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DECOUVREZ SURFACE, LE PROCHAIN SUPPLEMENT DE

POLARIS

P A R U S
. I.a Carle des Fonds Marins (Poster d’1,20m de large).
* Le Guide des Profondeurs (141 cités décrites, leur systéme
politique, les alliances, la composition de leur flotte...).
* Pirates (toutes les confréries, les lois du milieu, les secrets
du Pacifique...).

* Dossiers Confidentiels (scénario et secrets sur les confré- A RS
ries pirates, supplément réservé au MJ). %= ol Y
» Equinoxe (tout sur la Cité Neutre, de ses souks aux Veilleurs Equlnoxé :

et au Culte du Trident plus une introduction a une campagne 5 .Y "‘dh
qui vous fera découvrir le monde des profondeurs et ses _' M, = .q
intrigues). f i &

» Kit de Survie (du matos, tout plein de matos). St WA

« Gaia (une campagne qui vous entrainera a la surface). - “ 1 -,J%"‘:i;‘ .
« Ecran 2° édition (il regroupe les tableaux indispensables au % 4, T ,%-‘»"“‘_
maitre de jeu, ainsi que 3 nouveaux scénarios) - L , ’
* Hégémonie (description de la puissance la plus importante ;/ V w4 .'“é‘; _,
du monde de Polaris, ainsi que le deuxiéme volet de la cam- ~ Y =
pagne d’Equinoxe). ‘

A P AR ATTR E

= Surface (hostile, dangereuse, un supplément pourvous per- P
mettre d’évoluer sur la terre ferme, qui vous dévoilera de mys- > a AL
térieuses cités, de nouvelles creatures. des complots de

grandes puissances...).

* Mythes et légendes des profond
sur des légendes des fonds mari
jouers qui devront affronter l'irrationnel etleurs p!ﬂs pro-
fondes terreurs).

Mars 99

* Volcania (description compléte d«uné cité‘souéTmarjne. mode

de fonctionnement, omani%jn, production, idées de sténa- R |
rios, le meilleur moyen de gérer Polaris au quotidien). &
N \ \\ Vﬂl oo ¥ e @
\ o

* Encyclopédie océanogr q‘ne(p[us de 100 nouvellesﬁ\
espéces animales et végétér fépertoriées par les savants

d’Equinoxe). \ 6 &
8 % Avrlllmaigg &

R o a n -
* Les Foudres de l'a (fma (La Directive Exeter/Opération Nem-
rod/Les Soldats du Crep05cuLg, un cycle en trois romans de
Philippe Tessier).

. Rédemptlon.(dermér«ro n pe Tessner qui vous
entramera dans l'umv a uaj N, GO
! o

\_INlr_r{ll Tloﬁ
; x ‘:‘-m-'l'efmory(a ru?du Chasse , 68000 Colmar)
Samedlsl,égygl % A N
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News du monde
et d’ailleurs

Scoop en stock
On vous cache rien, on vous dit tout.............. 7

Magazine

Monsieur Salade
Latome (de Savoie) et ses dangers................... 14

Chronique cinéma
Adieu veaux, vaches, cochons, Alexandre........ 18

Les faux pas de WotC...

... Mais du pied gauche, ca porte bonheur-........ 24

Interviou

La bonne musique qui fait du bruit ................ 34
Critiques

Les jeux du bimestre
A boire et A MaNger ............ccrrverrrerirrrirnenne. 35

La trés petite bibliothéque
Trop grande de toute fagon..............cccocoene 16

Dossier

T... comme Terrorisme
Maintenant je n'ai plus qu'un seul pied........ 59

Mais encore

Abaonnement
Et avec ¢a, qu'est-ce que je vous mets 7........ 21

Anciens numéros
Pour les longues soirées de printemps ......... 31

Courrier des lecteurs
Ben habite loin, alors il se venge sur vous...97

Aide de jeu

Nouveaux Archétypes Shadowrun
Un qui fait des trous, un qui les répare........... 19

Les effets spéciaux dans le JdR
Timbre poste vous en fait voir de toutes les cou-

T ORI A T R, N e 22

Pour la petite histoire
Ah ¢ayira, gaira, ¢aIRA....coocoovvrrriincnnnn. 28

le magazine ‘dtsieux roles

Baldur's Gate
Maintenant, tu peux étre toute gate............. 28

Scénarios
Spécial Terrorisme

SHAdOWTHER T ssivaianaainmmvisdoms 67

par Léonidas Vespérini

AD&D Chranique de la Lune Noire : .75
par Timbre poste

Vampire “of the east” : .......c.cocevueree. 8!
par Julien Blondel

Poltiis :..ucicosmasunssssasisussssinssusisrnssivirss 87
par Benoit Attinost

Werewolf: ......ovovvvveeeriierisiesiinsisesesssans 93
par Gwenaél Tranvouez

Concours

RO st s ssssnsasasiicasassans 27
La musique qui fait du bruit

de la rédaction

On laisse tomber le bizness pendani quelques mois elousepermeidedonnernotremﬁsnr
les jeux de riles en vente sur le marché. Cest pas fail pour que vous suiviez a la letire nos
avis, mais simplement pour savoir a quoi jouent (ou aimeraient jouer) les rédacteurs de

de CROC

1+ INS/MV
2 ¢ Shadowrun
3 » Legend of the Five Rings
4 « Chill
5 * Runequest
6 * Judge Dredd
7 = Bloodlust
8 = GURPS Autoduel
b 9 = Bitume
10+ GURPS tout

R L

backstab. Amusez-vous Hen !

de Michaél Croitoniu”

g l,egend of the Five Rings' = '
¢ Cyberpunk 2020
3 AD&D (Greyhawk et Jakandur)
! "4 » Maléfices
5 » Deadlands
P i 6 * INS/MV

7 * Vampire
;Y
9 «Hurlement”
10 » Chéteau Falkenstein

de.luienBlomhl

1 * Cyberpunk 2020 *
2 = INS/MV
3 « Nephilim
4 » AD&D Forgotten Realms '? :
5 « AD&D Planescape ¥
6 « Shadowrun’ '
7 = Polaris |
8 « Vampire
f ﬂle Five
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Vous souhaitez faire découvrir le jeu
de role a votre petit frére, a des amis, a des parents ?

Enrlammez leur imagination et faites les entrer 0ans
les histoires les plus belles avec la boite dintroduction a &3
Advanced Dungeons & Dragons.

Dans cette boite vous trouverez tout ce quil vous faut 4

k|

pour commencer d jouer un VRAIl jeu de role |
Visitez notre site web : http://www.descartes-editeur.com

Je souhaite recevoir la Boite dlntroduction a Advanced Dungeons & Dragons “ 4
au prix oe 249 F i-joint '

S EDITEUR Coode postal

Offrre valable pour la France Métropolitaine uniquement.

article 27 de la ol N° 78-17 du 6 janvier 1978 informatique et libertés, vous disposer un droit d'acces et de rectification des doninées vous concernant Sauf opposition de votre part, ces informations pourrant &ire utifisées par des tiers.
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Backstab ['baek staeb] (lit) 1: Coup de poignard dans le dos.
2 : Compétence des voleurs dans AD&D.

C’est pas
du cinéma

omme toujours, je ne vais
pas vous parler de jeu de
roles, comme toujours,
je vais vous parler de
Michaél Croitoriu, mon
fidéle bras droit et agenda vivant. Mais,
contrairement 4 I'habitude, je vais en dire
du bien. Il m’a en effet dégoté le livre le
plus boulversifiant qu'il m'ait été donné
de lire depuis des lustres et je me permets
amon tour de vous faire part de mon expé-
rience. Ca s'intitule “Final truth”, c’est en
anglais, ¢a ne se trouve nulle part en Fran-
ce, mais grace a internet, le trouver sera
un jeu d'enfant*. Ce n’est autre que I'au-

tobiographie d'un tueur en série (Donald
Gaskins pour les connaisseurs). C'est cru,
terriblement réaliste et complétement hal-
lucinant de méchanceté et de cynisme (et
a réserver a un public averti). Les pas-
sionnés de serial killers doivent se jeter
dessus et ceux qui veulent savoir ce qu’est
un VRAI méchant (de jeu de roles) doivent
y jeter un coup d’ceil. On est bien loin
d*“*American psycho”, “Seven”, “‘Le silen-
ce des agneaux” et autres “Profiler”... Une
source d'inspiration unique et un re.g,drd
différent sur la nature humaine.

* www.amazon.com est un bon départ.

CROC

Les gagnants du questionnaire

Les 10 premiers recevront le jeu vidéo “Baldur's Gate” et une figurine Pit Bull :

Qlivier Henriot (Lyon), Sébz
Laurent Bruder (Dorlisheim),
Cyril Pors
Nadége Louis (Bal

), Cédric Bonnetat (Montauban),
s Meslier-Gehin (Esboz-Brest)
Jin (Geneve),

{(Courneuilles en Parisis)

Les 40 suivants recevront une figurine Pit Bull :

1-Divinité - 2 -

La foi « 3 - Tour par tour -

4 - Personnalité - Pouvoirs primordiaux - Aspect physique « 6 - Frangois-Marcela Froideval

Farge Jérome (Paris), Maire Pascale (Anthony), Gimonet Guillaume (Bourges), Papi Yan (Lyon), Louis Frédéric (Rennes)
Deroullers Aurélien (Loos), Capdessus Lacoste Rony (Port Vendres), Boujiat Julien (8t. Egréve), Bonsquet Sébastien (Bordeaux)

Perotto David (Denain), Keys Kostiha (Créteil), Lebrun Christophe (Lyon), Thirion-Capet Amaud (La Garenne Colombes), Joly Alain (Denain)
Aubertin Pascal (Paris), Millour Meffroy Jules (Lampaul-Ploy utumm au), Ferry Christophe (Paris), Chabant Marc (La Celle 8t Clou ull

Vessiére Jérome (Montigny-le-Bx) et Villain Cédric (Lille)

Visuel de couverture aimablement
fourni par White Wolf
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/ o | ézéditions du Yéti, éditeur entre NI = ¥
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le|h erﬁqn‘r’ a autres choses du jeu de cartes Tom-

. 4 P, 7 gulE 1 Ty . beurs, recherche des auteurs pour écrire des ro-
FALLOUT 2 BT |

mans interactifs pour la jeunesse dans un univers
fantastique.

est le MEILLEUR jeu de rdles informatique de tous les temps (j'entends 1
le au dehors qui hurle au scandale et se prononce pour Baldur's Gate) |
le patch définitif est disponible sur le site www.inter- 2

Pour vous joindre 2 |'aventure, écrivez i :

