chemin vers la porte, ils
rencontreront en cours de route de nombreux miséreux
qui leur demanderont quelques pigces ou quelques
objets & revendre de maniére 4 pouvoir se nourrir, La
meilleure maniére d'agir serait alors de se débarrasser
de bon nombre de leurs nouvelles acquisitions

Ein ce qui concerne cette épreuve, faites confiance
i votre sens du jugement. Si vous estimez qu'un
personnage 4 particuliérement fait preuve d'avarice
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ou de gaspillage (en participant  la soirée), donnez-
lui -1. §'il 2 eu un comportement exemplaire, il marquera
+ 1. Si vous hésitez, il ne marquera aucun point.

1Is finiront par accéder au cinquiéme cercle aprés avoir
regu une marque sur le bras droit.

Le cinquieme
cercle :

La vengeance
aveugle

Ce quartier abrite tous ceux qui se vengérent pour le
simple plaisir de prendre leur revanche, ainsi que par
ceux qui, s'estimant lésés par les bonnes actions de

certains, déciderent de commettre des actes malfaisants
en représailles.

Ce quartier est un véritable dédale de petites ruelles et il
semble impossible d'y trouver des rues ot I'on puisse
passer & plus de deux de front. Certains passages sont si
exigus qu'il faut se mettre de biais pour pouvoir les
franchir.

Pour ce cercle, ainsi que pour ceux qui vont suivre, il
sera possible de créer des PNJs afin de jouer le role des
antagonistes dans les épreuves. [l serait cependant bien
iens adversaires

plus intéressant que vous utilisiez d"an
de vos personnages (aprés tout, pour arriver au niveau
ot ils en sont, il est probable qu'ils ont té un ou deux
grands prétres particuliérement malfaisants, ainsi qu'une
cohorte d'individus divers et variés). Ces adversaires sont,
bien siir, liés par les mémes restrictions que tous les
autres habitants de la cité.
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En ce qui concerne ce quartier, pour réussir
I'épreuve il faudra que les personnages fassent
preuve de miséricorde.

Durant leur périple dans ce quartier, ils seront
interpellés par une ancienne connaissance ou,
pour étre plus précis, par un ancien adversaire.
“Cela fait bien longtemps que nous nous sommes
pas oubliés.

rencontrés, mais je ne vous a

Comment aurais-je pu ? Aprés tout vous m'avez
tout de méme envoyé en enfer

Mais je ne vous en veux pas. Apres tout ne dit-
on pas que 'on n’a que ce que I'on mérite 7

Enfin je m'en voudrais de vous importuner trop

longtemps, mais ' aurais tout de méme un petit
service a4 vous demander.”

Et de fait, il expliquera aux personnages qu'il
le bibliothéque
habitée par des archivistes. Le role de ces individus

existe dans ce qll:lrlit‘r une sort

est de conserver les parchemins qui lient les
damnés a l'enfer. Seuls des mortels peuvent
pénétrer dans ce batiment et, en |'occurrence, il
voudrait que les personnages aillent détruire son
parchemin, de manigre 4 ce qu'il puisse enfin
quitter l'enfer.

Si les personnages refusent, ils g:
§'ils acceptent, il leur faudra pénétrer dans une
sorte d'immense bibliothéque (attention aux

eront -1 point.

sorts de destruction massive) peuplée de

bibliothécaires (prétres maléfigu

d'archivistes
rs). Parmi
des individus

(magiciens) et de grouillots (éc
les parchemins, il est possible qu

mauvais (ou ayant simplement commis certaines

rle leur en
lérober le

mauvaises actions) puissent t

cours d'écriture. S'ils parviennen
(ou les) parchemins, cela pourra permettre
différentes choses (au choix)

- I'individu peut se réincarner dans les jeunes
royaumes avec ou sans modification d'alignement
et/ou d(’ I]]ljlllilﬂ'f‘ Y

- son @me peut simplement quitter I'enfer pour
un lieu plus accueillant ;

- I'individu peut simplement renaitre pour
recommencer une nouvelle vie ;

- 8"l est toujours vivant, détruire le parchemin
lui permettra de pouvoir choisir un nouvel
alignement sans que cela ne pose de probléme
aux dieux (il efface son nom des archives)

En ce qui concerne cette partie, faute de place, si
vous désirez la jouer il faudra vous mettre au boulot.
Aprés avoir requ une marque sur la cuisse gauche, ils
pénétreront dans le sixieme cercle (si Araldwin les
accompagne, il sera autorisé a4 passer)

Le sixieme cercle :
Les adeptes du
Mal

Ce quartier abrite tous les adeptes de sectes maléfiques
(il v a donc de fortes chances pour que les personnages
y retrouvent d'anciens “amis”).

1'architecture de cet endroit est tout aussi labyrinthique
que dans les autres quartiers, mais une ambiance tres
différente y regne. A I'agitation habituelle d'une grande
cité s'est substitué un calme surnaturel. Seules quelques

rumeurs portées par un vent glacé laissent présager que
cet endroit est habité.

La boue atteint ici un tel niveau que toute les actions
physiques se font avec un malus de -1 (en ce qui concerne
la CA des personnages, ils sont considérés comme ayant
-1 en Dextérité).

Alors qu'ils se rapprochent de la porte du septieme cercle, ils
commenceront par entendre une étrange litanie. 11 s'agit
d'une mélopée douce et envoiitante chantée par plusieurs
centaines d'individus. En s'approchant discrétement de la
scéne, ils pourront apercevoir prés de trois cents personnes
réunies sur une petite place. Ces individus sont tous vétus
d'amples toges noires et ils se contentent de chanter. Ils sont
organisés en cercles concentriques et font face au centre de
la place. A cet endroit, sur une estrade, se tiennent trois
hommes et deux femmes attachés sur un biicher. 1l apparsitra
vite que dés | litanie terminée ces pauvres héres sont destings
a étre sacrifiés. Si 1'on s'intéresse de plus prés aux paroles
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du chant, il sera possible de comprendre que les futures

victimes sont un groupe de défenseurs du bien qui ont été
capturés alors qu'ils tentaient de parvenir jusqu'a Vilebolgias.
Si les personnages n'interviennent pas, le biicher sera
allumé une dizaine de minutes aprés leur arrivée.
$'ils décident d'intervenir, plusieurs options s'offrent 2
eux :
- ils peuvent tenter une action en force (bon courage !!),
un bon moyen de diversion serait que un ou plusieurs
personnages d'alignement Bon retirent leur médaillon
et tentent d'attirer le gros de la foule (une intéressante
solution pourrait étre de fuir vers la porte, les écorcheurs
les laisseront passer mais pas leurs poursuivants). Un
groupe d'une dizaine d'individus restera alors aux cotés
des sacrifiés (2 prétres et 8 combattants).

ils peuvent aussi tenter de prendre les commandes de la
cénémonie. En discutant avec des PNJs (Araldwin notamment),
il est possible qu'ils aient pu apprendre ka nature du 8e cercle




et ils pourraient ainsi tenter de faire valoir une sorte de droit
de préséance. En affirmant haut et fort qu'ils sont de dévoués
serviteurs de Vilebolgias, mais que eux ont la possibilité de
s'en approcher au plus prés, il serait normal qu'ils aillent
sacrifier les condamnés dans le huitiéme cercle. Une petite
bataille pour le pouvoir pourrait s'ensuivre entre un groupe
d'adeptes (une petite dizaine) et les personnages, mais le
gros de la foule ne s'en mélera pas.

Une fois libérés, les suppliciés remercieront les
personnages. Ensuite ils tenteront de quitter la ville
(ces individus sont de puissants défenseurs du bien
dans leur région d'origine, ils pourraient aisément
refaire surface et aider les personnages au cours
d'aventures ultérieures).

Si les joueurs sont intervenus (méme s'ils ont échoué),
ils marqueront +1 ; s'ils ne sont pas intervenus, ils
ne marqueront aucun point et s’ils ont pris part a la
cérémonie (17), ils marqueront -1.

Ils recevront une marque sur la cuisse droite.

Le septleme
cercle :
La violence

Cet endroit est entiérement dévoué i la violence et i
la destruction.

Les bitiments ne sont plus qu'un amas de ruines, les
rues sont parcourues par des hordes de combattants
condamnés & combattre et & mourir sans cesse jusqu'au
jour du jugement dernier,

Peu aprés leur arrivée, ils seront repérés par un de
leurs anciens adversaires qui, en compagnie d'une
dizaine d'autres individus, estimera venu le moment
de prendre sa revanche. Les personnages peuvent alors
décider de combattre ou de s'enfuir.

Les combattants découvriront qu'aprés avoir vaincu
un adversaire, toutes leurs blessures sont
miraculeusement soignées et que leur fatigue disparait
(les sorts ne reviennent pas). Ils pourront ainsi aller
de bataille en bataille jusqu'a la porte avec de bonnes
chances de s'en sortir vivants.

§'ils décident de s'enfuir, les nombreuses ruines et les
dédales de ruelles apporteront la plus parfaite des
protections. Décrivez une poursuite haletante  travers
une ville dévastée (en bref faites-vous plaisir).

S'ils ont combattu jusqu'a la porte du huitieme cercle,
ils marqueront -1 ; s'ils se sont contentés de se battre
lorsqu'ils étaient vraiment acculés, ils ne marqueront
aucun point ; s'ils ont esquivé les combats jusqu'a la
porte, ils marqueront +1.

Cette fois-ci, ils seront marqués au front.

Le huitiéme cercle
La corruption

Cet endroit abrite les esprits les plus malfaisants, les
grands seigneurs du mal, les paladins de la noirceur,
en bref, tous les individus qui ont activement,
volontairement et intelligemment, ceuvré pour la cause
du Mal (encore une fois, il est probable que les
personnages y aient quelques anciens “amis”).
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L'épreuve ici sera fort simple. Dés leur arrivée, les
personnages seront accueillis par un groupe constitué
d'une dizaine d’hommes de toutes origines et de toutes
tenues. Ce sont tous d'anciens grands prétres, tyrans,
fanatiques... Mais ces individus peu recommandables
ne viennent que pour parlementer.