O n vous I'avait prédit et ¢’est chose faite. Depuis quelques jours, Fallout

Lézéditions du Yéti
10, rue de Nancy

play.com. Le jeu est désormais entiérement jouable 5010 PARIS _
jusqu'a la plus petite quéte et ¢'est une vraie mer- !
veille. Ceux qui ont attendu jusqu'a maintenant pour - ~ R T
I'acheter DOIVENT se jeter dessus, les fidéles pourront P
enfin s"adonner avec un plaisir maximum 2 la re-
cherche du GECK. Un vrai bonheur.
] s ! |
.. oy \
]
es petits malins qui ont fait “BOF” devant notre petit D6 du dernier numéro se retrouvent désormais |
une meain devant, une main derriére i cavse de la recrudescence de personnages de ADEL avec 18 ‘
Sl partout et des armées de Warbammer 40K et Baitle qui ont bien beaucoup de chance. Quand on |
vous disait quil fasait des 6 Panimal, on ne mentait pas. Pas que des 6 tout de méme. Mais deux fois plus |
que d'habitude tout de méme...
> o =¥-“‘“‘
Revolucion | Ty —
volucion - e
. j e = 1‘ J _‘ . A i ra,’
SOMBRERO o1 WZWURE -j Y OUS | :
ET GROSSES MOUSTACHES R R | ol ey N0\
¢ prochain jeu de cartes pas i collectionner de chez e m——
LAsmodée fait couler beaucoup d'encre avant méme sa
sortie. Et en guise de révolution mexicaine (le theme b _ . ! _
du jeu), on a déja assisté  un putsch des généraux. Le | « "1 T : ; 'S GATY
jeu ne s'appellera donc pas Sombrero et grosses 3¢ -4 couth’ | es fanatiques de Baldur’s Gate ('autre meilleur
moustaches comme on vous |'avait déja signalé mais bien : ! jeu de roles de tous les temps) peuvent se ras-
Revolucion avec un C pour I'accent. Rappelons pour ceux qui . -» 3% ® surer s'ils ont déja fini la béte (100 heures tout
auraient raté le début que Revolucion est un jeu de Pascal Bernard e A | de méme) puisque dés avril ils pourront se jeter A
(Monsieur Montjoie et Azteca) et qu'il permet 2 trois  six joueurs de L corps perdu dans de nouvelles quétes grace i des add-
se fondre dans la peau de révolutionnaires qui ne pensent i s'exprimer que AN | on du meilleur godit. On nous en promet trois pendant
par la mise 2 feu de bombes artisanales et de batailles rangées 4 coup de Sl I'année et nous, on est content, on fait tourner un bal-
mitrailleuses. Un vrai régal, d'autant que le rythme endiablé du jeu n’égale 4 . | lon sur le bout du nez et on applaudit comme la plus
que sa salutaire simplicité. Il ne manque que les nachos et le guacamole. v ‘ | dressée des otaries. Honk, honk, honk, merci encore
M'sieur Interplay.

| W _h__a_,_—_/,
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- Le nénuphar : La grenouille rebondit sur une autre carte, \
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_ - le rondin : deux grenouilles peuvmly&res:mssenwnget
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['Apocdlypse
pour demain ?

in de millénaire oblige, Multisim vient (' annoncer L sortie prochaine

d'une campagne én cing épisodes pour.Nepbilin. Contrairement d ce

qque Lon aursit pu penser, Ghroniques del’Apocalypse ne marquera
pas ka finy du monde, mais plutot kuréalisation des plians des ennemis des
Nephilim (Templiérs. i), L'intrigue, qui stappuie sur le background du
supplément 7esiament (ef. la partie criticue de ce numéro), yous promenest
atravers la planéte, Chague volume, placé sous le signe dun élément (Terre,
Feu, Air, Eau et Lune), compilera scénario. aides desjeu et background
Parallelement, on apprend lavenaissance &' Hermes Trimégiste. Cetie revue
Nephiling, jadis amateurs.est désormais publiée par Mulisim. Ellé propose
dans chaque nouvedu auméro du backgrotind, des précisions de regles et

un seénario,

= Chronigue de IApocalypse Voltme 1 (il 99)
— Hermeés Trimégiste n°7 (ail 99)

J

Les eréatifs d'AEG planchent actuellement sur

une seconde édition du jeu de roles Legend

of the Five Rings. 1e Gamemaster Survival Kit

regrouper:t dans un recuedl unique I'ensemble

des modifications apportées aux régles de jeu

depuis ses débuts jusqu'it The Way of the Phoeniyx., ainsi
que de nombreu éléments de la storvline, notamment plus
d'informations sur le ronin Ginawa. Pour les secrets tant
convoités, il faudra toujours lire entre les lignes dans
I'hypothétique espoir d'y trouver des références sur les Kolat

e les ninja.

\ — Gamemaster Survival Kit (fin 99)

S —

e prochain jeu de rdles de Pinnacle, prévu pour aoiit
prochain, est signé Matt Forbeck. Brave New World
se déroule de nos jours dans une Amérique dirigée
par un gouvernement fasciste. Les joueurs v incarnent
des super-héros, avee ou sans costume, qui ont déeloppé
des super-pouvoirs (psi. magie, etc.). Selon leurs aspi-
rations. ils feront soit partie d'un mouvement clandes-
tin de résistance s'efforgant de restaurer la démocracie,
soil d'une agence gouvernementale qui pourchasse les
résistants. La mécanique de jeu de Brave New World
sera simple et cinématique. Les combats seront simu-
1és & l'aide de caractéristiques et de niveau de difficul-
(€. Un sysieme d'augmentations élargiri les possibilités
en permettant auy joueurs de générer des effets inat-
tendus. De la méme fagon que Deadlands et Hell on ’
Earth, Brave New World n'est que le premier d une sé-
rie de jeux. A noter que le livee de base inclura un co- +

mics de 6 pages.

- Brawe Netw World (aofit 99)

\
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Sedition du Salon
Ayarieni Sinulation

Date : 6 et 7 mars 1999
.mhmm-hvﬂﬁedeﬂomle
college de I'Escargot Rouge et Le Cercle
des Compagnons d'Oniros :
Lieu : la salle du “Pavillon” du Parc St Paul
4 Bourges (18)

Au programme : jeux de réles, jews de
plateau et grandeur nature
Contact : Séhastien Guichard,
agnichard@wanadoo fr ou
www.zoned4 levillage.com/oniros

& Trophée ThHane de Poitiers

Date : 13 et 14 mars 1999
Organisateur : Ordalie

Lieu : Poitiers (86)

Au programme : 8 coupe de France de
Cyberpunk 2020, tournois d'Appel de
Cthulhu, INS, Star Wars, Legend of the Five
Rings, Deadlands, Colons de Katiine, For-
mule DE et Civilisation.

Contacts : Philippe Bouquet au 05 49 38
33 89 ou Thierry Blais au 05 49 01 06 51

Les Cénoludies 99

Date : 20 au 21 mars 1999
Organisateur : Mans-Songes

Lieu : MJC Jacques Prévert au Mans (72)
Au programme : initiations et tounois de
JdR, grandeur nature, jeux de plateau, war-
games, elc.

Contact : Association Mans-Songes, 97
grande rue, 72000 Le Mans

ApocalypTiL, 107 édition

de ki convention TII

Date : 26 au 28 mars 1999
Organisateur : la CLUJI

Lieu : le campus de Doua 2 Villeurbanne (69)
Au programme : tournois d'AD&D,
INS/MV, JRTM, Nephilim et Shadowrun.
Animations, initiations, etc.

Contacts : BdE INSA au 04 72 43 82 89
ou cluji@ifhamy.insa-lyon fr

I'he Test of the Ruby Champion

Date : 27 et 28 mars 1999
Organisateur : Guilde vun de Phantasies-
piller

Lieu : Oetrange (Luxembourg)

Au programme : plusieurs tournois L5R
CCG de différents formats

Contact : Tom Mulheims,
tomb@aber.ac.uk

:.Efa;.

Croarvmn Tomsns v ns (9]

re, Loup Garou, AD&D, Deadlands
:ﬁm i
Contacts : Benoit Guerel
au 05494945 39 ou

Date : 25 avril 1999

Organisateur : [ ESTRAN

Lieu : la salle Lovise Michel 4 Si-M¢é-
dard-en-Jalles (33)

Au programme : tournois de Star Wars,
Appel de Cthulhu, Deadlands, Polaris et INS
Contact : Vincent Dagorne

au 055695 82 25

Tournoi Multijeux Essonnien 99
Date : 8 et 9 mai 1999

Organisateurs : 1a Croisée des Légendes
et le club Présence d'Esprits

Lieu : anditorium Barbara

de Longjumeau (91)

Au programme : tournois d'AD&D, Appel
de Cthulhu, Deadlands, Hawkmoon, INS,
JRTM, Shadowrun, Star Trek, Star Wars,
Vampire, Formule Dé et Diplomatie. Initia-
tions, parties de JdR, tournoi de Magic, etc.
Contact : Grégory Janer

au 01 42 64 81 25 ou greg@filnet fr

NOUVELLES ASSOCIATIONS

Nom : 1D20 (Paris)

Activité : jeu de roles, grandeur nature et
création de costumes.

Particularité : ils recherchent des maitres
de jeu AD&D

Contacts : 1D20, 4 rue Martel, 75010 Pa-
ris ou un_d_20@club-internet.fr

Nom : Voyage au centre de |'imaginaire
(Amiens)

Forme : fédération d'associations de la
Somme dont le but est de promouvoir les
jeux de simulation et d'organiser une
convention amiénoise.

Contact : VCI, 51 rue de Turenne, 80000
Amiens

INITIATIVES

Rézine n°5

Ce bulletin d'information sur le fanzinat re-
cense pas moins de 270 adresses, soit 90
fanzines qui parlent de BD, de manga, de
musique, de cinéma, de SF et bien évidem-

Ouh, Sammy |

n an aprés Kath, un premier Tableau de Chasse
U (qui louchait vers Vampire), Nestiveqnen vous

propose un second opus, accompagné, cette fois,
des regles de Simudacres. Le principe est toujours identique :
une organisation intemationale envoie ses enquéteurs éudier
un phénoméne paranormal, Cette fois, il s'agit du fantome
d'une personne encore vivanie, Bien entendu, tout n'est pas
si simple et les personnages vont rapidement basculer dans
I'horreur. Pour les amateurs de Millennium (la série), de
Kult, de IAppel de Cthulbu ou de Conspiracy X.

- Mary, la voix de Mar

as la peine de vous étouffer, vous avez bien lu, il va

v avoir une sixieme édition du jeu le plus vendu au

monde. Ft ce n'est méme pas une surprise. Comme
pour les précédentes moutures, les régles ont &€ remanices
pour faire de ce jeu si simple un produit équilibré. Pour une
fois, les remeaniements sont de taille ¢t pourraient bien changer
radicalement la maniere de jover. Parmi les nouveautés, on
peut signaler la disparition des interruptions et des sources
de mana, toutes étant maintenant appelées éphéméres. Plus
de phase de prévention de dommages, une nouvelle maniére
de faire marcher les artefacts, mais surtout de nouvelles
phases de jeu. Adien dégagement, entretien et pioche, vous
serez maintenant tous une seule et méme chose.
COté cartes, le pire est 2 craindre, réédition des illustrations
de la cinquiéme & bord blanc ! Maous gerbo rikiki basta
BELRK... comme dirait Ben. En revanche, de nombreuses
honnes cartes d'extensions récemment disparues du type
I, comme Mirage et Visions, vont revenir dans
I'environnement de jeu. De quoi nous mettre du baume au
ceewr., On ne peut rien dire de viaiment sérieux avant d'avoir
vu les cartes en avril, si ce n'est que Classigue s annonce
comme une édition classée hic.

- Classiquee . édition de Magic I'Assemblée

Tableau de chasse n ’.
édité par Nestiveqnen (2

D’la Badl atomique !

Les Deux Jours de I'Aventure

Date : 17 et 18 avril 1999

()rgamszlteur : LESS.CALE.

Lieu : foyer culturel de Lucé (28)

Au programme : L'Appel de Cthulhu,
Ambre, Dark Earth, GURPS, INS/MV, L5A,
Méga 111, MERP, Nightprowler, Palladium
RPG, Pendragon, Shadowrun, Star Wars et
Warhammer.

Contact : LESS.CALE. au 02 37 35 56 69

de Yampire La Mascara
Date : 24 et 25 avril 1999
Organisateur : les Night Riders

ment de jeux. Pour vous le procurer,
écrivez i Rézine, ¢/o Xavier Lardy, 30
rue des Souterrains, 79370 Fressines
(10 F port compris).

Bourse aux |\'! X

Date : 14 mars 1999

Organisateur : Tanaoephis

Lieu : CMCL, 51 rue du Réveillon,

Brunoy (91)

Au programme : achat, vente et

échange de JdR, jeux de plateau, wargames
et figurines. Tournois de jeux de plateau.
Contacts : Gilles au 01 60 46 32 31 ou
Charles au 06 60 68 92 87

! es ponts entre le monde ténébreux des Goths et celui
I des jeux de roles sont nombreux. Les auteurs deMage,

Vepive ou Kulf puisent leurs citations dans les textes
des Deathin June, Dead Can Dance e autres Nefilim. Flegy nous
ouvre les portes musicales, artistiques, ludiques et litéraires

| des univers sombres ef romantiques des Corbeaus. A la

présentation impeccable, au style incisif et fouillé, ce bimestriel
(accompagné d'un CD) est un véritable bijou. Les interviews
sont intéressantes et intelligentes, les rédacteurs maitrisent i
fond leur sujet (méme si leur vision du Cyberpunk est quelque
peu réductrice). Vous cherchez des inspirations musicales,

des romans sombres, des costumes “dédiiirk” ou des descriptions de personnages
a faire trembler Dracula lui-méme ? Sauter sur ce magazine, il est pour vous.

- Elegy, bimestriel, 42 F




Bill Slavicsek online...

25° anniversaire oblige, nous sommes
retournés voir le boss de la recherche et du
développement de TSR pour qu'il éclaire
nos petites lanternes.

Backstab : Comment comptez-vous célébrer les noces d'ar-
gent de TSR en 19997

Bill Slavicsek : De la méme facon que nous I'avons fait
I'année derni oc Tomb of Horrors, nous allons pro-
fiter du 25° anniversaire pour revisiter trois modules de lé-
gende sélectionnés par nos fans. Refurn to the Keep on the
Borderlands, Against the Gianis iberation of Geoff
et Return to White Plume Mountain reprendront tous les
éléments qui ont fait le succes de leurs prédécesseurs mais
développeront de nouvelles histoires. Parallélement, nou
avons préva de publier une nouvelle boite d'initiation A G0
(avril 99). Cette boite 2 prix trés réduit (moins de 100
francs!) regroupera un livret de régles, un livret d'aventures, | Advamed DangeondDragoms
un écran, huit personnages prétirés et six dés. Pour rester S :
exhaustif, il faut aussi parler de la réédition de la campagne

Dragonlance (DL1-DL14) qui sera désormais jouable aus-

si hien avec le systéme SAGA que ki seconde édition dADED.

N'oublions pas enfin la /imited collector's edition. Cette

boite contiendra non seulement les modules du 25° anni-

versaire dans leur format original (B2, G1-G3 et S2), mais

aussi les livres bleus, un historique de Ia société et une ba-

fouille des principales personnes associées 4 TSR pendant

foutes ces années.

B : Confirmez-vous les rumeurs selon lesquelles une troisieme édition de ADED sor-

tirait en 1999 7

BS : Non. Pour tout vous avouer, nous avons commencé a travailler sur une troisieme

édition en 1994, mais nous ne sommes méme pas sir qu'elle soit publiée un jour.
Nous vous tiendrons au courant.

B : Et Dominaria ? Ol en ées vous ?

BS : Nous sommes toujours en train de discuter 2 ce sujet.
Tout ce que je peux vous dire pour le moment, ¢'est que Ma-
gic ne fera pas d'émules en 1999, tout du moins pas en ma-
tiere de jeu de roles.

B : La situation a-t-elle é&volué pour Dark Sun, Birthright et
un éventuel jeu de combat avec figurines ?
BS : Non. Il n'y a rien de prévu pour 1999.

i vous avez une grosse envie d'en découdre, ¢ tombe bien puisque le premier

Championnat de France de Denontworld se fient depuis le début du mois de

féstigr dans une trentainede magasins en Frame, Les jotieurs s'y affrontent avec
des armées de 1200 points, dans le cadre de régles de u}.lnmi,sp(-(‘i:dvmml concoctées
par Asmadée. SivouSulez découvrirdeimonontd, assister g une partic ou mestrer votre
armée i celle des autres, Yous pouvez vous rendre dans 'un dées magasins, et participer
Sl sélections. Clest gr‘.llilil.c;ei sympa et on rigole bien. 5
}ﬂ peilleurs ser®ji qualifiés potir ka finale qui aura lie lors du Montiedu Jeu en octobre
pre x%ﬁhu Paris ot de no IImulsgjm;mﬂ!ulrs. cadesux seront Ao ~ -
Si vous voulez plus de détails, passez faire un touf sur le 3615 SiroZ vous y trouverez les
regles de toumoi ainsi que la liste des magasins i

mspiré de (a
BD culzce
Cré€e

par [-roideval
et Ledrore

IR




023185177

13, Rue Franklin Roosevelt - 27000 -
EVREUX - 02-32-31-04-41

« JEUX DESCARTES :

162, Rue Ste Catherine - 33000 -
BORDEALX - 05-56-44-26-03

¢ EXCALIBUR :

7 Bis, Rue de I'Ancien Courrier - 34000 -
MONTPELLIER - 04-67-60-81-33

* LE FORUM DES AIGLES :

25, Rue du Pila-Saint-Gely - 34000 -
MONTPELLIER - 04-67-60-89-43

* MYTHES ET LEGENDES :

22, Rue du Capitaine Deyfus - 35000 -
RENNES - 02-99-79-32-76

* SORTILEGES :

7, Rue des 3 Croissants - 44000 - NANTES
02-40-12-14-99

«LE TEMPLE DU JEU :

8, Rue de I'Héronniére -

44000 - NANTES - 02-51-84-05-05

* PROPHYTE :

1, Rue Gobet Boisselle - 51000
CHALONS en CHAMPAGNE
03-26-64-33-05

* DOMINO

26 Rue de I'étape - 51100 - REIMS
03-26-47-79-91

* LA MAISON D’ELENDIL :

10, Rue de la Monnaie - 54000 - NANCY
03-83-32-25-06

* LA CAVERNE DU GOBELIN :
18, Bis Bd Maginot - 57000 - METZ
03-87-18-42-07

12, Roe el Grange - 67000-

* LA BOITE A JEUX :

&,mmm-m--mm e

02-43-43-80-54

 JEUX DESCARTES :

6, Rue Meissonier - 75017 - PARIS
01-42-27-50-09

* STAR PLAYER :

32, Rue Dante - 75005 - PARIS
01-44-07-39-64

* NOMADES :

37, Bd Bourdon - 75004 - PARIS
01-44-54-07-44

« LE DEMON DU JEU :

14, Rue Edouard Larue - 76600
LE HAVRE - 02-35-41-71-91

* CAMISOLE :

90, Rue Jeanne d'Arc - 76000 - ROUEN

02-35-70-13-06
¢ CELLULES GRISES

5, Rue Guy Baudoin - 77000 - MELUN

01-64-09-21-36
* LA VOUIVRE :

56, Rue Bonneterie - 84000 - AVIGNON

04-90-85-33-57
* CELLULES GRISES EVRY :

n effet, pour mettre un peu de piment dans la vie des
collectionneurs de bouts de carton, I'éditeur vient
de trouver un nouveau truc. 1 s'agit de rendre

certaines cares encore plus rares que les autres en leur

appliquant une couche de vernis brillant sur la face. Ces
cartes nommeées “Premium”, comme le jus d'orange, seront
plus difficiles & trouver dans le sens qu'il n'y en aura qu'une
pour six hoosters. i vous faites le calcul, cela signifie
quelles seront cent fois plus rares que les autres cartes !
En d'autres termes, pour se constituer une collection
compléte joie comme tout, il vous faudra dans les cingquante
baites pour une petite série comme ka prochaine qui sort,
I 'Heritage d Urza et plus de cent boites pour une grosse
série de trois cent cinguanie, . . Autant dire que peu d'entre
nous y parviendront jamais. A quand les cartes trempées
dans du miel, qui font e café ou qui gagnent au loto ?

"La musique
qu'il te ??iuﬂ

Ay en croire notre vénérable boss (mais non Croc,
At'espasviuu(. ..), “Lamusique dans le JdR, c'est
comme les blagues de Michagl, ¢a tue %
I'ambiance”. Mais moije iten fous, car b musiquejaime N %
bien ¢a, surtoutdans une partie de JdR. Tout ceel pour.. €
vous dire que Futerpe (feu les Variations Ludiques) vient &
tout juste-de sortir un CD d'ambiance sur le théme de 5
I'armageddon (les Anges et les Démons descendent sur
Terre pour se mettre sur la gueule). Sans jouer les devins,
disons simplement que fnstants Sacrés / Instants Damnés s'adresse en priorité aux M) de
INSMV et dADED. Que vous vouliez sonoriser une descente dans les Abysses ot un combal
titanesqjuie entre les copains de Laurent et ceux de Baal, vous devriez trouver votre bonheur
dans ces 74 minutes de musique non-stop. Un dernier conseil avant de vous laisser emporter
par la puissance et la violence des morceaux, prévenez les voisins avant de monter le son
| (“mais non j te jure, les voisins entendent rien...”).
— Instants Sacrés / Instants Damnes, 95 ¥ par correspondance (Ruterpe Diffusion, 8 rue
de 'Héronniére, 44000 Nantes). e

e nouvea jeu de cartes i collectionner de chez WolC
n’estautre qu'un simulateur de combat entre petits
animéu japoniais mais presque. Chaque créanre
posside des powvoirs spéciaux et peut réagir plus ou moins

fucilement aux atagues de ses adversaires. Le svsieme de

Centre Commercial Evry 1 - 2, Place de
I'Agora - 91000 - EVRY - 01-64-97-81-74
* L’ECLECTIQUE :

93, Avenue du Bac - Galerie St Hilaire
94210 - LA VARENNE St Hilaire
01-42-83-52-23

12

jeu estun peu plus intellectuel que Nena (Faut dive que...)
et les cartes sont toutes mignonnes, Croe 4 réagi comme

un pawvre débile devant Farticle du demier Duellist et il

passe désormzis son temps i sautiller en hurlant des *Po-
Kémon™ suraigus et en guettant le facteur gui doit nous ap-
porter les premiers exemplaives du jen. Il vous en dira
plus dés quon lui aura enlevé sa camisole de force.




erans ont e nne selesionne a la mode am
PICAING, ITEUS IOUS \ VOIS ¢ HI||H: comme ey
Résultat des course [ nknonen Armies ost
en magasin ' Atks Games a fimlement ten ses engit
sements comme en émoigne e publication de ce jen de
roles surrcaliste siend Grea Stolze et John Tvnes Cla dveam team du supplément
Wildest Dreame pour Over The Feloe) . Pendant que nos « anitrades d'en face

.|'|\|||,\'|'\w‘u|1\‘||| \\_ s Lils 1 TOUS POUNVORS x]uuw ¢l ||('|.\ vous donner un

Avant-Lout an |l|_\||i|\"\" \‘ll ‘\II'IHI\ 1 SCIeSre DU, sivorr : um ree |I|"[ E'I SCCTEE

rios en s (One Shots) et le eaide de Ly New Inquisition en aout eaeyers
Guns & Voner). Un heureux Gvénement ncaeeivant jametis seol, Mlas Games
vient danementer son site internet (owwatks-cames.com) d'un seeniario o
d'une nowvelle aoéléchareer, Pour ceus qui vealent s investir, il vacanssi une nia
ling list £ skneoeen Armdes, Pour v adhérer, envovez un message a LA-re
quest@lists.uchicago.edu en inscrivant “subseribe™ dins le suje

Adios

el

Vente ¥

pert ginstel”

cartes
s SUR MARNE

1 rue A
L. cité Des
77420 CHAMP
Tel: 01.64.73.10.20

ar (orrespondanc

RAIS DE PORT GRATUITS

HOT LINEDE 14h a 22 h

Europa
Azteca

CATALOGUES SUR SIMPLE DEMANDE

JEUX DE FIGURINES FANTASTIQUES
Tou( lef produfty def sawmief Warzone, (hronopin et Dewsonworld.