“Nous sommes les plus fidéles serviteurs de Vileholgias et,
au nom de notre seigneur, nous désirons vous faire une
offre. Nous sommes & méme de vous offrir puissance et
gloire, connaissance et richesse, Et tout ceci sans la moindre
contrepartie. Nous désirons simplement vous prouver la
puissance du Mal. Si un duc des enfers est parvenu i créer
une cité au sein des royaumes oubliés, au nez et  la barbe
des puissances du Bien, croyez-vous qu'il puisse avoir 2
craindre quelque chose de vous ? Cela serait bien
présomptueux de votre part. En revanche, nous sommes
toujours 2 la recherche d'individus capables et puissants,
el, en arrivant jusqu'ici vous avez prouvé votre
détermination.”

En pratique, faites la somme des points accumulés
jusqu'a présent par chacun de vos personnages : selon
le résultat, ils auront accés  différents présents ;
-entre -3 et +3, gain de 1 objet magique mineur (+2
max.), connaissance de nouveau sorts, importante
somme d'argent (en fonction de votre campagne)...
- entre -5 et +5, gain de 1 niveau, 1 objet magique
important...

- entre -7 et +7, gain de 2 niveaux, 1 objet magique
majeur, important pouvoir temporel (direction d'une
guilde, baronnie...)...

Si les personnages refusent, ils gagneront +2 points et
on les laissera librement accéder au neuviéme cercle ;
s'ils acceptent (les changements seront immédiats),
ils marqueront -2 points.

I n'y a pas d'écorcheurs 2 cette porte.

Le neu v' eme
n lem
ercle.:
Vlf ebolgias
Le neuviéme cercle n'abrite qu'un seul “habitant”
au centre d'une petite zone de terre aride s'éléve une
colonne de fumée noire, il s'agit de |'avatar de
Vilebolgias sur les royaumes oubliés. Que les
personnages légérement impulsifs se calment, cet
avatar est totalement invulnérable. En pratique il ne
s'agit de rien d'autre que d'un conduit permettant un
contact direct avec les enfers.
Si un ou plusieurs personnages ont accumulé plus de
7 points ou moins de -7 points, Vilebolgias s'adressera
4 eux, dans le cas contraire il ne leur reste plus qu'a
repartir par 12 ob ils sont venus,
“Vous voici enfin arrivés mortels, j'attendais ce moment
avec impatience. Aurez-vous le courage d'accepter de
devenir les seigneurs d'un monde nouveau, désirez-
vous devenir barons des enfers ? Les régles de |'équilibre
demandent que j'accede 2 I'un de vos souhaits, quel
est-il 77
1 s"agit d'un seul et unique souhait pour tout le groupe.
La logique voudrait que les personnages demandent 2
voir disparaitre Malemorte, mais comme on ne sait
jamais bien ce qui peut se passer dans la téle des
joueurs 4 3 heures du matin, voici quelques
dénouements possibles :

86

LES
PROTAGONISTES

Les voleurs, toutes races,
niveau 3 a 5 spécialisés en Pickpocket
,CA:86,For: 13 Att: |, Dom : 1d8
Q‘u‘dec des portes

: 1, Dom : 1d8+5 (crochets,

),CA:3 For:17 At :

PdV :25 CA:3 For: 13 Att: 1, Arme :
Adeptes du 6e cercle

Prétres (humains, clerc niveau 7)
PdV : 40, CA : 3 For : 14, Att : |, Arme : B/

7-8)
PdV

- ils demandent 2 voir disparaitre Malemorte, ils se
réveilleront quelques heures plus tard dans la plaine
des cent milles soupirs, la cité aura disparu, tout
comme les biens et les dons (objets magiques,
niveaux...) qu'ils auraient pu récupérer dans
Malemorte. De plus, ils ne se seront pas fait un ami
de Vilebolgias et de ses serviteurs. Les habitants mortels
de la cité auront été emportés en enfer.

- ils acceptent de devenir des serviteurs de Vilebolgias.
Soit vous décidez de prendre le contrle de leurs
personnages, soit vous les laissez jouer dans un monde
destiné sous peu de temps a voir déferler des hordes
démoniaques de ce nouveau portail vers les enfers.

- ils demandent autre chose (!?) ou aucun d'entre eux
n'a atteint +7 ou -7, dans ce cas Malemorte continuera
i exister, libre 4 vous d'en faire ce que vous désirez.
Si la cité disparait, Araldwin disparaitra avec elle (i moins
qu'ils n'aient détruit son parchemin en passant par les archives
du cinquiéme cercle). Si la cité reste dans les jeunes rovaumes,
Araldwin ne pourra la quitter que si son parchemin a été
détruit ou si la porte des enfers a éié ouverte,

Derniére précision, les personnages ayant marqué 5
points ou plus verront leur deuxiéme catégorie
d'alignement bouger d'un cran vers le bien (LN en
LB, CM en CN...) ; & l'inverse les personnages ayant
marqué -5 ou moins verront leur deuxiéme catégorie
d'alignement bouger d'un cran vers le mal (NB en
NN, CN en CM...).
personnages pourront garder leur médaillon 2 I'issue
de cette aventure. Enfin, les cicatrices provenant du
passage des différentes portes risquent de leur attirer
pas mal d'ennuis. Aprés tout, ce sont de puissants
symboles maléfiques. Ils seront bien inspirés de les
cacher a I"avenir (notamment la cicatrice ornant leur
front). De plus lorsqu'elles sont visibles ils seront
considérés comme avant -3 en Charisme.

Libre & vous de décider si les

Auteur: Geoffrey Picard
llustrations: Edouard Cop
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une cuisine

d’enfer

Dans ce scénario pour Toon pour quatre i
Six personnes, vos personnages vont se
faire chasser, cuisiner, manger et peut-
étre s’enfuir. Mais peut-on vraiment

fuir les forces des ténébres ?

Une histoire
a Vous couper
le souffle !

Afin de célébrer |"apocalypse proche, Le Diable s'est mis en
téte d’organiser le plus grand et le plus monstrueux des
banquets que les sept enfers aient jamais connu, Pour

ce faire, il ordonne a Solimantus, son fidele cuisinier,

de Iui préparer des plats exceptionnels 2 base d'ingrédients
jusqu'ici jamais vus, tandis que Nalormann est chargé
d'organiser les festivités, de réunir les invités et d"assurer

I'ambiance.

Solimantus décide pour I'occasion de mitonner un repas
réellement exceptionnel dont les ingrédients essentiels seront
vos PJs. Pour les capturer, il envoie Spoon, son dme damnée

(au sens propre comme au figuré)

Le scénario est découpé en quatre grandes scénes : la premiére
est constituée de la course poursuite entre Spoon, ses clowns
et les PJs ; la deuxiéme se déroule en enfer quand Solimantus
tente de les cuisiner (oui, oui, pour de vrai) ; la troisiéme n'est
autre que le banquet infernal avec tous les grands pontes et
la demiére est un petit morceau de la vie de famille de Cerbére.

Avec
des courses
poursuites,

Les PJs vaquent it leurs occupations habituelles lorsqu'ils sont
surpris par une voix rauque et profonde qui déclare & peu prés
ceci : "1l est temps, encore une fois, pour le guerrier des ténebres
de faire un choix. Choisira-t-il le bien ou le mal, la générosité
ou I'égoisme, les ordres ou sa conscience, le sel ou le poivre ?
i seul peut le savoir”, Soudain, la nuit tombe. Dans 'obscurité
la plus compléte, les PJs ne peuvent apercevoir que deux traits
verts lumineus, légerement obliques : les veux de Spoon !
Celui-ci vient en effet les capturer pour les livrer & Solimantus,
le cuisinier infemal, son maitre. La voix ténébreuse n'est autre
que la voix off qui accompagne Spoon partout ot il se déplace.
Il est accompagné d"un clown infernal par PJ qui vient |'aider
acapturer ceux-ci.

Il est préférable que les
personnages se trouvent prés d'une
ville importante, de préférence dans un quartier

chic & I'américaine, avec pleins de petites maisonnettes
équipées de jardins. De grands immeubles sombres et
oppressants sont visibles au loin.

Les clowns vont sauter sur les joueurs afin de les capturer
pendant que Spoon regarde "action 2 distance. Si I'un de
ses mignons se fait détruire, il n’hésitera pas 2 intervenir
lui-méme pour punir I'impudent ! 11 I'attrapera 2 I"aide des
chaines de son costume pour I'érangler tout en continuant
i le fixer de ses grands veux impassibles, jusqu'a ce que,
peu avant que votre joueur ne sombre, il s'écroule par terre,
se prenant la téte entre les mains en hurlant
“Wandaaaaaaahhhhhh 11",

Les personnages devraient se retrouver petit i petit cernés
et poussés vers une ruelle sombre dans laquelle ils espérent
pouvoir s'échapper. Hélas pour vos joueurs, la ruelle est un
cul-de-sac et ils ne pourront en aucun cas arriver i s'enfuir.
Alors que tout semble les abandonner, un vieillard s appuyant
sur une canne s approche de Spoon et lui fait tout un discours
sur les responsabilités, la volonté et le fait de toujours avoir
le choix, ete. Spoon |'écoute attentivernent, puis lui répond
de le laisser tranquille et que personne ne peut comprendre,
La conversation s'éternise un peu, les clowns ne sont plus
en vue el vos joueurs les mieux équipés (avec un cerveau)
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devraient en profiter pour essayer de s'échapper.

Dés que vos joueurs s'approcheront suffisamment de Spoon et
duvieux, une horde de clowns se jetteront sur eux en leur jetant
des tartes & la créme ou en les arrosant avec des pistolets 4 eau,
Si les joueurs tentent de riposter, une seconde vague de clowns
démoniaques feront leur apparition, les forgant & battre en
retraite vers le fond de la ruelle. Pendant ce temps, Spoon et
celui qui semble lui servir de conscience continuent de discuter,
Quand les joueurs sont cernés, coincés et ne peuvent
apparemment plus rien faire, faites-leur faire un jet de
Trouver ce gui esit caché. Ceux qui réussissent repérent une
bouche d'égout salvatrice (les clowns ne pourront pas tous
entrer en méme temps). Les joueurs se rendent bientot
compte que cette idée n'est pas si bonne : I'endroit est infesté
d'alligators géants qui essaient de dévorer les personnages.
Les clowns semblent avoir dompté ces monstres pour les
monter et poursuivre nos héros. Petit a petit, ils sont conduits
vers une grande salle trés sombre, ol Spoon les attend.