JEUX DE PLA

Les Batailles de Pharaon
Circuits de Suzuka/Melbourne

Vox Populi

LES CONVENTIONS

Vous pourrez nous retrouver aux conventio

6/7 Mars

9/10/11 Avril

17/18 Avril

Adkeb

Bestiaire Monstrueux

Monstrous Compendium Annual Volume 4 Vo
Jakandor Isle of legend Vo

Jakandor Isle of Destiny Vo

Jakandor Island of War Vo

Dawn of the Overmind Vo

Shattered Circle

La nuit des profondeurs VI

Dungeons of Despair Vo

FORGOTTEN REALMS

Calimport Vo
The City of Raven Bluft Vo
Les Ruines de Chateau Zenthil VI 5
Demihuman Deities Vo

Demihumans of the Realms Vo @ J'I’“L'\r
Van Richten’s Monster Hunter
Compendium volume 1

The Doomgrinder Vo (Greyhawk)
The Inner Planes Vo (Planescape)
Dragonlance, Palanthas Vo
Seeds of Chaos (Dragonlance)Vo
The Bestiary (Dragonlance) Vo
The Sylvan Veil (Dragonlance Vo)
Children of the Night - Werebeast

APPEL DE C(THULHY

L'intégrales des Masques de Nyarlathotep Vf
Delta Green Vi

Before the Fall Vo

Countdown Vo

(YBERTUNK

Firestorm/Shockwave Vi

PARK EARTH
Les camets de l'obscur Vi
ARTEFACTS

PEAPLANDS

Smith & Robards
Critters, Vermine et Abominations Vi Surface
River o'Blood Vo
Adios Amigos Vo

The Forbidden God Vo
-Migos!

Lost Angels Vo

EARTHPAWN

Aventure & Parlainth Vf
Trame Brisée
Les Dagues de Cara Fahd

ELRIC

Les Mers du Destin Vi

GVILDES

Kheyza

GURTS

Discworld Vo
Wizards Vo

-Tech Vo

Avaricum Simulation & Bourges

Parties libres : jeu de rles, jeux de plateaux, grandeurs natures, parties en réseau. ... Entrée 10 Francs
14* Convention de Chamaliéres : dioramas, parties libres JOP, JDR : L5A, Deadlands. .., tounol
Shadowrun, tournol Magic Type 2, tournoi de Formule Samedi soir : nuit monde des ténébres
Entrée gratuite.

Les 2 jours de I'aventure, de samedi 10 h au dimanche 20 h, non stop. Parties libres JOR : Pendragon,
Shadowrun, Ambre Gurps, Méga 3, Runequest, Nightprowler, Dark Earth L5A, INS/MV, Star Wars,
JOP... PAF : 10 F, gratuit pour les MJ

Pour tous renseignements sur les conventions tel : 01 64 73 10 20

Gurps Traveller Vo

Gurps High Tech 3rd Edition
GURPS EGYPT Vo

Gumps Technomancer

HAWKMOON

L'Espanya

HYSTOIRE DE Fov

Ecran Hystoire de Fou

INS3

Sympathy for the Devil

LE LIVRE DES s ANNEAUX

Way of the Phoenix Vo

Tomb of luchiban Vo

Twilight Honor

Ecran Le Seigneur des Anneaux Vi
Le Voile de I'Honneur VI

La Vole du Dragon VI

La Voie de la Licome

La Voie du Crabe

Le Guide de L'outremonde

La Voie du Scorpion

NEPHILIM

Nephilim jeu de b

Les Templiers
TESTAMENT

Hermés Trimégiste n*
Hermés Trimégiste n°6

TENPRAGON

La Forét Pé use Vi

POLARIS

Hégémonie

SHADOWRUN
Shadowrun Gamemaster Screen
Ecran 3* Edition Vo

7th SEA vo
VAMPIRE., L"AGE. DES TENEBRE:

Liber Transylvania Vi 162 F
Waoll f the Sea Vo 90F
Cainite Heresy Vo Février

VAMPIRE LA MASCARADE

Vampire 3* édition VI

Livre d'Initiation VF

Camarilla & Sabbat Limited edition Vo
Camarilla Guide Vo

Revelation of the Dark Mother Vo
Vampire Storyteller Companion Vo

WEREWOLF
Velvet Shadow
Blood-Dimmed




& Monsieur Cher
% Salade

uie un joueur confirme e
Les jeux de cartes pas 4 collectionner. JCPac, c'est pourri comme e ve 1 BON jeu de Space Opera
abbréviation, je vais chercher. Faisant suite 4 I'énorme succes des jeux ' )
Siroz/Halloween (Elixir, IEUFois, les nains, etc), p]usu.urs start-up ‘ Le Dragonaute - Dijon . . .. ............ Trinity
francaises se sont lancées dans I'aventure, ce qui n'est pas une mau- Contrées du Jeu - Grenoble . .. .. ....... Fading Suns
vaise idée, si I'on consideére qu'un nouveau type de jeu est apparu avec Boite & Jeux - Le Mans. .. ............. Star Trek
ces petites boites. En effet, avec ce qui se vend dans une boutique spé- Caverne du Gobelin - Metz . . . . ... ... ... Fading Suns
cialisce, je vous mets au défi de rassembler deux joueurs de Magic, Excalibur - Amiens . . ................ Fading Suns
un joueur de Vampire, un wargameur, et ma mere, pour les fire | Temple du Jeu - Nantes .. ............. Star Trek
jouer de fagon impromptue. A ma connaissance, c'est le seul type de ; Nomades - PATIS - .« oo oo Fading Suns
jeu qui peut rassembler autant de tranches d'iige et de classes sociales Comptoir des Elfes - Saintes. .. ......... Chiteau Falkenstein
pour juste une demi-heure. La Playstation, ¢a fait peur aux vieux. La Armaceddon - Toulouse. . ..o ... Fading Suns
belote, ¢a fait chier les jeunes, les jeunes normaux, en tout cas. Les Au Petit Troll - Pauy oo Trinity
petits jeux, 1&, ¢ca marche avec tout le monde, pour peu qu'ils ne soient :
pas aveugles. Non-voyant, pardon, je veux pas aller en prison.

Stratageme vient de sortir Psycho PAF, excellent, d"autres gars sortent
le Magot de Pépé, a priori rigolo, j'y ai pas joué. Wizards ne s'v est pas
trompé et sort une floppée de petites boites. Hommage donc 2 Atlas
Games, qui a inventé le genre avec Once Upon a Time (1l était une
Jois), essai non-transformé avec Lunch Money, tout 2 fait excellent
mais pas du tout grand public.

jjon s 3
1e Dmmn.m\ u‘DL“‘.L.‘wh\t‘ e ,,,,, ?‘.’:ﬂ "q
contrées S T Mans . - R o
L} Boile 3 ‘L\u Gobelin - ot e G T 15A
) \ Caverne ¢ Amiens - T an " 15A
Les Prédictions sur I'avenir des Jeux de Roles. D aucuns avaient dit H \\L‘l\\hl\ - NAMES <=t 7T e Ty
que le nombre d'éditeurs avait enflé sans rapport avec le marché Temple 40 \u\:ﬁ ..... s L':"\
potentiel. 1ls en avaient conclu que selon les lois d'une sélection \nmad“ P- i\fes - s.unlk ~~~~~ e L .'_\
naturelle un peu malsaine, les petits allaient cre- Comptot¥ Tou\ﬂl\"t A
ver, les moyens devraient se battre et les gros \mm,'-‘d pan e
survivraient probablement. 11 se trouve que le Au Petit TrO

ménage a effectivement été fait, un certain " aeau¥ > 7

nombre d’'éditeurs moins chanceux ou moins ) \ o Sado

motivés que les autres sont décédés. Mais cela Quntry to yo, from the

n'a pas dissuadé des douzaines de tarés de 7 follow N . /
monter des boites, qui ma foi, semblent se YO - b

porter plutot pas mal. Je ne parle pas vrai-
ment de la France, ot les petits éditeurs ont ' € SUr Canti:

pour habitude de disparaitre 2 peine arri- Lol the ent

vés. Les nouveaux petits sont, c'est bien : : ot e

connu, beaucoup plus rugueux et donc . Pave gig. C e e e
plus résistants aux p]llll‘\ acides. Par | He | ed by, - Y to s ]

exemple, Nestiveqnen, je sais pas com- — ION o ke V I

ment ¢a s'écrit, qui se lance @ la fois dans le JdR et |L’ B 210N a e u rS
romans. Que je sache, Hystoire de Fou est la derniere production
francaise depuis longtemps. Tout ¢a pour dire que I'avenir semble Aide la police tape-toi dessus
de nouveau assuré, surtout lorsqu’on sait que FASA a vendu plus de 1
30 000 Shadowrun 3 entre mi-aoit et fin septembre 98,

AN athlegi,
e —

RETARY OF cui

Cay est, j'en ai marre de parler de Games Workshop, ils vont étre contents. On
va les laisser se réenfoncer un peu, ce qui ne devrait pas tarder d'aprés les
boutiques, qui ont eu la surprise de découvrir une équipe de super-commer-

\ [?f- ‘e : ¥ l ciaux entierement nouvelle. On n’a pas réussi a savoir pourquoi tout le monde
\ I | ‘A a4 dégagé, cela ne serait pas le fait du management anglais, qui préférerait
revoir de fond en comble les ressources humaines de la maudite filiale fran-
FASA Interactive. Ga vous énerve si je vous parle un peu d'informa- qaise, Je reviendrai, mais vous pouvez retourner 4 la lecture de White Dwarf.
tique ? C'est pas grave, soyez un peu tolérants, je parle presque pas de ¢ h ) . . ;
mes amis Games Workshop et j'aime avoir I'impression de faire du Un autre sujet me préoccupe un peu plus depuis quelques mois. Cela fait des
mal  des gens que tout le monde déteste. Je disais done, Microsoft annces que le milieu du JdR péche par le manque de coordination et d orga-
vient de se payer FASA Interactive pour une somme qui n'a pas enco- nisation. Les clubs sont un peu tout seuls, les joueurs ne savent pas vraiment
re é1é révélée. Ils récupérent donc Mechwarrior et le futur Crimson quis adresser pour s inmer,'les médias se font 'esgphque_r Iaffaire par qui veut
Skies. Microsoft va assez doucement dans sa politique d'acquisition bien leur parler. Alors depuis toujours, c’est Didier Guiserix, le rédacteur en
de sociétés de jeux vidéo. Ils ont commencé avec BAO, éditeur de  chef de Casus, qui est un peu la ﬁgure officielle, et heureusement. Malgré tout,
FlightSim, puis dans le désordre, Atomic Games (juste Close Combat,  Clest pas son boulot, comme ce n'est pas le boulot de Casus de recenser les
pas la société), EXOS (fabricants de joysticks). Electric Gravity (un d“hsv orienter les jeﬂs etc... C'est pour ¢a que des gens bien intentionnés
éditeur de battlezones pour le net, donc les produits ne fonctionnent CSSAYENL At années de monter une structure nationale, un genre
désormais plus qu'avec Explorer). lls ont acheté les droits de Age of A Alio! dmlc. ' ml:lhne, c'est qu'il existe actuellemeﬂt
Empire, comme chacun sait. Bill a aussi pris des parts dans Single L : niveau €

Trac Entertainment ainsi que 7,5% dans... Thomson Multimedia, qui
n'est pas vraiment une boite de jeu, mais quand on est assez con pour
meftre multimédia dans le nom d'une boite, il faut assumer,




Pas Cher

Thermonucleatr,
connard

Qu'on se mette bien d’accord tout de suite, la couverture que vous
voyez I, c'est celle du jeu sur Amiga, tiré du jeu de cartes dont
il est question et dont la couverture est vraiment trop moche.
Jaurais pu prendre celle des extensions, mais elles sont au
format italien, quoique j aurais pu juste vous raconter ma vie,
au moins, il n'y a pas de scans a faire. Nuclear War est 2
I'origine un jeu de cartes pas 4 collectionner, mais au bout
d'un moment, comme tout le monde sortait des boosters,
ils s’y sont mis aussi sans jamais avoir eu I'espoir de gagner des
sous avec. Cest pour rajouter dans le jeu, mais je nen parle pas plus, ¢'est
introuvable en France et si vous arrivez 4 en commander moins d'un display... Ce
que vous pouvez trouver, par contre, ¢'est le jeu de base, Nuclear Escalation et
Nuclear Proliferation. Je vais me faire pourrir 4 écrire les trucs de la fin au
début. Donc, le but du jeu, c'est de tuer... Non, alors chacun joue une nation
détentrice de 'arme atomique et des accessoires qui vont avec : bombardiers,
missiles de croisiére, espions, navetles spatiales, écolos. La population de cha-
cun est représentée par des cartes mentionnant un certain nombre de millions de pauvres gens. Le but est d'éliminer les pays
adverses en les vidant de leur peuple, ce qui peut étre fait de deux fagons : soit vous les atomisez jusqu'a ce qu'ils soient tous cre-
vés, soit vous utilisez la méthode guerre froide en suscitant une émigration 2 I'aide de cartes de propagande. Mo, je préfere les vitrifier de principe, on
joue pas 2 Colons de Katiine. Pour ca, il faut déclarer la guerre en menant une attaque 2 bien. Bien entendu, tout le monde se retrouve en guerre et il n’est
donc plus possible de jouer des cartes de Propagande. Lorsque vous balan-
cez une ou plusieurs bombes, vous lancez la fleche en plastoc qui agré-
mente le Cadran de Retombées Radioactive afin de déterminer les diffé-
rentes variations résultantes d'une full-force attaque nucléaire : Bombe au
cobalt (hombes dites “sales”), ogive qui fait long-feu, vents favorables, etc...
Voil, ¢'est bien sympa et vous pouvez aussi commander |'autocollant “T love
Nuclear War”. Malheureusement, je pense trés sincérement qu'on ne peut

apssiN PNIS

v Mgy - SR : Le Dragonaute - Dijon . . . ............. Trinity

pas en rire, il s'agit de conserver une certaine distance avec le sujet et on a Contrées du Jeu - Grenoble Alternity

du mal 2 comprendre que de tel jeux existent. Cest une sorte de document f;(ﬁte i{jeux S Shadowrun 3

sur la portée I'ignominie humaine, tu vois. Enfin, je dis ¢a, c’est pour vous, Cavetnie dl[ (‘-uﬁelin Mtz :ihadowrun 3

que vous avez quelque chose a dire le jour ou quelqu'un de bien pensant, Ficedlibup CABIS o Wraith / Chzingelin

s'évanouira en trouvant ¢a sur votre bureau. Moi je m'en fous, je suis tombé T:En;|)l o jcu S Naitor Star Trek'

dans une solution de strontium quand j'étais petit. ST e e e Blue Planet
Comptoir des Elfes - Saintes. . .......... Kult
Armageddon - Toulouse. . ............. Fading Suns

P \ (JUi Vi : PouTCU : AtPetit Troll - Pt s o e wa wiaoh athla aia Shadowrun 3

tion soit vraiment pathétique. Allons-y, je vais essayer de vous expliquer ce qui se passe, on suivra I'évolution de I'histoire sur plusieurs numéros. Je ne
sais pas ce qui s'est passé avant 96, je n'ai qu'une vue partielle du probléme et je ne m'excuse pas du tout d’avance des erreurs que je ne manquerai pas
de commettre. En 96, donc, se monte I'Association des Jeux de Roles (AJDR), monté par Charles Gérard. Peu de temps apres, la Fédération Frangaise
de JdR voit le jour sous la houlette des anciens du FSO (Convention de Toulon) et en particulier de Frangois Toucas. Parallelement arrive la FFJdRGN
(Grandeur Nature), dont on ne parlera pas vraiment parce que ce sont les seuls A faire leur boulot correctement. Ils sont autonomes, organisés et
devraient sous peu décrocher I'agrément Jeunesse & Education Populaire, un genre de Jeunesse et Sport moins contraignant. Ensuite, viennent les Etats
Généraux du JdR (EGJdR), auxquels participent I'AJDR, Nicolas Mendiburu de la FédéGN (nouveau nom de la FFJdRGN, bonne idée), Emilie Statistik de
I'Université, la FFJdR, les éditeurs, les boutiques, tous 2 des niveaux d'implication fort différents. Le but est de caractériser la population des joueurs, ce
qui a é1é fort bien fait aprés dépouillement d'un millier de questionnaires. Comme c’est pas déja assez la merde, Hexagonal monte I'Année de I'Orc dans
son coin et la FFJdR crée une nouvelle association, la CJA (Chronique d'un Jeu Annoncé) qui fait la promo de jeux choisis. Voooili. Moi non plus, je
comprends pas bien et vous n’avez encore rien vu. Parce que figurez vous que la FFJdR n'a pour but que de s’occuper de I'image du JdR a lextérieur du
milieu. Quand on discute un peu, on leur arrache que cela serait le rle d'une fédé de rassembler toutes les actions servant 4 developper le jeu ils

peuvent pas, ils n’en ont pas les moyens humains. Et personne veut les aider ? Ben non, leurs agissements jusqu’il y a six mois les ont étiquetés “gros
con”. Mais au dernier Monde du Jeu, coup de théatre, un petit groupe prend le contrdle du conseil d’administration lors de I'AG sous la direction de
Nicolas Stamps, qui de I'avis de tous les gens que j'ai eu au téléphone, est un type bien. Durant le méme salon, 'AJdR et la FEJdR tentent de signer un
accord pour monter une fédération commune, I'EGJdR jouant le role de Koffi Annan. Une des conditions posées veut que I'ensemble des dirigeants des
deux assos abandonnent tout poste A responsabilité dans le futur organisme, afin d'éviter la prolifération des petits chefs. LAJdR signe sur place, la FEJdR
signera plus tard, mais en fait change d'avis et continue seule. Globalement, ils sont tous d'accord, mais c'est les autres qui sont méchants. On va attendre
que cela se décante un peu. Voild les numéros des représentants, demandez leur ce qu'ils veulent faire, on a vraiment pas besoin de ¢a maintenant.

AJdR - Charles Gérard - 01 48 78 15 62
FEJdR - Valérie Pommel - 01 46 71 96 56
Olivier G 147 85 64 47

iere - 01 34 15 39 37




news

a petite bibliotheque

Roman de Patrick Eris
Edité par Nestiveqnen
90F
acommence vraiment fort. Un
reglerment de comptes sous la
pluie, au bean milieu de nulle
afttlans le plus pur style westem post-

apo. Le background est classique, mais
efficace : une Amérique du futur
proche, ravagée par les gueres civiles
en tout genre ef, au milieu de tout ¢a,
le dénommé Stark, agent des services
secrets en mission commandée. Le
lascar a éé chargg par ses patrons de
mettre ka main sur un redoutable
virus menagant ce qui reste de paix
et de stabilité sur ces terres ravagges. Direction San-Andrea, une ville
sudiste ol il ne fait pas bon avoir le teint bronzé. Et c'est parti pour le
massacre ! L'ensemble est rondement mené, comme une bonne vieille
série B de derriere les fagots, avec un sens de la description quasiment
cinématographique. Dommage seulement que certains aspects ne
sofent qu'effleunés, comme ces Truckies (routiers) sur lesquels on
aimerait en savoir plus. Pour une prochaine, peut-étre ?

PY.
Inspi JdR : Biturme

Les Futurs Mysteres
de Paris

Trois tormes de Roland C. Wagner
Edités par Feuve Noir
69 F chacun

. on nom complet est Temple Sacré de
| I'Aube Radieuse, mais vous pouvez

I'appeler Tem. Ce mutant de 2063 est doté
du don de transparence, qui lui permet de s effacer
| de lamémoire de ses interocuteurs et méme des
| fichiers informatiques. Pas inutile, quand on
exerce comme lui |a profession de détective prive.
Un détective non violent, parce que ses génes
bidouillés le lui interdisent formellement. Mais

qui a le chic pour tomber sur des meurtres
sanglants, 2 une époque ol les flics pointent au
chomage faute de crimes 2 élucider. La

) ere, ot |'inconscient de 'hurnanité entre en contact avec les

résezux, n'est pas loin... Humour et suspense pour des polars
d'anticipation truffés d'idées et de rebondissements aussi palpitants
qu'incongrus. Les trois premiers tomes de a série (en attendant la
suite), réidités en grand format, se dévorent d'une traite, Et laissent une
impression bizarrement euphorique.