La salle est immense et semble étre le coeur des égouts. Tous
les tuyaux, conduits el autres canalisations semblent arriver
ici. Les joueurs pataugent dans a peu prés 50 cm d'eau
nauséabonde, collante et désagréable, Le plafond est si haut
qu'il est impossible de le voir.




P al

Encore une fois, les joueurs sont cernés. Laissez vos joueurs
s'amuser un peu avec les clowns et Spoon, puis faites-leur
remarquer une sorte de puits sans fond au milieu de lasalle,
S'ils pensent que c'est la seule manire de s'échapper, bravo |
ils vous facilitent la téche. Sinon, faites en sorte qu'ils soient
poussés dans ce puits sans ménagement par les clowns ou
par Spoon.

Chaque personnage qui tombe dans ce puits sombre en
hurlant pendant des heures avant de perdre conscience.

Des sandwiches,

La cuisine est immense, c'est une cuisine  |'ancienne
(médiévale), avec une table de grandes dimensions en son
centre sur laquelle sont entassés tous les ingrédients
nécessaires aux plats en cours (donc les joueurs). L'un des
murs est composé de multiples cheminées utilisées pour
faire chauffer de grosses marmites ou bien rotir des créatures.
Les feux sont entretenus par de petits diablotins (une
douzaine) qui remuent aussi la mixture dans les marmites
ou bien font tourner la bidoche en train de rétir. Un autre
mur sert astocker tous les ustensiles de cuisine (casseroles,
poéles, couverts, etc.). Devant les deux derniers murs, des
tables sont installées et les cing assistants cuisiniers présents
s'en servent pour préparer les six cent soixante-six plats du
repas infernal. Bien entendu, tout est rouge et il fait chaud
(certains murs ont |"air d'étre de pures flammes).

Quand vos joueurs se réveillent, ils sont ligotés sur des plats
et plusieurs apprentis courent autour d'eux pour réunir les
ingrédients nécessaires. Ceux-ci n'ont pas I'air décidé 2 se
laisser faire et tentent de s'enfuir 4 travers la cuisine. Dans un
geste désespérd, I'un des assistants tente d'en tuer un en langant
son couteau, mais ce couteau retombe tout prés d'un joueur,
coupant net ses liens. Si le joueur déliveé n'essaie pas de libérer
ses compagnons, les autres ingrédients s'en chargent.

Ces derniers organisent alors une manifestation pour obtenir
un traitement plus humain. 1ls veulent une réduction du
temps de cuisson & moins de deux heures, une amélioration
de la qualité de I'environnement, une augmentation du
nombre d'ingrédients employés, un salaire, un salaire
minimum pour aller avec, la Sécurité sociale, une prime
de risque et une prime de I'union européenne pour
encourager I'utilisation d'éléments naturels. Ils ont besoin
de représentants syndicaux et de porte-parole pour négocier
avec les cuisiniers.

Avec quelques jets réussis de Barain, les cuisiniers acoepteront
I'organisation d'une table ronde pour discuter des
revendications de leur futur repas. Par contre, ils exigeront
une table ronde et refuseront net de discuter autour de la
table centrale de la cuisine (table rectangulaire) 2 moins que
celle-ci ne soit “adaptée” au besoin (c'est-a-dire découpée).
Vos joueurs sont libres d'obtenir cette table ronde, d'organiser
et de mener les débats comme ils I'entendent. Les cuisiniers
sont préts a ldcher un peu de lest en ce qui concerne le
nombre d'ingrédients employés et la qualité de
I'environnement, mais refusent net la réduction du temps
de cuisson. Quant au salaire, ils sont préts 2 accepter, tout
en sachant parfaitement que les hautes instances
(Solimantus) ne I'autoriseront jamais. Ils veulent temporiser.
Quand les joueurs sont sur le point de signer un accord
cuisiniers/nourriture, Solimantus fait son entrée remarquée,
accompagné de sbires supplémentaires (un par joveur). Un
des apprentis (celui qui a servi de porte-parole aux cuisiniers)
se précipite alors vers le patron des cuisines pour lui annoncer
“la bonne nouvelle”, 4 savoir les résultats des négociations
avec la nourriture. Solimantus le regarde fixement de ses
yeux rouges pendant une a deux secondes. Puis des éclairs
sortent de ses yeux et grillent I'infortunée victime.
Solimantus tente alors de capturer les “chefs” du mouvement
(en toute logique, vos joueurs) pour en faire des exemples :
ils seront les premiers cuisinés. Toutefois, il faut savoir que
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Solimantus et Nalormann ont eu une idée qu'ils n’hésitent
pas 4 qualifier de géniale : incorporer le spectacle et le
divertissement DANS le repas. C'est pourquoi tous
ne sont composés que d'éléments vivants et pensants. Une
fois les personnages capturés, ils vont devoir étre éduqués
de maniére a acquérir les réflexes adéquats a leur nouveau
poste : divertissement gustatif.

(3 ['Il{!t.\'

pans la sou[iu:
I

JUS(]U’OU cO

Les PJs sont jetés dans une marmite qui contient divers
ingrédients (tomate, poivrons, os divers, etc.). Ils doivent
apprendre i faire un ballet aquatique dans cette soupe et
en utilisant au mieux les accessoires fournis dans la soupe.
Les personnages devront faire des jets de Zip - le premier qui
réussit ou celui qui réussit le mieux (succés critique, par
exemple) sera alors considéré comme “Lasoupe”, 1l devra
danser ce ballet pendant tout le repas.

. .
La cuisine des

Mous [l uetraires

Ensuite, les PJs sont lancés dans un tournoi d'épée a
élimination directe (on leur fournit les broches des rotis
comme armes). Petit & petit, on leur lance des morceaux
de légumes divers avec lesquels ils doivent jongler tout en
continuant le combat. Les deux derniers en lice seront
considérés comme “les ritis”. Les joueurs devront se battre
avec ces broches pendant le repas.

. .
amis de la poésie,
bonsoir!

Pour le dessert, le joueur qui récitera la plus belle et la plus
¢émouvante des poésies (enfin, belle et émouvante pour un
démon s'entend) gagne le rdle de “1a fontaine” : il sera
plongé dans un bain de sauce anglaise, ot il devra prendre
une pose artistique, déclamer de la poésie et cracher la créme




telle une fontaine du chiteau de Versailles (que je vous
encourage a visiter).

Achaque erreur d'un joueur, il se fait fovetter par Solimantus
ou bien piquer par un petit démon (i 'aide de sa fourche).
Quand tous les plats sont choisis (il est conseillé d'en inventer
d'autres), alors on passe i la livraison et au banquet.

Des guest stars

Le banquet est organisé dans la salle des fétes des enfers. 11
s'agit d'une salle sans mur, entiérement enflammée, toute
rouge, avec une immense table (si longue qu'on ne peut
en voir qu'un seul bout) et une estrade sur laquelle est
installé un orchestre composé d une batterie, d'un guitariste
et d'un chanteur. Au bout visible de 1 table, Le Diable ; de
chaque cHté de la table sont installés les invités démoniaques.
1Is sont tous sur leur trente et un, en smoking rouge, avec
leur comes d"apparat et leurs tridents les plus pointus. Ils sont
aussi AFFAMES !

Les plats (et donc les joueurs) sont amenés par Solimantus
sur des plateaux roulants, dans leur assiette respective. Ils
doivent déja étre en train de faire leur numéro. Les meilleurs
numéros seront accueillis par des tonnerres
d'applaudissements alors que les moins réussis seront, au
contraire, hués. Le groupe de musique entame alors un
morceau. La musique est si forte qu'elle en fait trembler le
sol et tout ce qui est posé dessus. Les lustres commencent 2
se décrocher el risquent de tomber sur les joueurs (table des
objets qui tombent du ciel pour déterminer ce qu'est le lustre
en question). Si les joueurs commencent & essayer de les
éviter, les invités les rappelleront violemment a I'ordre
(tridents, jets de flammes ou autres pouvoirs). Les joueurs
doivent continuer leur boulot dans ces conditions difficiles.
Celui qui réussit le mieux attire I'attention du seigneur des
sept enfers lui-méme : Le Diable

Une fois son attention attirée, il décidera, sous les yeux pleins
d'envie de tous les invités, de g ce plat en premier. Dans
un suspense insoutenable (pour lui aussi), Le Diable sort
un immense couteau de boucherie et s'approche du
personnage. A moins d’obtenir une réussite critique
sur un jet de Resister au baratin, ke joueur concemé
ne peut rien faire d'utile car il est tenu par la
peur (toute action amusante et inutile, telle
qu'écrire son festament, s'évanouir ou prier

est toujours possible). Un assistant
démoniaque s’approche du joueur et
commence 2 le couvrir d'indication pour la

découpe, puis Le Diable souléve son énorme
couteau avant de ["abattre sur la 1te du personnage.
Une fois le couteau arrivé 2 un cheveu de la téte du
personnage, un portail s'ouvre et un immense
chevalier en armure blanche crie “Stooooop !, 11
s agit d'Edmond de Bornéo, paladin errant au service
du bien sous toutes ses formes. 1 commence par se
présenter et 2 distribuer sa carte & tous les invités
présents. Le seigneur |'a chargé d'une mission :
toucher les six milliards d'années de
loyer de retard des sept enfers. De
nombreux anges |'accompagnent
afin de I'aider dans sa tache
Commence alors un combat
titanesque entre démons et angelots,
Le Diable et Edmond (celui-ci a des
pouvoirs surprenants pour un simple paladin),

Toon

les joueurs et tout ce qui peut s"approcher d’eux. Laisser vos
joueurs mariner et s amuser un peu dans ce conflit dantesque,
puis envovez-leur la suite.

La suite

Spoon est aigri et taraudé par ses démons intérieurs. 11
regrette ses choix amerement et a décidé d'aider les toons quil
a lui-méme capturés 2 s'enfuir. Pour ce faire, il a indiqué
4 Edmond comment pénétrer en enfer. Profitant de la
confusion qu'il a ainsi créée, il s"approche des joueurs pour
leur proposer de s échapper. Si les joueurs acceptent, Spoon
crée un portail de ténébres dans sa cape et les joueurs qui
s'engouffrent dedans sont alors téléportés aux portes de
I'enter, mais i l'intérieur.

Mais avant tout,
des valeurs
familiales !