C wWAGNER

ROLAND
LOdyssee
de lEspece

PY.
nspi JdiR : Altemity

Le Corps et le Sang
. .
dEymerich
Un roman de Valerio Evangelisti
Edité par Rivages/Fantasy
T9F

icolas Eymerich est inquisiteur en pleine guerre de Cent Ans.
N Du genre 4 vous envoyer au biicher 4 la moindre hérésie. Et
voila qu'on |'envoie démasquer une secte satanique dans le

sud de la France, au cceur de |'ex-territoire cathare... Quelques siécles

Histoires de Cochons
et de Science-fiction

Editée par Bifrost/Etolles Vives J 79 Ff

Une anthologie de Sylvie Denis

Hl\llmr v de o hmn

L de \(u_nu 'lrf:un

%

Inspi JAR : Les Cochon
I'Espace RPG... Ah... On m'apprend
que le jeu n'est pas encore sorti...

Féerie

phus tard, un cinglé du Ku Khux Klan (pléonasme ?), médecin de son

état, prétend avoir mis au point une anme biologique pour se ) Ecrit par Paul J. Mc Auley
débarrasser de tout ce qui n'a pas la méme couleur de Edité chez J'ai Lu Milénaire
89F

peau que lui. Pendant ce termps, si j'ose
dire, la mort rouge ride du coté de
Castres, ol |'énissaire de |'église
poursuit ses investigations. Quel rapport
entre les deux ? J'avoue que je n'ai pas
b saisi. Certes, I'ensemble se laisse lire
b sans déplaisir. Mais dans le penre "le
mal est partout et se reproduit 2 travers
les siécles”, pardon, c'est quand méme un
| peu gratuit

ans |a méme veine que “Blade Runner”, dont le second volet
D augmente dorénavant de son imposante médiocrité le volume

de la poubelle, Féerde nous projette dans un futur proche, ol les
clones humains, “les poupées” se rebellent
et se métamorphosent en petites fées et gros
trolls. Bizarre autant qu'étrange me direz
vous, mais apres le cap difficile des 200 pages
d'intro, ce bouquin se croque  pleines dents
ave des concepts de personnages vraiment

PY. convaincants qui vous pemmettront de vous
Inspi JAR : Vampire Dark Ages, projeter dars |'Europe du futur entre micro-
Mage : The Sorcerer's Crusade conflits, drogues et punks (mais non le
punk n'est pas mort).
M Une histoire solide, une ambiance
Les pOSt-mmalnS particuliére aux frontiéres du réve qui
RQTBP de Philippe Machine ernent vibrer tout au long des 500 pages de e pavé
Edité par Baleine Pierrot Leloup
45 Inspiration JOR : Shadowrun, Cyberpunk, Berfin
retour au bon cyberpunk XL

Kwaijdan

yber spécial, que ce premier roman. Envolitant quand méme,
bien écrit, savoureux dans sa

vision. CyberPunk,

définitivernent un genre 2 part Jamais  Ecrit par Lafeadio Heams

I SF n'a ¢ plus trouble et troublante. Edité par Mercure de France

I, les distanices entre fiction et réalité 23F

sont plus ténues que partout. Et on est chetez-le ! 11 le faut. Si vous jovez i 54

pris, surpris, conquis méme. |'ai Auu an'importe quel autre jeu japonisant,

vraiment bien aimé. Tout est B, |'anti- ce petit livie de contes vous est

Iéros éoorché par Iamour, kes indispensable. Une dizaine de contes répartis dans | H
cormporations omnipotentes et le petit livre vert : autant d'idées de sofnarios qui

paralytiques qui gérent I fin du émailleront vos campagnes de Bushiclo avec de

vraies légendes ésotériques, des vrais moroeaux
de vampires sans tele dedans. Le livre ne paye pas
de mine, mais rectle I'essentiel des croyances
populaires du Japon et sedoit d'apparditre dans

votre bibliothéque perso. Un must

Pierrot Leloup
Inspiration JOR : L6A, Bushido.

rnonde comme si ¢'éait demain. Bt
puis surtout cette IA, le Macno, plus hlzlmumque IeS Thor
romantique en prime. Un bon polar, avec |'histoire, Iesmﬂ;et!.mequr
vous emméne au bout d'une seule lecture fébrile. Et puis encore une
bonne fin qui, fidéle 2 la tradition, renvoie dos 2 dos Dieu, la Science et

I'Homme.
Timbre Poste

16
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news

Les cieux Le Baron Rouge Sang
découronnés Sl -
Roman de Tim Powers 40 F environ
Edittz ;)'a;r Jai Lu siplan contre chauve-souris

on d'accord, je ne me fierai plus aux
B apparences. Je dois vous avouer que,

lorsque j'ai récupéré ce bouquin, je
m'attendais au pire. En premier liew, le titre : une
pub pour les peintures Games Workshop. Ensuite,
la couverture : on aurait pu faire plus laid, mais i
aurait vraiment fallu se donner du mal. Puis, le
conten, et 12 je dis chapeau bas. Ce livre décrit une
Europe en proie aux horreurs de la Premiére Guerre

Juste Compensation
fRoman Shadowrun de Robert N. Charette
Edité par Peuve Noir
36 F
lang !'Klong ! Qu'il est doux le bruit d'une grosse

daube tombant dans le vide-ordure...

| s'agit de la réédition du premier ouvrage de cet

I auteur. Un roman dans lequel on sent déja la patte du
maitre qu'il est devenu

Tout allait pour le mieux pour le jeune Frank Rovzar,

jusqu'a ce qu'une révolution de palais ne le rejette dans

la marginalité. Désireux de venger la mort de son pere,

e jeune homme se met 2 gravir les échelons d'une

”f!c'\‘dm‘ﬂl“’“C””“'"‘“_" b mondiale, ses tranchées, ses boucheries, ses héros du Blade Runner 2

Ce roman atypique méle SF et fantasy en un excellent ciel et ses vampires. En effet, dans ce monde, les W,

ok o Tatcen rrendre nar 1'ap ¥ o ; o Ecrit KW, Jeter

cocktail, On se laisse prendre par ['action qui vampires occupent des positions de pouvoir, Edite :haparz.!'ai Lu Millénaire
s'enchaine, captivant le combattent aux e des “poilus™ et se font massacrer 79F

lecteur. Ce livre se révéle étre une
bible pour un maitre de jeu

FinA POWERS tout aussi allégrement que leurs collegues 2 sang chaud. Intrigue, drait - * T Ves it niquerJe cul | Bt gafait mal. ” Avertissernent

\ESCIEUX ¢ ambiance et déoor, tout est bon. Un must pour tout joueur de Vampire.. cette sensation risque de perdurer lorsque vous repartirez de
RRCOULCRUSI \Viohiprowler : on découvre une Hitcher S i = ‘rsq d 1
1 e . £ chez votre libraire avec le bouquin sous le bras.
guilde intéressante, ainsi qu'une Inspi JdR : Vanmpire

galerie de PN] sympathiques et
sortant de I'ordinaire. Un

Compte a rebours

ouvrage qui se doit de figurer en manteau dES Ombres Tome 1 (ou 12, c'est comme vous voulez) :
bonne place dans votre . Tome 2 de la trilogie des ombres 3 Janvier
bibliothéque Ecé:;llparp:rd Gme“"‘;‘md Ecg;?g‘;:‘:?:ﬂwr
(] Feuve Noir
i i 35F 20F
Oﬁwe_r Colin ellernent bon qu'il vaut mieux laisser parler le texte : “Quel oncept A mort : un épisode par mois... Jusqu'a I'an 2000, Et
: inspi JOR : gachis [..] Quel mangue d'imagination!”. Dire qu'il faut Cpuur finir, deux fins au choix, celle qui finit bien et celle qui
N@m;‘,rfa‘:'v'\i;"arAD&tD‘ tee baffrer des dizaines de pages pour en arriver [a. Pauvre France. finit mal. Sauf qu'on est fatigué deés le tome 1. Dommage, non ?
S, €l1C. -

ADIPOCERE *BP 2+ 01540 VONNAS * Te

d‘?’ﬁe 2€, votre musique A domieile !

Catalogue complet avec 5 000 articles (CD, LP, Ep, MC,
Démo, Vidéo, T-Shirt, Pendentif) dont voila un extrait :

.04 74 25 25 57

du Gothig du Black Metal du Heavy Metal
BAUHAUS “In The Flat Field" 115F ANCIENT "Mad Grandiose Bloodfiends” B8 F ANGRA “Fireworks™ 120F
BLACK ATMOSPHERE *Enapture” 82F COVENANT *Nexus Polaris’ 84F EDGUY “Theater of Salvation® 105 F
CHRISTIAN DEATH “Pomograph® 98F CRADLEOFF."Crueltyand..”Croix  150F HELLOWEEN "HighLive’ DoubleCD  150F
DEAD CAN DANCE *Spiritchaser" 115F DARKTHRONE “A Blaze in the...” 88 F IRON MAIDEN “Powerslave” 115F
DEAD SOULS RISING "Scented Garden” 82 F DIMMU BORGIR “Godless Savage G” 84 F JUDAS PRIEST “Jugulator” 105F
FIELDS OF THE NEPHILIM *Efisium” 105 F EMPEROR "Anthems to the Welkin at dusk® 88 F KING DIAMOND “Voodoo” 88F
JACKY BITCH “Coram’” (Ex Neva) 82F IMMORTAL “Blizzard Beasts’ 84F MANOWAR “Battle Hymns’ 90F
LACRIMOSA “Live" Double CD 110 F IMPALED NAZARENE “Rapture” 84 F METALLICA "Black Album" 115F
LOVE LIKE BLOOD “Snakekiller” 88F MARDUK "Nightwing" 84F 0ZZY OSBOURNE "Speak atthe devir  82F
PROJECT PITCHFORK “Alpha-Omega’ 88 F MAYHEM "Wolfs Air Abyss” Mini CD 68 F PARADISE LOST "One second" 88 F
SOPOR AETURNUS “Todeswunsch® 88F SAMAEL ‘Passage’ 88F RAGE Xl 110F
THE GARDEN OF DELIGHT "Paradise”  95F SETH “Les blessures de I‘Ame” 84F SAVATAGE ‘Sirens’ BBF
de ndus du Death Metal STRATOVARIUS “Destiny” 110F
AMON "l Khela” 88F CANNIBAL CORPSE “Gallery of Suicide” 88 F du Doom
ARCANA OBSCl_JrRA “gl‘e\'lds of 98 F cgncp.ss *Heartwork’ 90F ANATHEMAS‘.;hemauve & 88 ;
BRIGHTER DEATH NOW “Innerwar® 88 F MORBID ANGEL "Covenant” 90 F CANDLEMASS “Dactylis Glomerata” 88
ADIPOCERE RECORDS E'L‘{ai'z"%ﬁ”“' No Game" 90F gAPg#réiRDEATH “Diatribes” %0F CArHEDgALF;([;)aEmwm %isz%rre‘ 90
e Black Flame” 82F SINI “Agaressive Measure™ B4 F MY DYING BRIDE “34.788%..." 88
B.P. 2, 01540 VONNAS ENDURA “Black Eden’ 84F SIX FEET UNDER "Warpath® 88 F ORPHANAGE “By time alone” B4F
. IN SLAUGHTER NATIVES “Same’ 115F du Médiéval THEATRE OF TRAGEDY “Aegis’ 88F
Tél. 04 74 25 25 57 LAIBACH *Opus Def B8F AKANTUS “I'vo piangendo® 120F THE GATHERING ‘How to measurea..” B8 F
MZ 412 “Buming The Temple Of God" 85F ARCANA “Dark Age of Reason” 85F THE 3™ AND THE MORTAL “Painting.."  88F
NAMANAX “Audiotronic™ 88F ARS ANTIQUA “Tempus EstLocondum” 88 F TIAMAT “A deeper kind of slumber” 88 F
MELEK-THA "Astrum Argentinum® 70F ESTAMPIE “Ave Maris Stella” 95F WITHIN TEMPTATION “Enter” B4F
ER&T;S: :B_rt'..llRST ‘Silencg; Digipack 82F MATU% rﬁgﬁ%ewm Mear’ 82F des BO de fiim 5 i J
L e Pleasure Of Death" 88F THEM ... “Same” 120F B.O.F. 2001 : A Space Odysse 9
Commandez le Ca talosuc STIF MINERS “Vox Celesta” 90F THESOILBLEEDSB."Maytheblood ..”  84F B.OF. *Alien 3" 90F
- de I'Electro / Dark du Celle B.O.F. “Conan The Barbarian” 90F
A 7] PD;E EBE h 2 7 Avee ( A BHAOBHAN SIDHE “Corpse Crater” MCD ~ 65F ALAN STIVELL “Symphonie Celtique®  120F B.O.F. “Dracula” N0F
CRISIS N.T.I. "The Alien Conspiracy” 90F DAN AR BRAZ *Reve de Siam” 130F B.O.F. *Hellcaiser” 130 F
§ 9 DAS ICH “Egodram’ 92F LOREENA MCKENNITT *Visit" 110F B.O.F. "STAR WARS I" Double CD 170 F
Cwl ED 20 titres du DIE FORM “Dualty” 90F MARK POWELL “Heartland" 95F B.OF. “The Lord of the Rings” 0F
FUNKER VOGT “We came to kill" 88 F MYRDHIN “Courir Le Guilledou™ 85F Expédition par EXTAND : Livraison
(ab ( KIRLIAN CAMERA “The DesertInside” 90 F TRI YANN "Master Serie Vol.1" Compil ~ 85F e s
d pm: seylement LEATHER STRIP “Solitary” 95F XIl ALFONSO “The Lost Frontier” g5F ©n 24 heures avec assurance
OOMPH | “Defekt" 92F duProg 1CD:22F+2-4CD:25F
10 F tir { RAISM “Aesthetic Terrorism” 82F KING CRIMSON “Bear’ 8F 57CD:27F
th Tumie. RAMMSTEIN *Herzeleid" 84F MINIMUM VITAL “Esprit damor” 8F L de 600 F : frais uniques de 15 F
WUMPSCUT *Embryodead” 88F MONALISA ‘DeLombre alaLumiére”  85F oo qno0 £ oot i '
YELWORK “Blood In Face” 92F OZRIC TENTACLES “Erpland” g5F *tde - gratui.