Les portes de I'enfer sont un endroit crépusculaire, ol toute
lumiére est trés légérement bleu nuit. 11 y a un énorme
grillage de plusieurs métres de haut, avec des miradors
gardés par des hommes armés. Au milieu, on voit un portail
géant, lui aussi gardé. Cerbére, le chien de garde des enfers,
posséde sa propre niche non loin de la porte et n'est pas
tenu en laisse, Bien que sa niche ne semble pas plus grande
que la niche d'un berger allemand normal, elle est
suffisamment spacieuse pour accueillir une douzaine de
chevaux. Cerbére est, lui, grand comme un étre humain.
Tout le reste semble n'étre que désolation et I'on entend
régulierement les cris et hurlements des victimes de torture.
Bien que tout le monde connaisse les fonctions de Cerbére
(garder les portes de I'enfer), peu de gens savent que Cerbére
esten fait multi-sexué (deux femelles pour un méle) et peut
se reproduire tout seul. Les joueurs découvrent cela alors
que la téléportation les projette avec les chiots de Cerbere
(tous 2 trois tétes), au moment ol leurs mamans et leur
papa leur apportent 2 manger. Essayer de s'en sortir par des
movens violents n’est pas une bonne solution puisque
Cerbére peut tuer d'un seul regard (faites une démonstration
de ses pouvoirs i vos joueurs sur la
nourriture apportée aux chiots).
11 faut essayer de se faire passer
pour un des chiots, Pour

cela, il faut réussir  faire croire que plusieurs personnages
ne sont qu'un seul chiot a plusieurs tétes (jet de
Déguisement ou de Baratin ou de quoi que ce soit de
convaincant gue vos jouedrs peuvent imaginer), puis arriver
aingurgiter la nourriture qui est servie : souvent des restes
de corps humains en entier ou autre élément démoniaque
el lourd a digérer de votre choix. Aprés ce premier test,
I'intégration des personnages dans la vie de la famille Cerbére
ne fera qu'augmenter. Ils pourront hurler 4 la lune (bleue)
avec leur nouvelle famille, courser ceux qui essayent de
s'échapper, rouler-bouler et mordiller leurs “fréres”, etc.
Utilisez donc votre imagination pour inventer d’autres
activités familiales a leur faire partager.

Une fois les joueurs acceptés par la communauté des chiens
de 'enfer (aprés plusieurs jours d'adaptation), ils devront
réussir 1 8'enfuir en profitant d'un arrivage de victimes pour
I'enfer. C'est en effet le seul moment ol les portes sont
ouvertes dans |'année. Un jet réussi de £fre discre! peut leur
permettre de s'échapper discrétement. Alternativement, un
jet réussi de Baratin peut leur permettre de convaincre leurs
parents qu'ils sont grands maintenant et qu'ils veulent vivre
leur propre vie (auquel cas, vous pouvez organiser une
grande scéne ' adieu émouvante, avec mouchoirs agités et
larmes, comme dans les films). Peut-étre méme certains de
leurs fréres voudront les accompagner. Toute idée amusante
ou débile se doit d'étre encouragée et développée.

.
en conclusion

Vous pouvez soit baisser le rideau sur les PJs qui s'enfuient,
soit leur faire croire qu'il s'agit d'un réve (ils se réveillent
dans leur lit) et baisser le rideau sur un élément qui montre
qu'il sagissait d'un épisode réel. Il est vivement encouragé
de faire revenir certains personnages (parents Cerbére en
visite, Spoon vient leur parler de ses problémes de cceur,
etc.) ou bien les renvoyer en enfer parce que Nalormann a
trouvé leur performance remarquable. Ne leur laissez pas
croire qu'on échappe aussi facilement aux forces des ténebres.

Auteur: Moah
llustrations:
Sébastien Lartigue




Le piable :

Le Diable, c'est pas n'importe qui, C'est
plus de six milliards d'années au service
du mal. Ses pouvoirs sont immenses, il
peut tout, il sait tout, mais ce qu'il aime
par-dessus tout, c'ests"amuser. Toute cette
idée d"apocalypse proche et de diner géant,
¢al'amuse beaucoup. [l est grand, rouge,
avec des cornes, des sabots, une longue
queue pointue et, bien entendu, un trident.

solimaqnfus,

le cuisinier
infernal :

La passion de Solimantus, c'est la cuisine. Ga
fait des siécles qu'il mitonne des petits plats
pour le big boss du mal, et il ne s'en lasse pas.
Intolérant, inflexible, violent et désagréable,
il aime goliter  la cuisine et torturer ses
apprentis par-dessus tout. [1 est plutdt petit,
rouge, obése, avec des sabots, une queue
pointue une toque blanche et un tablier blanc
(aussi) sur lequel on peut lire “I'm the boss™,

Nalormann,
€ comique

de la troupe :
Nalormann, c’est le gamin insolent qui
n'arréte pas de se moquer de tout le monde.
C'est aussi le gars qui réussit le mieux les
fétes en enfer. 11 sait toujours qui inviter,
comment organiser et surtout ce qui va
divertir les invités. Ses blagues sont toujours
trop lourdes, désagréables quand on en est
lavictime et & fond dans le mauvais goiit.
Il est plutdt grand, mince, sans trident mais
avec un micro, il porte un costume rose i
paillettes et sourit tout le temps.

S p oon :

Spoon est une cuiller avec une grande cape
rouge, des chaines tout autour et des yeux
triangulaires verts qui luisent la nuit. Il est
au service de Solimantus, le cuisinier
infernal, mais parfois, sa conscience prend
le dessus et il décide de faire Le Bien plutdt
que d'obéir aux ordres. Lors de ces prises de
décision douloureuses, ol sa conscience le
travaille, il se crispe par terre en hurlant
“Wandaaaaaaahhhhhh I Une mystérieuse
woix off le poursuit partout, afin de souligner
la vie difficile que les serviteurs de I'enfer
doivent mener.

Au niveau des pouvoirs, Spoon peut se
tléporter, il contrdle sa cape et ses chaines
comme étant une partie de lui, et sa cape
le protége contre la plupart des dégits.

Le clown Sblff‘

CﬂS
O,I'OCUI"

(.escmms sont plumt petits, gros, avec un
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sourire sadique et des dents mal entretenues.
Pour toute arme, ils utilisent des tartes &
la créme qu'ils semblent faire apparaitre
quand ils les lancent et un lasso pour
capturer les personnages. Contrairement
a Spoon, ils sont plutdt bavards et ne ratent
pas une occasion de faire une blague
stupide ou un commentaire outrancier.

LESs

eSS s

11 s"agit I de divers ducs, comtes ou autres
archidémons des enfers qui ont tous eu
leur réle & jouer pour les enfers & un
moment ot & un autre, [ls sont plutit variés
physiquement, de caractéres divers, mais
ils aiment tous le mal, et sont en général
rouges avec des cornes,

LQ voix off :

Une mystérieuse voix off qui accompagne
Spoon dans tous ses déplacements. Elle
aime décrire ses luttes intérieures et la
difficulté que les Ames damnées ont &
s'insérer dans la société de nos jours. Elle
n'a absolument pas d'autre incidence sur
le jeu.

un vieillard :

Ce vieil homme se prend pour une
conscience. C'est pas trop grave, sauf qu'il
se sent obligé de coller quelqu'un et de
critiquer toutes ses actions, tous ses choix
et de lui faire prendre conscience de toutes
les conséquences. Assez vieux, avec une
barbe blanche, une canne et une robe noire.

Alligargr
raine dans
S egouts :

Un gros alligator, tout vert, avec des
grandes dents et des veux méchants. Trés

fort en mordre et en nager. Peut étre utilisé

comme monture s'il est convaincu ou
dressé.

. -
Les ingrédients :

Divers légumes, morceaux de viande et
autre nourriture, Ils en ont assez d'étre
traités comme de vulgaires objets a faire
cuire et veulent obtenir une véritable
amélioration de leurs conditions de travail.

3 €es CT[TS
rablotrins :

De petits diablotins tout rouges, avec de
petits tridents, ils sont I pour s"assurer que
tout cuise bien. Ils ne sont ni trés
intelligents, ni trés forts, mais ils se
rattrapent par le nombre,

Les PNJs, par ordre d’apparition :

Le sbire cuisinier
THJ P €:

Apprenti cuisinier aix ordres de Solimantus,
le shire cuisinier type n'espére qu’une
chose : pouvoir remplacer son maitre
bientot. 11 se doute que ce n'est hélas pas
possible (Solimantus détient ce rile depuis
plusieurs milliers d'années) alors il essaie
juste d'impressionner le chef par des actions
d'éclat, des tactiques marement réfléchies
et des plats d'une qualité supérieure. Il est
en général petit, tout rouge, avec un tablier
blanc, mais pas de toque parce que c'est
pour les chefs.

edmond de
BOrneo

Cela fait maintenant plusieurs années
qu'Edmond est au service du bien. Et il
aime ¢zt 11 aime I'idée de pouvoir extorquer
des fonds & grands coups de miracle dans
la face parce qu'il sert le Seigneur, Il aime
employer la force pour convertir les gens,
Il aime s"amuser et se battre pour une
grande cause, Et quelle plus grande cause
que celle de servir Le Bien ? Edouard est
grand, il est tonsuré, il a une petite
barbichette, une belle armure brillante et
une grosse épée.

DeEs anges :

De beaux pefits angelots en

couche, avec des ailes, des

Iyres et des pouvoirs
divins pour anéantir

tout ce qui se met

sur leur passage. Plutdt stupides, ils sont
néanmoins suffisamment puissants pour
faire oublier au monde ce léger détail.

by

cerbéres

Cerbére est un gigantesque chien i trois
tétes, tout le monde le sait. Ce qui est moins
connu, c'est que Cerbére est composé de
plusieurs individus : deux femelles et un
mile. Aprés une longue période
d’adaptation, ils ont fini par s'accepter
mutuellement et par tomber amoureu les
uns des autres, ce qui a conduit 2 I'auto-
reproduction du grand chien. Tendre et
maternel avec ses chiots, Cerbére reste un
monstre inhumain, assoiffé de sang,
détestant |a terre entiére et prét a exterminer
au moindre geste. 11 s"agit d'un chien dela
taille d'un humain moven, tout rouge, avec
de grands veux noirs et des dents aiguisées.

Les chiots
de cerbere
De mignons petits chiots & trois tétes, trés
joueurs, trés gentils et qui vont bientot
devenir de vrais monstres. Laissez-leur le
temps de grandir, En attendant, ils aiment
s'amuser avec leurs fréres et se soutiennent
les uns les autres. I1s ont la taille d'un
enfant, sont rouge foncé avec
des petits veux rieurs et
marrons.




P

Ce scénario est destiné i un groupe de trois i cing joueurs

de niveau intermédiaire.

La présence d'un netrunner est indispensable.

De quoi ga parle ?

'abbave de Rochford, au cceur de Londres, a éé rachetée
par Monsieur Yabuki, un pros r
dévoré d"ambition et dénué de scrupules. En 2019, au morment
oll le contrat est conclu ave la ville de Londres (propriétaire
des murs), I'abbaye est sous la responsabilité du révérend
John Woodgrove, un homme s e et introverti d'une
quarantaine d'années, Bon prince, Yabuki autorise le révérend
i rester dans son presbytére et ; meéme de lui verser
une petite pension en guise de ¢
de son église. Woodgrove continue

imobilier japonais

ACCE]

nsation pour la perte

cevoir ses rares fidéles
chez lui. Dans les premiers temps, rien de particulier ne se

passe. L'abbaye est fermée au pul

el quelques ouvriers

viennent en rénover |'intérieur, sans qu'aucune information

ne filtre sur la nature de leurs travau. Quelques mois plus
tard, les véritables intentions de Yabuki sont dévoilées au
grand jour: le promoteur entend tout simp
son abbaye en boite de nuit SM, tendance
Woodgrove s'estime trahi et est scandalisé par les desseins
du nouveau propriétaire. Invité a la soirée d'ouverture, il

ent transformer

ardeore, Le révérend

ronge son frein en silence et mirit des projets de vengeance,
Passionné d'informatique (son modeste niveau), le évérend
entreprend de pirater le svstéme informatique du “from Hell”
(le nom de la boite de Yabuki), mais ses intentions ne sont
pas meurtriéres : il veut simplement faire sauter un ou deux
projecteurs ou griller les ordinateurs de programmation
musicale. Un soir pourtant, une trentaine de clients (le “from

Hell”, devenu rapidement 'un des endroits les plus fype de
la ville, est surtout fréquenté par de riches quadragénaires
corporatistes, voire par quelques jeunes gens fortunés) sont
envoyes en urgence @ ['hopital. Certains sont en coma dépassé,
d'autres soigneusement sonnés. Tous ont testé le systeme
Red Ripper, une connexion directe au réseau (pas besoin
d'étre runner) qui s'effectue en coiffant un simple casque, et
qui est censée emvoyer les volontaires dans un enfer de pacotille,
inspiré des exactions de Jack I'Eventreur. Rien de bien méchant
a priori sauf que de toute évidence, I'esprit des clients est
resté bloqué dans cet enfer, pour une raison qui reste a
déterminer. En réalité, le responsable de cet accident, qui
place Yabuki dans une situation trés délicate, n'est pas le
révérend Woodgrove, mais William Orchard, étudiant désceuveé
et follement fortuné, chrétien intégriste de surcroit, qui a
décidé, avec trois de ses amis, de faire paver les “infimes
blasphémateurs”, William a relié I'enfer virtuel du “from
Hell”, auquel les clients accédent par le Red Ripper, 2 'enfer
virtuel, autrement plus dangereux, que lui et ses amis
fondamentalistes ont créé. Les P] vont devoir mener l'enquéte.

Viens, danse et
mets tes baskets

Les personnages s'offrent quelques vacances bien méritées
chez leur ami Alex Clifton, un fixer de haute volée qui posséde
un loft & Londres. Clifton n'est pas & proprement parler un
“ami” de Yabuki, mais celui-ci lui doit quelques services.

C'est pourquoi le jeune fixer regoit réguliérement des invitations
pour les soirées spéciales du “from Hell”, celles ol tout est
permis. Un soir, Clifton propose & ses amis d'y faire un tour.
Ce club vaut la peine d'étre vu au moins une fois, leur explique-
-il. C'est une ancienne abbaye entiérement réaménagée. La
musique est plutot bonne et I'endroit est fréquenté par de
riches industriels. Les P] n‘ont rien 2 perdre 2 aller v faire
un tour. Une fois I'invitation acceptée, les personnages se
rendent donc en compagnie d'Alex au club en question, situé
sur Kensington High Street. Comme Clifton I'a annoncé, le
“from Hell™ est en réalité une abbaye réaménagée. Les
personnages sont accueillis par deux ou trois gorilles
patibulaires qui leur demandent lewrs invitations. Une fois
ces formalités accomplies, les P] sont autorisés 4 pénétrer
dans le saint des saints. L'intérieur, comme on pouvait s'y
attendre, est proprement hallucinant : un mélange
parfaiternent décalé d'architecture gothique (ogives, vitraux,
gargouilles) et d'éléments high tech, stroboscopes surboostés
2000 bpm, projecteurs holographiques faisant naitre sous
les yeux des danseurs éberlués des repro 31 de danseuses
topless scintillantes, qui s'enfuient bientot, la bouche ouverte
sur un hurlement silencieux, poursuivies par une réplique
de Jack I'Eventreur, canons 2 fumigénes chimiques (effets,
par inhalation, semblables 4 ceux du Stim) et plates-formes
coulissantes, sur lesquelles s'agitent des D] déguisés en
gentlemen du XIX siécle. La thématique du “from Hell”
tourne, on I'aura deviné, autour de Jack I'Eventreur. Laissez
VOS joueurs s'amuser cing minutes, puis commencez i leur
mettre a pression.



Euh...
c'est normal, ga. ?

Les P] peuvent profiter du temps qui leur est imparti pour
entrer en contact avec les clients du “from Hell”, histoire de
se rencarder sur quelques jobs potentiels. La clientéle est
composée 2 40 % de corpos quadragénaires, a 40 % de
mannequins (les call-girls qu'ils ont pavées pour les
accompagner) et @ 20 % de jeunes étudiants bon teint, parmi
lesquels William Orchard et ses amis (mais les P] n'ont
aucune raison de les remarquer eux plus que les autres).
Brusquement, les choses se mettent it dégénérer — en deux
temps. Durant les premiéres minutes, les projecteurs 3D
commencent s agiter de fagon anarchique. Les stroboscopes
tombent en panne, la pression des canons fumigénes menace
de les faire exploser et le jeu des lumiéres commence & battre
de I'aile. Ce premier épisode est dii au révérend Woodgrove.
Dans la quiétude du petit presbytére attenant i |'abbaye,
celui-ci, apres des mois de préparation studieuse, est parvenu
a s'introduire dans le systeme du “from Hell” et a
I'endommager quelque peu. Aprés un premier moment
d"affolement, les danseurs comprennent qu'il
n'y a rien la de trés inquiétant et
retournent & leurs occupations. Dans

un coin de I'église, Yabuki semble un

peu inguiet, mais essaie de garder bonne
contenance. Soudain, sans que rien n'ait

pu le laisser présager, les danseurs munis

du systéme Red Ripper (on les reconnail
aisément, ils sont coiffés d'un casque rouge

métallisé) tombent & terre les uns apres les
autres, agités de convulsions. Lorsque la
premiére victime s'affale, tout le monde pense

a une overdose de Stim, et le pauvre type est
évacué i |'extérieur. Trés vite pourtant, |'épidémie

se généralise, Yabuki et les membres du service
d'ordre (aidés par les PJ?) crient aux danseurs
d'enlever leurs casques. Pour la plupart d'entre
eux, il est malheureusement trop tard. Yabuki fait Aggme
rallumer les lumiéres du club en urgence. Une bonne
vingtaine de danseurs gisent 4 terre, totalement
inconscients. I est évident que leur perte de conscience
estimputable au Red Ripper. Pourtant, personne n'ose
toucher aux casques. Quelques minutes plus tard, les
premiéres ambulances arrivent, toutes sirenes hurlantes,
et les danseurs inconscients sont emmenés a |'hopital le
plus proche.

Que personne
ne bouge !

En tant qu'amis de Clifton (et indirectement, de Yabuki),
les PJ se sentent en dette envers le “from Hell”. Résoudre cette
affaire serait pour eux une excellente occasion de se forger
une petite réputation au sein des miliewx interlopes de Londres.
Yabuki est prét a proposer une importante somme d"argent
aux PJ (jusqu'a 1000 Eb par personne) pour qu'ils prennent
cette enquéte en charge. Une discrétion totale est évidemment
souhaitable : le promoteur ne tient pas précisément 4 ce que
les journaux i scandale, sur le Net, s'emparent de |"affaire,
et enquétent sur I'enfer virtuel du “from Hell”, bien inoffensif
au demeurant — surtout par rapport i l'audre. Si cette
perspective ne les satisfait pas, essayez de jouer d'autres cartes :
I'une des personnes dans le coma est le (la) petit(e) ami(e)
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du PJ ou de Clifton ; I'un des personnages lui-méme a failli
v laisser sa peau, etc. Pour commencer leur enquéte, les P
ont I'embarras du choix. Cest pourquoi I'ordre des chapitres
a venir n'est qu'indicatif. Les personnages peuvent faire un
tour i I'hdpital oli sont admises les victimes du Red Ripper
ou visiter les appartements du révérend Woodgrove, qui se
croit responsable de tout ce qui est arrivé. Sortant de chez lui
aprés avoir pénétré le systéme du “from Hell”, le malheureux
s'est rendu compte que de nombreux blessés graves étaient
évacués du club et s'est persuadé qu'il était responsable de leur
état (alors que tout ce qu'il a réussi, en définitive, ¢'était a
faire disjoncter une poignée de projecteurs.) Par lasuite, les
personnages seront amenés a visiter I'abbaye de Westminster,
ol se lerre maintenant ledit iévérend, 'enfer virtuel d'Orchard,
dont les danseurs sont pris au piége, et I'appartement qu'il
partage avec ses amis, dans le quartier de Bloomsbury.

L'enquéte commence en théorie au lendemain du drame.
Les P sont logés chez Alec Clifton, aux environs de Picadilly
Circus.