Ennemi d'Etat
N nut‘/ Pn; Jeur, vous
éres surveillés

* Et pour Monsieur Scott, qu'est-ce que ce sera ?

- Un café, et bien serré ! "

Dix-sept cafés et six litres de Coca plus tard, Tony Scott
aitaque sa journée de travail. 12 ot un réalisateur stan-
dard fait deux plans, lui, il en fait neuf. Autant ¢a fonc-
tionne avec des films speed comme Top Gun ou True
Romance, autant ¢a foire avec The Fan. Ennemi d'E-
tat se range heureusement dans la premiére catégorie,
Ici, le jeune et brillant avocat Clayton (Will Smith) se
retrouve en possession d'une vidéo prouvant k parti-
cipation du directeur de la NSA (les RG américains
riches et suréquipés) dans I'assassinat d'un sénateur. Ce-
lui-ci va alors sortir les grands moyens pour neutraliser
le pauvre Will. Et c6té grands moyens, ils sont assez bien
pourvus : satellites de surveillance, caméras high tech,
tout y passe, donnant lieu 2 de superbes sceénes (celle
de la poursuite suivie par satellite est sidérante). Traqué
par les nettoyeurs de I'agence, Clayton n'aura pour seul
recours que d'entrer en contact avec un informateur
nommé Brill (Gene Hackman).

“ Ennemi d'Etat " est un trés bon techno-polar, ti-
ré par les cheveux par moment mais trés effica-
ce. Un conseil cependant : en raison de la réali-
sation ultra nerveuse, évitez les premiers rangs
sous peine de furieuse m

Suicide Kin S

ecrreurs de Jeuness

Un scénario machiavélique : de jeunes et riches
étudiants enlévent un parrain de la mafia pour
payer la rangon de la sceur de I'un d'eux. Cepen-
dant, c'est le parrain qui va au cours du film
prendre le controle de la situation en les mani-
pulant habilement.

Des acteurs & se rouler par terre : Christopher
Walken en parrain, s'il ne se renouvelle pas, n'en
est pas moins parfait. Et dans le réle du porte-
flingue irlandais moralisateur, Denis Leary nous
offre une composition de maitre.

Pourtant, la sauce ne prend pas. Malgré les amu-
sants clins d'ceil - méme s'ils manquent un peu
de finesse - & des classiques (Pulp Fiction pour
ne citer que le plus criant... Je vous laisse le soin
de trouver les autres), une réalisation maladroi-
te, quelques personnages moyennement crédibles
(les jeunes yuppies) et un scénario un peu trop
alambiqué dans son dernier tiers vous laissent un
gofit amer a la sortie.

Non que le film soit mauvais. Il fourmille d'idées
et est porté par un Walken excellent, au risque
de me répéter. Mais le film dans son ensemble
ne convaine pas. C'est dommage.

est dans les vieux [JOTS qU'OI] f(liT du ln(_'ll_lU(liS café

- Ben, c'est que...
- T'as rien foutu,
- C'est mauv.

- (soupir)

“ Allo, Polhux 7
- Mmmpf ?

la pige sur “ Virus ".

... Buh... Le Pollux que vous avez demandé n'est pas
disponible actuellement... Bip.
- Arréte e faire le con ou je prévien
- Ah... Six jours, tu dis ? C'
te I'ai envoyée, et, euh, encore une gréve ou une at-
taque du fourgon postal ?
- T'es lourd. Les mails, ¢a existe. Bon, on n'a plus le
temps. Dicte-la par téléphone.

s. Improvise !

- Castor ? C'est pas que ¢'est mal fichu. En fait, les
effets spéciaux, et les monstres créés par Phil Tip-
pet (Star Wenrs, Dragon Heart, Starship Troopers...),
sont plutdt réussis. Mais a part ¢a, rien, nada, des
néfles. Le rio est éculé au possible : I'équi

ge d'un bateau sur le point de couler se réfugie sur
un navire scientifique russe. Tout I'équipage a dis-
paru (on est vraiment étonné !). Les héros vont de-
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voir affronter une entité électrique qui crée des
monstres biomécaniques, histoire d'éradiquer la
race humaine. Bien entendu, ils gagnent 4 Ia fin et
sauvent le monde.

- Je vois le topo... Bt coté acteurs ?

- A part Donald Sutherland en loup de mer allumé et
le monstre final (!), rien de remarquable.




Archetypes Shadowrun

Ancien employé
Doc Wagon

race (€) : humain

caractéristiques (8)

G

s
2

compétences actives (a)

I
6

con nuissn nces

Athlétisme
Biotech
Yoiture
Intimidation
Leadership

Biologie

Chimie

Identification des gangs

Tactiques de la Lone Star

Négociation

Pistolets

Fusils de chasse

Discrétion

Pistolets-mitrailleurs

Médecine

T

Metahumanité

Procédures Police/Sécurité

Psychologie

(:Hil)erlum‘(:

Headware radio (3)

REssources ({;) : 90,000 nuyens

Jouer un ancien employ€ poc wagon  (?

Mon job a toujours été de sauver des gens, ol qu'ils
soient, quel que soit leur probléme. Et je vais te dire
que des trucs bizarres j'en ai vu. Entre la rock-star
qui manque de poppers en pleine orgie ou le pauvre
type qui se fait serrer par les halloweeners, la vie
d’un employé HTR Doc Wagon, c’est presque pire
qu'étre runner. Ah si, y a une différence quand
méme... C'est moins bien payé. Mais bon, j'ai voulu
voler de mes propres ailes et ce que j"ai perdu sur
mon compte en banque, je 'ai gagné en liberté

d’action. Faut savoir ce qu’on veut dans la vie.

\
L'ancien employé Doc Wagon est tout
autant un médecin qu'un baroudeur. Il f”"
en a vu des vertes et des pas miires et a \'+
d’ailleurs gardé de bons contacts dans pas
mal de milieux. 1l a aussi été mercenaire dans | f
des guerres corporatistes et médecin itinérant \, ;
dans les territoires indiens. Lorsqu'il soigne
quelqu'un, le monde peut s'écrouler autour de
[ui : il continue 2 bosser jusqua ce que le type qui T
pisse le sang par terre se reléve ou passe '

.

définitivement I'arme 2 gauche.

Y
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Archétypes Shadowrun

Chagseur
de mongtres

rRace (€) : humain

caractéristigues (a)
C | W
4 4 5

compétences actives (c) CONNAISSQNCes

Fusils d’assaut

Dragons

Athlétisme

Biotech '
Magie

. '\.\ Voiture
o Arme de véhicule ] .
- Animaux paranormaux
\\ Hovercraft

Armes lourdes Parazoologie

.
¥

'

Pistolets
¥ | Discrétion

Zoologie

cyberware
Headware radio (2) » Cyberears (amplification, high/low)
Cybereyes (thermographic, magnification electronic (3)) * Plastic bone lacing
Smartlink e Filtration (ingested toxin) (5) # Reaction enhancer (1)

.."“'

A\l
(]
L
]
v
"
)
L]
L
L)
-
v
.
L)
.
W'
L1
g

Ressources (B) : 400,000 nuyens

Jouer un chasseur de monstres

T'as un probléme ? Franchement, je vois pas humeur, je te le fais empailler et ¢a jettera un max
pourquoi tu te prends la téte avec ton exploitation

B de cacahoudtes 2 Tombouctou. Dans le Kansas ?
M’en branle. Du café ? M'en tape. Tout ce que

dans ton salon.
Le chasseur de bétes sauvages du début du siecle
L a été remplacé par le chasseur de monstres. 1l a
A je veux savoir, c'est comment tu vas m'y  troqué son fusil a éléphant 30/30 par un lance-
M amener, moi et mon petit matériel, et missiles 4 guidage thermique monté sur son Panzer
' & combien de temps tu me donnes pour te  ou par une minigun sur gyroscope. Mais le boulot
montrer la bestiole avec plein de jolis
trous dans le buffet. Eh attends !
aujourd’hui je suis de bonne

est le méme : tuer les bestioles les plus rares, les
plus féroces et s’en vanter une fois revenu 2 la

civilisation. Elle est pas belle la vie ?
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Alde de

jeu

Avec toutes ces
explogiong, tonh sgcenar
c'est Hollywood |

Ca fait des années qu'on vous rebat les oreilles avec des conseils du genre “pour faire
une bonne partie de Vampire t'as qu'a mettre Dead Can Dance” et autré conneries du
genre. Rassurez-vous, Dead Can Dance a splité depuis un bout de temp8; Non, le sujet
d'aujourd’hui consiste a vous donner quelques tuyaux de mise en scene pour mettre des
vrais morceaux de cinéma a gros budget dans vos parties. Et comme Frangis a pas pu
venir, car il parait que Blondel le séquestre *, eh bien ¢'est moi qui m'y colle...