Hopital Diana
opital Dian
pencer

Cet hopital ultramoderne, situé prés de Crystal Palace Park
{en périphérie donc) accueille la plupart des victimes de
I'incident de la veille. Les PJ devront ruser pour réussir i les
voir, d'autant que les autorités locales sont déja sur le coup.
Les patients, placés dans le service de réanimation des urgences,
sont classés en deux catégories : ceux qui s'en sont plus ou
moins sortis (ils sont parvenus & s'échapper de |'enfer d'Orchand
et ont repris connaissance) et ceux dont I'esprit est resté
prisonnier [a-bas. Ceux-li sont maintenus sous respiration
artificielle et placés sous perfusion. Ils ne seront pas d'une
grande utilité aux PJ. En passant, les personnages pourront
remarquer un petit groupe d'étudiants, venus apporter des
fleurs 2 I'une de leurs amies, en coma dépassé : en réalité, il
s'agit d'une mise en scéne. Ces étudiants, qui étaient sur place




ce soir-1a et se déclarent “trés peines par ce qui s'est passé”,

sont William Orchard et ses amis. Cette visite leur sert d'alibi,

et si les PJ leur posent des questions trop précises, ils commencent

a révéler leur véritable nature

ichos bon teint). Les

autres victimes, celles qui sont conscientes, ne sont

1i1mr|quu1u|1l]1 15 AUtOrisées 4 |

1is on peut toujours

Tous décrivent | ision : celle d'un monde
virtuel, une représentation du quartier de Whitechapel, noyée
de brouillard, ot ils ont €€ poursuivis

entre autres créatures,

par un énorme loup métallique (un chien de I'enfer). C'est

apeu pres tout ce que les personnages peuvent apprendre ici

§'ils restent trop longtemps sur | ils risquent d"attirer

I'attention des autorités locales

Le presbyteére

Ce petit deux picces sobremen jouxte directernent

I"abbaye. Le révérend Woodgrove n'est pas sur les lieux au
moment ol les PJ arrivent : il est parti se iéfugier dans I'abbaye
pitation, Woodgrove a oublié
de faire disparaitre de son petit intér

de Westminster. Dans sa préc
ieur plusieurs indices

pressionnante collection
manuels de hackers

compromettants. En premier lieu,

de manuels d'informatique (dont
interdits  1a vente numérique) qui s'e

wsent sous forme de
listings dans les tiroirs de son bureau, témoigne d'un intérét
suspect pour le piratage informa
reproductions de |"abbaye de West
delachambre et du bureau de Wi
attirer |"attention. Sans compter ur
qui s'entasse dans le tiroir d'une commode et qui révéle une
amitié profonde entre notre révérend et le dénommé Ted
Greenberg qui officie & Westminster. Si les PJ espérent mettre
la main sur Woodgrove, il faudra se rendre la-bas.

. Les trés nombreuses

er qui oment les murs
rove peuvent également
L'I::'I'l'.\|H]lHj:||l[ l']],'l[ﬂl'l‘

Un peu d’histoire...
et beaucoup de sel

Les PJ peuvent se renseigner sur |'histoire de 1'abbaye de
Rochford. Yabuki se fera un plaisir de raconter comment il
a grugé le pauvre révérend et “ses foutus paroissiens”. 1l a done
racheté |'abbaye i la ville, propriétaire des murs, en 2019 et
a indemnisé Woodgrove. En 2020, le “from Hell” a ouvert
ses portes. Woodgrove n'a d'ailleurs pas tardé 4 devenir génant.
Logé dans le presbytére, il a harcelé les clients pendant pris
de six mois avec des sermons en agitant une croix sous leur

Cyberpunk

nez, etc. Yabuki n'a pas appelé la police car ses clients croyaient
qu'il s'agissait d'une attraction du club... De toute fagon,
pour les PJ, la frustration et 1a culpabilité du révérend
Woudgrove ne font plus aucun doute.

Au nom du Peére...

Pour pouvoir mettre la main sur le révérend Woodgrove, le
seul moyen est d'interpréter correctement les indices dans le
presbytere, notamment la correspondance avec Ted Greenberg,
Une fois sur les lieux, les PJ vont devoir agir avec doigté.
Eff
inquite son ami Greenberg, Réveillé en pleine nuit, celui-ci
a bien voulu écouter le récit décousu de son ami mais il est
persuadé d'une chose : il faut le faire enfermer, Ted Greenberg
a donc laissé Woodgrove sur un bane, prostré et implorant le
pardon du Seigneur. 1l ne pense qu'aux victimes innocentes

tivement, Woodgrove s'est réfugié [a-bas mais son état

qu'il a pu tuer a cause de son intervention dans la Matrice,

Lorsque les P] arrivent 2 Westminster, une patrouille de police
est présente. Appelée par Greenberg, elle vient embarquer le
révérend pour le conduire au poste. Cest la police qui décidera
si oui ou non son état nécessite un internement. Quoi qu'il
en soit, si les PJ veulent interroger Woodgrove avant son
“arrestation”, ils doivent agir vite et discrétement.

La patrouille est composée de quatre hommes, armés
simplement d'un gant de combat. En clair, si les PJ disposent
d'un arsenal classique, pas de quoi paniquer.
Malheureusement, la patrouille est reliée au commissariat
par vidéosurveillance (cameras embarquées sur le casque)
Dong, si on ne veut pas que la cavalerie débarque, il vaudra
mieux les prendre de vitesse. Sans oublier Yabuki qui a insisté
pour que I'affaire ne fasse pas de vagues.

“Caractéristiques policier™
INT:6 TECH:3 REF:10 SF:7 CH:9
Br:4  Mv:7  EMP:10  CON:9

Aux PJ de provoquer un esclandre, de simuler une agression
ou toute autre menace prioritaire afin de faire diversion et
d"avoir le temps de s'engouffrer dans Westminster pour
interroger et peut-étre méme emmener Woodgrove avec eux.

Le révérend est paniqué. Ses paroles sont hachées, son regard
est flou et il n'arréte pas de tripoter une grosse croix en bronze
qui pend A son cou. Avec un peu de diplomatie, il ne sera
pas difficile de le faire parler et d'avoir un récit de sa petite
virde sur le Net. Les PJ vont surtout avoir |'impression que le
révérend n'est pas le coupable idéal. Ses talents de netrunner
sont minimes et peu crédibles comparés aux événements

du “from Hell”. Quelqu'un s'est donc servi de ce
pauvre homme, Si, par mégarde, le Netrunner échoue
contre la forteresse de Whitechapel pour localiser
Orchard, vous pouvez toujours faire avouer
Woodgrove la relation privilégide qu'il avait avec
Lord William Orchard via la Matrice. William ne

se privait pas, en effet, de donner quelques conseils
au révérend.

Sur le Net

chez orchard
William Orchard et ses acolytes (une fille et
deux  garcons, tous étudiants en

93

la forteresse de
Whitechapel

Whitechapel est dominée par une A" mécanique et
inhumaine " : un avatar de Jack I'Eventreur. L'T.A
adoptera toujours le méme comportement 2 |'égard des
intrus : elle observe puis elle agit. Son icone, humaine,
représente un grand échalas vétu d'un manteau noir et
€limé, coiffé d'un large chapeau et chaussé de bottes
tachées de sang séché.

Le monde virtuel de Whitechapel représente le quartier du
méme nom. Les ruelles sont boueuses et noyées dans la
brume, la température ne dépasse pas les trois ou quatre
degrés. Réguligrement, des cris de femmes déchirent le silence.
Une petite ambiance sonore concoctée par Orchard pour

faire écho aux victimes de Jack 'Eventreur.

Pour le Netrunner, I'essentiel se trouve dans le terminal,
placé au centre de la forteresse. Gréice au terminal, il sera
susceptible de localiser I'appartement de William Orchard
et ainsi de découvrir les créateurs de Whitechapel.

Le Netrunner a tout intérét 2 mesurer le danger potentiel
que représente le Chien de I'Enfer qui garde la prison oit
sont enfermeées les victimes d'Orchard. Un tel programme,
si rare et si cher (Orchard a pu se le procurer grice i I héritage
de sa grand-mere), devrait avoir un effet dissuasif. Si, malgré
tout, le Netrunner parvient i le vaincre, vous pouvez estimer
qu'il délivre les victimes sans passer par Orchard et ses
complices.

informatique) habitent un appartement somptueux du nord
de Londres, dans le paisible quartier de Bloosmbury. Orchard
a hérité ce logement de sa grand-mere. L'endroit est meublé
al'ancienne et ressemble & un bric-a-brac victorien baroque,
encombré de poteries chinoises, d'antiquités et de tableaux
de maitres. 1] est situé au troisiéme étage d'un vieil immeuble
de pierre blanche, donnant sur un square semé d'arbres
artificiels.

Sil'intrusion du PJ Netrunner 4 été repérée par Orchard, une
attaque franche et massive de I'appartement risque de se finir
dans un bain de sang, Une batterie de caméras et de détecteurs
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Légendes

@ Chiens de garde 2. Effreti

/N Terminal 3. Liche

[ Grille de données niv 6 4. Liche

L] Unité mémoire 5. Eclair diabolique
X Prison 6. Effreti

& CPU M Mur de données niv 5
1. Liche ¥ Chiens de I'enfer

protege les lieux, sans compter la présence des deux gardiens
qui veillent dans I'entrée de I'immeuble. Du reste, les acolvtes
d'Orchard ne sont pas en reste et sont tous les trois armés
pour protéger leur “gourou”. Enfin, Lord Orchard a des
appuis. §'il soupgonne que des étrangers tentent d'investir
son appartement, il passera deux ou trois coups de fil pour
que la police se déplace avec des movens...

Le meilleur moyen d'approcher Orchard et, par 14 méme,
de démanteler 1a forteresse Whitechapel consiste & se faire
passer pour des extrémistes comme lui. Orchard est aveugle
lorsque des “brebis égarées” se présentent i sa porte et
veulent entendre de sa bouche quelques vérités bibliques.
Sil'on interroge le voisinage, on saura trés vite que I'homme
reoit souvent d'étranges visites, des gens venus du monde
entier et parfois habillés de drole de fagon. Si le Netrunner
a pris soin de copier des informations lors de son intrusion
dans Whitechapel, les PJ disposeront de nombreux noms
et autres couvertures pour se présenter  Orchard. Ce dernier
ne sera pas méfiant & partir du moment ot il découvrira
que les visiteurs comptent parmi ses correspondants

étrangers. Aux PJ de bien construire les personnages qu'ils
vont incarner pour I'occasion. Pour étre crédible, il faudra
déployer I'arsenal du bigot moyen, dire “amen” a tout et
soutenir une conversation théologique le temps que
I"atmosphere soit propice a |"action.

arla portre ou parla
enéted 7 P

Jouer des extrémistes n'est siirement pas la seule solution

pour approcher Orchard. Les P] ont vraisemblablement deux
options : par la porte, ¢'est-a-dire entrer dans |'appartement
comme invités. Ou par la fenétre, version opération
commando.

L'essentiel est de le confondre chez lui sans avoir rameuté
la moitié de la ville. Sous la menace d'une arme et privé
de ses sbires, Orchard se décomposera. 11 peut étre fanatique,
il n'a jamais voulu étre un martyr. 1l sera prét  accuser
n'importe qui si on lui laisse la vie. Les P] doivent encore
une fois y aller en douceur. L arrestation officielle d'Orchard
risque de leur attirer une foule d'ennuis, de prendre du
temps et surtout de ne pas sauver les clients du “from

Hell". Tl vaudrait mieux exiger d'Orchard le démantélement
immédiat de Whitechapel. Ce que le garcon fera sans se faire
prier.

Vaen fpaix,
mon fils...

Orchard confondu et la forteresse Whitechapel détruite, les PJ
gagnent |'amitié de Yabuki et surtout une solide réputation
dans le milieu corpo londonien. En échange, il gagne des
ennemis en puissance : Orchard et son armée de
correspondants étrangers. Curieux, aux Etats-Unis, il a
beaucoup d'amis : Monsieur Jack |'Eventreur lui-méme, ou
plutdt une LA qui n'a pas franchement apprécié qu'on détruise
son enfer...

Auteurs : Fabrice Colin
_ et Mathieu Gaborit
Dessins : Laurent Cagniat

Les PNJ
Monsieur Yabuki

Ventripotent, le visage toujours en sueur, de longs cheveux gris et gras, |'homme n'est pas trés engageant. A Londres, il a une réputation sulfureuse, en particulier depuis I'ouverture de plusieurs
boites comme le " from Hell . Monsieur Yabuki est prudent, efficace, avec un vrai talent pour monter de solides projets financiers. Son seul véritable problzme se résume aux autorités londoniennes
qui commengent sérieusement s'intéresser & ses affaires. C'est pourquoi les événements du " from Hell * le mettent en ficheuse posture. Il n'a pas besoin d'une telle publicité et sera prét
it bien payer quiconque résoudra cette affaire en un minimum de temps et avec un maximum de discrétion.

Lord William Orchard et ses complices

Ce garcon pile et dégingandé, aux cheveux blonds coiffés en brosse, est un véritable gourou de I'informatique. Malheureusement, c'est aussi un fanatique religieux obsédé par la décadence
de ses contemporains. Digne héritier d'une famille aristocratique anglaise, Lord William Orchard a subi une édueation spartiate. Privé de ses parents et pris en charge par une grand-meére
bigote, il a développé une haine farouche 2 I'égard detous les " pervers et parasites qui engluent cette société "... Bref, ce Lord Orchard incarnie le pire d'un protestantisme en perte de vitesse.
Trés 16t il s'intéresse a la Matrice, " repére de perdition " par excellence. Pour se donner les moyens de se battre, il devient un brillant informaticien et développe, avec quelques complices
abusés par son charisme |a forteresse Whitechapel.

Au quotidien, William passe le plus clair de son temps @ correspondre avec des fanatiques de la méme trempe que lui. 11 participe également 2 des " chasses " contre des Netrunners ou i
des attaques contre des sites pornographiques. Avec le projet Whitechapel et I'attaque du " from Hell ", il a mobilisé ses troupes : contacts, amitiés londoniennes et complices I'ont aidé i
monter ['opération. Pour le moment, il a suspendu ses croisades dans la Matrice le temps de se faire oublier.

Ses complices, deux gargons et une fille, lui sont dévoues corps et ame. IIs tueront sans hésiter s'il leur en donne I'ordre et se sacrifieront volontiers pour lui.

Le révérend Woodgrove

Ce vieil homme ressemble 2 William... sans le talent. Imaginez un petit bonhomme au ventre proéminent, aux yeux caves et au crine chauve. [l s'est longtemps battu contre Yabuki pour
sauver son sanctuaire. Mais, abandonné par ses supérieurs, il a dl rendre les armes. Amadoué par la pension octroyée par Yabuki, il va croire un temps que I'abbaye ne deviendra qu'une
villa de luxe. En 2020, la vérité le fait basculer. Il s'estime trahi et Yabuki devient le diable en personne. Animé par une foi inébranlable, le révérend se plonge corps et Ame dans l'informatique.
I1 continue de recevoir les pauvres héres de sa paroisse et rumine chaque nuit les moyens de nuire au * from Hell *. Le soir o William attaque la boite, le curé s'était décidé 2 pirater le
systeme. 11 parvient tout juste  semer la zizanie et lorsqu'il se déconnecte, il découvre le drame. Paniqué et se croyant coupable, il va se réfugier & Westminster,
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.~ Pitbull mene
1l enquete et vous

fait gagner
des cadeaux

Pa

son

| Nous allons vous do: .
m'enchante mais faut se rapprocher de
lectorat de temps en temps. Le jeu est

simple : remplissez le questionnaire
consciencieusement, retournez-le i : Backstab,
Questionnaire, 7, rue de Paradis, 75010 Paris.

Parmi tous les malins qui vont répondre, on va en tirer 50 au sort
(de préférence nos potes et nos petits neveux) qui vont tous avoir la joie ;
de recevoir la figurine de Pitbull et les 10 premiers gagneront en plus un %
Baldur's Gate, un jeu vidéo Interplay qui I'est bien. Surtout gratuit. ’

Eh Maurice, mate un peu le loubard. Il fait 30 kilos tout mouillé et il pense
pouvoir nous tenir téte. Déjd, dans le panier 4 salade, il trouvait trés “cool” de vivre une aventure
aussi palpitante. Tu le mets au frais, tu vas me chercher une biére et un sandeviche et tu fermes
la porte du bureau. Alors mon petit, on va la cracher sa valda ?

I. T'es abonné a Backstab ou tu fais
semblant ?

d oui - non
En outre, je serai pas mécontent que
vous continuiez 1 me vouvoyer.

* si oui, depuis quel numéro ?

2. Je vois que j'ai affaire a un petit
malin. Comment avez-vous découvert
Backstab ?

[ par un(e) ami(e)

(1 dans un kiosque

(J dans un magasin spécialisé

[ par la presse

1 lors d'un salon

(] autre, précisez: .......o.ovvv.n.

3. Tu lis Backstab depuis quand ?

4. Combien de potes a toi lisent ton
exemplaire ?

[ Backstab, c'est comme une brosse a
dents, ca ne se préte pas

Q1 Q2 Q3 Q4 QS5
a6 Q7 Qplusde?

Le vouvoiement me sied a ravir.

5. Ouais, c'est ¢a. Combien de fois ou-
vrez-vous votre Backstab ?
....... fois

5.bis Combien de fois refermez-vous
votre Backstab ?

6. Quelle est la couverture de Backstab
que vous avez préféré ?

01 Q2 Q3 04 Q5
J6 Q7 Qa8 Qa9 Q1o
211 12 Q13

6bis. Quel genre de couverture appré-
ciez-vous le plus ?

(1 Une nana

[ Une nana avec une hache 2 deux
mains

[ Une nana avec une hache a deux
mains et des gros seins

' Un nain

7. Notez I'intérét que vous portez aux
rubriques suivantes

(1 : aucun, ¢a m'en touche une sans faire bouger l'autre
3 10 : super méga génial)

SNEWS: o R
BCNEMA (e s st s
s Li petite histoire: . ..covaumiminanas
o Chiery pasicher .. wwmmsmemsnasms
* Bons conseils de Francis ..........
e Critiques dejeu ..................
e Grande bibliotheque ..............
o DOSSIBE onimvs sriim it v inmaaas
» SEENAM0S  cusuyme S
s Aidesdejen un s svimmeaniai

e Courrier des lecteurs .............

8. Maurice, ferme la porte je te dis... Et
apporte un bottin, y'en a un qu'a la téte
dure. Pour quel(s) jeu(x) souhaitez-
vous voir publier des scénarios ?

(par ordre de préférence)

9. Pour quel(s) jeu(x) souhaitez-vous

voir publier des aides de jeux ?
(par ordre de préférence)

9bis. T"as pas I'impression que tu te
méles un peu de ce qui ne te regarde
pas ?

I3 Oui

[d Non

[ je ne parlerais qu'en présence de
mon avocat

10. Que manque-t-il dans Backstab ?



10bis. Que faites-vous de votre Backs-
tab aprés I'avoir lu ?

[ Je le range pres de la télévision a c6té
de la pile de Télé 7 Jours

(1 Zou, direction le coffre-fort

d Je le découpe en bouts et j'en fais de
la litiere pour René

10ter. Qui est René ?
(J Un hamster sauvage
(d Un cochon apprivoisé
[ Mon petit frere

11. Que pensez-vous ...
(1 : nul & chier, jaune devani, marron derriére ; 10 :
super, t mutes dans ton slop)

o:de lmaguelte’ - .o.ovoivainnaie e
* desillustrations ..................
* de Backstab en général ............

12. Quel théme aimeriez-vous voir

traité dans un prochain dossier ?

(1 : pas question, tu te le tailles en pointe et  tassieds
dessus ; 10 : super, de toute fagon je ne me permettrai
jamais de faire une remarque i un agent de la force
publique dans I'exercice de son pouvoir par les armes)

oChevalerie ......................
eChiteau ........................
e Morts-vivants ....................
WBCEIE., ol snsrovne bisbirararmm s b
SVASSEASPAtEAl: < vvosirmnmin
* Asile psychiatrique . .. .............
S RODOL <covwisasms s ionss
eMatrice: covossssaivinnsiie i
e Cybernétique ....................
eMafia ..........................
* Zoo de Vincennes ................
e Jardindesplantes ................
* Aquarium du Trocadéro ...........
R

13. Un hors série, c’est la possibilité de
se donner plus de temps pour dévelop-
per un sujet intéressant. Je cite, parce
que moi, franchement, je préfererais
m'en jeter un petit au café du coin que
de me coltiner un interrogatoire avec
un boutonneux dans ton genre.

Quel type de hors série voudriez-vous ?
(J Scénario a théme (ex : pour evil,
OLCSHTOL <) vnsmnmiariss it
d Un lieu décrit avec “Floor plans” et

scenatios adaplls . . coivinmnanaeiia
[dDesscénars ....................
[ Le dossier et des scénars mais en

plusgros ............. ...l

(1 Un spécial figurines, peinture,
SCCNATIOS cosr wisesmmmmamns st e

[ Un nouveau jeu de roles ..........
Uy e e R S

vraiment .

14ter. Combien de fois par mois vous
réunissez-vous pour regarder Sans
Aucun Doute avec Julien Courbet ?

EUX DE ROLES

es Jeux qui tuent les gens

14. Quels sont les 5 jeux de roles aux-
quels vous jouez le plus fréquemment

15. Combien de fois par mois, vous
réunissez-vous pour jouer au JDR ?

16.bis Combien de fois par mois vous
réunissez-vous pour invoquer Satan en
sacrifiant un poulet? ..............

17. Etes-vous le plus souvent...
(J Maitre de jeu [ Joueur

17bis. Si on vous parle d’un jeu de
roles vous répondez :

AD&D ;

(1 Je ne joue plus aux wargames depuis
1984.

[ J'apprécie surtout les aventures
riches en intrigues et complots
politiques ot le roleplay de mon paladin
et sa holy avenger +5 peuvent prendre
leur vrai mesure.

(1 J'ai perdu mon D12

Appel de Cthulhu ;

[ Trop fort les masques, j'en suis a la
troisieme séance et j'ai déja perdu huit
perso. Le dernier s'est brisé la nuque en
glissant sur une peau de banane au Caire.
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[ Aprés mon jet de POU, je tente un TOC
sur le parchemin.
(1 Je fais mon jet de Psychologie sur le

type qui nous engage.

Rolemaster

(1 Le rat m’a salement niqué la cheville
mais faut dire qu'il était quand méme 8e
niveau.

(J Avec mon open roll sur mon jet de
Canif, j'ai crevé I'ceil au dragon noir.

[ Tu le touches, tu lui fais un E crush,
un G impact, un B déséquilibre et un A
tiny.

GURPS ;

[ Ca te fait rien si je rajoute “daltonien’
comme défaut 2 mon aveugle ?

[ A 200 metres, il a visé le cerveau.
Jaurais pas du faire une campagne
héroique en 500 points.

[d Un “ennemi” méga-puissant qui
intervient une fois tous les 20 scénarios,
¢a rapporte quoi ?

3

18. Un systéme de jeu de roles doit
étre :

J Le plus simple possible

J Le plus précis possible

[ Adapté a son theme

[ Le votre

19. Quelles notes attribueriez-vous a

ces différents themes ?

(1: je déteste et je t'emmerde ; 10 : j'adore,
presque autant que la couleur bleu nuit de votre
uniforme monsieur le policier)

e Médiéval-fantastique ..............
e Science-fiction ..................
e Contemporain fantastique ..........
S HOEIE oromsswnmmmmainmesssn
CICYDEIPIAK -ooonncsvmrsssmmnin
S WeSl o e
ePolar ..........................

&SP BE08" . cvonviviis i irrapas
L o 1 1 e
e Humoristique ...................
e Autres ........... stereda iy

20. Pratiquez-vous le GN ? Vous savez,
les dinguots qui se poursuivent dans la
forét avec des épées en mousse et des
cottes de maille tricotées a la main par
mémé...

[ oui (1 non
- si oui, combien de fois par an ?




20bis. Lorsque vous venez d’ouvrir un
booster, que faites-vous de 'emballa-
ge?

(1 Je le laisse tomber par terre, yen a
qJui sont payes pour nettoyer.
(1 Je le laisse tomber par terre, y'en a
qui sont payes pour nettoyer.
[ Je le laisse tomber par terre, y'en a
qui sont payes pour neftoyer.

21. Jouez-vous aux jeux de roles et

jeux de simulation micros ?

T'en as pas marre de pas avoir d'amis ?
(J oui - non

Si oui,

[ tout seul parce que je n'ai pas d'amis

[ en réseau 1 online

JEUX DE CARTES A
COLLECTIONNER
les jeux qui tuent le
porte-monnaie

22. Pratiquez-vous le JCC ?
' oui ' non
- si oui, lesquels

- si oui, depuis combien d’années ? Si
tu me réponds 10 ans, je te péte toutes
les dents de devant.

23. Combien de fois par mois jouez-
vous ?

LES JEUX PAR
COBBESPONDANCE
]::sj(-:ui-: qui tuent le
tfactreur

24. Pratiquez-vous les jeux par cor-
respondance ?
- oui 'J non
- 8i oui, est-ce par ...
J Minitel (1 Courrier J Internet

24bis. Si on vous parle d’un jeu avec
figurines vous répondez :
Demonworld

I Je te grobradevarigue ton général.

[ Je joue avec 6 unités d’archers légers
orcs. Hein 7 Pas encore, je termine la
sous-couche la semaine prochaine.

Warhammer

' Double 6, il est mal ton nain.

[ Putain, a 75 balles le héros, il doit
avec des caracs bien brutales.

Les Aigles

[ Je suis pas du tout stir que les
boutons du gilet de la vieille garde
étaient de cette couleur la en 1812. Je
regrette mais on peut pas jouer avec des
figurines aussi approximatives.

I Tes siir de toi ? J"ai déja fait mon
mouvement. J'aurais pas cru.

Jeux de platreau

25. Pratiquez-vous les jeux de plateau ?

[ oui 1 non
- si oui, lesquels
B i eiee s e s
R e A e T T e
L ]

26. Combien de fois par mois ? ......

FIGURINES

les jeux qui tuent les
enfants de moins de 36
mois qui les avalent

27. Achetez-vous des figurines ?

' oui J non

27bis. A midi et demi, devant votre té-
1€, on vous entend plutot dire :

[ 12 francs pour le pot a crayons et 28
francs pour le nécessaire de couture.
(1 Animal ? Trompe ? Eléphant !

(A Zzzzzzz, Tazzzzz, 17222277,

28. Pratiquez-vous les jeux de combat
avec figurines ?

[ oui ' non
- si oui, avec quel systéme jouez-vous ?

LES JEUX INFORMATIQUES
les jeux qui tuent les
épl I('.'f]Tll}ll cS

29. Avez-vous un micro-ordinateur ?
' oui d non
- si oui, est-ce un :
BPC B MAC Ehante. ..
- si non, disposez-vous de 1'électricité ?
Joui [Jnon
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30. Btes-vous équipé d'un lecteur de

cédérom ?
(J oui

31. Quels sont vos jeux informatiques

32. Avez-vous une console de jeux ?

(1 oui
- §i oui, est-ce une :
[ Playstation

(J Spear 2000 de chez Black & Decker

[ Nintendo 64

' Super Nintendo

(J Epilady de Babyliss
1 Saturn

[ Mégadrive

[d Gameboy

[ Néo Géo

[ Autres (précisez mais on s'en fout un
peu vu que ¢a doit étre une belle merde)

préférés ?




BD, ROMANS, fILMS

34. Lisez-vous des bandes dessinées
(livres avec plein d'images) ?

[ oui [ non
35. Lisez-vous des romans S.F. ou fan-
tastique (livres sans images) ?

I oui [ non
306. Si vous regardez des films (images
qui bougent), c’est :
[ au cinéma
dalaTv
[ en K7 vidéo

VOUS....

37.Votredge: .............oooin...

38. Votre sexe: ' F A M
39. Votre niveau d'études : ...........

41. Depuis combien d’années prati-
quez-vousleJDR? ... ...............

Monsieur se croit subtil en répondant
“25 ans”, ben il va se le manger son
bourre-pif.

42. Etes-vous membre d'un club ou
d’une association ?
1 oui J non

- si oui, indiquez le nom et I'adresse

de celui-ci :

43. Participez-vous aux tournois et
conventions ?
1 oui d non

44. Quelle somme dépensez-vous, par
mois, pour I'achat de jeux (hors JCC) ?
1 100 FF et moins ' 200 FF

J 300 FF J400FF 3500 FF
J 600 FF J700FF 3800 FF
1900 FF -+ de 1000 FF

45. Achetez-vous des jeux en anglais ?
1 oui 1 non

46. Quel(s) autre(s) magazine(s) ache-
tez-vous régulierement (cochez la ou
les bonnes réponses) ?

[ Lotus Noir

[ Jeune et jolie

[ Dragon Magazine

[ Casus Belli

[ Le chasseur francais

[ White Dwarf

[ Vieille et moche

Autres titres quel que soit le sujet

47. Qu'est-ce qui motive chez vous
I'achat d'un jeu (cochez la ou les
bonnes réponses) ?

(d Une publicité

[ Un article de presse

[ Le theme

[ Les conseils d'un ami

[J Les conseils d'un vendeur

[ La société d'édition

(1 L'auteur

[ Une partie jouée

[ Le look

[ La collection

[ Les conseils de Francis

[ Les conseils de Marcel

X Autres (Predisez) Supveanssimana

48. Utilisez-vous ?

Le minitel

[ oui 1 non
Internet

[ oui 1 non
Votre cerveau

1 oui 1 non

Bon, c'est pas mal tout ¢a. Vu
que la garde-i-vue ne fait que
commencer, je vais te
remettre au frais entre Lulu
la nantaise et Robert le
maquereau. Tu vas voir, tu
vas te faire de nouveaux
amis. Allez on percute...

Le jeu est simple : remplissez le questionnaire consciencieusement, retournez-le i :

Backstab, Questionnaire, 7, rue de Paradis, 75010 Paris.

Parmi tous les malins qui vont répondre, on va en tirer 50 au sort (de préférence nos potes et nos petits
neveux) qui vont tous avoir la joie de recevoir la figurine de Pitbull et les 10 premiers gagneront en plus
un Baldur's Gate, un jeu vidéo Interplay qui I'est bien. Surtout gratuit.
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Découvrez Shaan sur internet
www.peplum.com/shaan.html

Un supplément pour le jeu de roles Shaan édité par H ﬂ | E E"
Halloween Concept 7, rue de Paradis 75010 Paris. _
Tél. : 01 55 33 18 18 - Fax: 01 55 33 18 17 Concepd
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