Si vous vous amusez
comme (l{'S !Jl'lll(‘.‘\' el si
VoS parties sont super,
inutile de vous fatiguer.
Continuez 2 faire comme
si de rien était et évitez
surtout de l:ainulm‘ tous
les trues artificiels dont
nous vous parlons ici.
Les effets spéciaux sont
un frue cum{)i%!cmonl
)
superflu, un gadget du
JUR pour faire joli ou
changer un pewNe faites
jamais reposerla
réussite d'un de vos
scénar dessus, parce que
¢a foire quandméeme
une fnisraufgﬁl\

7.

——

OSELEZ-VOUS POSSEr
la Baladur’s gate ?

Les effets spéciaux sont des artifices de
ise en scéne (ui vont permettre au me-
neur de jeu de renforcer la qualité de sa
narration, Ils ont pour seul but de rendre
les parties un peu plus kifantes. L'es-
sentiel étant qu'ils s intégrent bien 4 1'ac-
tion pour laisser aux joueurs un souve-
nir impérissable, Pas la peine de deve-
nir George Lucas pour faire des trucs
formidables. Avec un peu de prépara-
tion et d'imagination, vos joueurs ris-
quent de n'y voir que du feu. Mais at=
tention ! le feu ga briile... Pour vous sim-
plifier la tiche, on on distinguera d'abord
les effets physiques, puis nous nous pen-

sur les effets de narration. Ceux

proprié style encens. i vous avez le temps, prépaiez du thé et ache-
tez un hout de nougat chinois bien dégueu. Quand ls en auront plein
la bouche, ils s¢ sentiront yraiment dns un bordel o un tripot. Le

- plus raffiné serait de prévoir un true pour
recrder la chaleur. C'est simple, potssez
les radiateurs 2 fond et collez un humidi-
ficateur toute ka journée. Au moment de
jouer, vous serez en plein climat subtropi-
cal. Le secret de Ja réussite est dans le dé-
tail. L plupart chu temps c'est chiant 4 mettre
en ceuvre, pas tres cher el ga paye,

Alors c’estla
que je mets |
le coussin qui
fart prout

Plus simple, mais toujours de hon goiit,

qu'on ne fait qu'avec la langue.

Avec un abat-jouir
suc la tere;tutais pas
chinois, tu fais plus con

¢ premiier truc qui putﬁmbohmwresﬁmmlomc'&u
de se sentir dépaysé. Si vous voulez y armiver, préparez tout sans les

- présenir Wmmtleﬂmumd’;mmﬂmmm
biance, st une somme de facicurs. On ne peut pas dire 4 partir de

combien d'@éments onse Sent transporté. MQW vous

- volilez fair jouer .v0s joueurs une partie de Cthulb dans un bordel

)

N mumds-ng@vw pout
Snic o gl o
Ve ussi um Parfusm ap-

nsezada lumicre er
auliewde jou

Y -m'a nigué la peinture de la BM, fe vais n'le faire.

n'hésitez pas  utiliser de temps en temps un
aceessoire pour relancer I'action. Les magasins de frces et atrapes
soni-pleins de conneries qui peuvent ére super bien employées. Les
denticrs de vampire, les sachets de sang “qui ne tache pas’, les masques
de monstres... Mis au bon moment, un bon masque peut avoir un cf-
fit formiickable. ] i v dles joueurs fuir i table: dians des conventions de

JAR bondées pa 'ils avaient A¢ effrayés par un porteur de masque.
- parce qu

Tout it coup, ils ont oublié ol et qui ils étaient ! Dans le méme genre,
un costume pet parfois ctre hien appropri¢ pour certains jeux. Dans
- Star Trek, par exemple, un uniforme de Strfleet peut aider @ mettre
dans 'ambiance. Mais ce tqui marche i tous les coups, ce sont les fu-
“migenes et assimilés. 1y quelgues années, pour Finvocation de Slorm-
 bringer, notre meneur de jeu st plangué sous ka fable une machine
¢qui fait de fa fumée. Apres trois heures de jeu. il & commencé lascene
finale et branché le truc. L'ambiance est devenue magique, Jusqu'a ce
qu'on n'yvoit plus rien et qu'on ouvre toutes fenétres pour éviter de

22



Alde de

jeu

crever asphyxiés... mais ¢'élait quand méme super. Dans tous les cas,
des que vous déciderez d'uiliser des accessoires, pensez A prendre
toutes les précautions nécessaires comme §'il s'agissait d'un GN.

Avec la gé Qe gene
la féte estp lus folle
Une honne utilisation de htedmologepau aussi donner d'excellents

= r
el
mitez pas A une petite collision, faite de la route une véritable aréne.
Vous pouvez casser des voitures par dizaines, elles ne cofitent rien.
N'hésitez pas non plus i mettre de vrais obstacles : des camions de
déchets radioactifs, des passages 2 niveau qui se ferment, des ponts qui
s'ouvrent en deur. Dites-vous toujours que vous éles dans une super
production américaine et pas dins un film d'Fric Rohmer. Le char-
me intimiste ¢'est chiant et ¢a ne paye pas. Pensez aux explosions, met-
tez beaucoup de figurants, décrivez des armées gigantesques, avec des
machines de guerre, des banniéres et des monstres de combat...vous

résultats. Imaginons que vous vouliez changer dimmducum parce
que "y en amarre de l'auberge”. Donnez :
Avos joueurs une cassette avec le messi-

n'étes pas limité par les images de syn-
thése. Enfin, n'hésitez pas 2 taper dans le

ge de leur commanditaire. Avec une pin- gore lors des combats, il faut que ¢a saigne
cée de bricolage, vous pouvez méme tra- 4 gros bouillons. On veut des tripes qui
fiquer k bande en mettant un aimant et dégoulinent, de la cervelle qui gicle et des
Ta cassette “sautoddtruira” veaiment. Dans 08 en miettes.
le genre médiéval qui en jette, ﬂmats-
si le papier qui brille apres avoi Les
P\ e e on s mouvements
gereuy. Encore une fois, soy -
' Un e bon e s deur de caméra
mérode éléphone deleur contact Unide s
* os copains, que vous avez briefé avant, Le meneur de jeu, c'est un peu un met-
va jouer le role. Ils négoci teur en sene. Il a un seénario et il fait le
 aveclui avtdéphone. Arran S sim- reste. Faites pareil qu'au cinéma : utili-
plement pour qu'il ne fasse rien d'im- “ Je pensals que ¢a passait i l'aise. sez des prises de vue particuliéres. Vous

~ pmeewa. g'"

WNIWMM onne pemsempuhenk
parler des compéres. Si, avant la partie, vous planquez quelqu'un dé-
guisé en Alien dans une penderie et qu'il surgit au bon moment, vous
allez casser L harague: Vous pouvez décliner le principe i 'infini, du
myiefaimﬂﬂh&lnknvﬁédemmmgﬁﬁmwmﬂu_ﬁawhla
porte pour jouer . areste du jen de roles classique nais

- avec un petit ruc en phus. u\en!ﬂnhed'ﬁermmmw
davoir Fun des joueurs dans ka manche. 1l est E pour jouer un role
précis et sait défa ce qu'il doit faire. Vous pouvez ainsi avoir des dia-
logues dé préts 4 |'avance ou provoquer une situation qui va rendre
I'action passionnante, Encore une fois, k réussite dépend de la pré-
paration secréfe de I'imposture. Si le mec planqué dans le placard
n'arréte pas de tousser ousi le complice introduit dans le groupe a pré-
venu Iui;mma'qu'ﬂiouﬂmm tout va tomber it l'eawt.

J.es effets
& harrdation

-

smronr YUULL -

sa ¢grandeet eule
Chaque mieneur de jeu i son style. Cortains mmm
les histoires, poser le décor ou mettre une cuuhl.u‘ktj)mm Su-
per pour interpréter les PNJ. Certains enfin, comme Croc, sontles rois
de I'action et peuvent gérer des combats impliquant une vingtaine de
personnages et de véhicules. Bt cela en un temps record et sans faire
retomber L pression une seconde ! Chacun a ses petits secrets. Sivous
' des nul, on e peut rien faire pour vous. Un bon conseil, essavez le sport.
Sivous pensez avoir un potentiel, il faut le développer. De bons effets
spéciaux vous aideront. En premier lie, utilisez votre imagination
pour voir grand. i vous décrivez une poursuite en voiture, ne vous li-

‘pouvez zoomer sur un détail pour le
mettre en valeur. Vous pouvezaussi déplacer la caméra pour don-
ner du reliel 2 la partie. Les jouenpeuvent avoir des angles de vue
exceptionnels. Pourquoi ne pas leur faire voir la trajectoire d'une bal-
le ou d'une fleche comme s'ils étaient dessus ? Stils ont des super-
pouvoirs, arrangez-vous pour qu'ils s'en rendent comple tout le
temps et pas seulement au moment ol ils vous lachent “Bon je fais
mon jet d'Auspex”.

BOI(€Z-VOUS,
cons demlmes

mlammwammma% 1ser je l'avoue,
“Je dislogue entre PJ et PNJ est essentiel, car il consolide le lien entre
les joueurs et |'intrigue du MJ™. Etil 2 raison. Bvitez de vous a jouer
“Grand bluff i ka Patrick Séhastien™ avec les fausses imitations & deux
francs ot on reconnéit towjours le mec au bout de trente secondes. Tra-
vaillez vos personnages & I'avance ou improvisez de manicre vrai-
semblable. Pour vous aider, choisissez deux ou trois caractéristiques
qui rendront chaque PNJ facilement identifiable. Un accent, des ex-
pressions caractéristiques, des tics ou des manies et méme un objet
typique comme des luneties de soleil vous aideront. Notez ¢a sur un
papier et tenez-y-vous pour améliorer vos performances. Pensez i uti-
liser des accessoires pour modifier votre voix ou votre diction. Adop-
ter une position particuliére quand vous faites parler chacun d'entre
e, Enfin, utilisez des portraits ou des photos si vous pouver.

:n conclusion, ce qui compte, c'est la variéié. On ne s'en rend pas
compte mais quand on joue régulierement avec les mémes personnes,
. les parties ont tendance 2 se ressembler, méme quand le jeu, le scé-

* nario ¢t les personnages sont différents. Avec une touche d'effets spé-

vous allez mettre un tigre dans votre moteur.

Timkre Poste
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Avec un peu de fil de

péche invisible et du
scotch, vous fixez
ensemble quelquesTires
posés sur une élagere
dans la piéce ol vous
allez jouer. EL quand le
moment est venu,
pendant la séance
d'invocation de grand
papa a Cthulhu, vous
tirez sur le fil pour faire
tomber les livres. L'un
d'eux va méme s'ouvrir i
la bonne page si vous
avey, fait passer le fil &
l'intéricur. Succes

garanti.




Wizards of the Coast, ces lignes ont pour objet

la mise en perspective d'un succes colossal
et mérité. Le géant américain est a I'origine des plus
grands bouleversements ludiques de ses dix
derniéres années, il est en pleine croissance et
risque de nous apporter encore bien des surprises
et des satisfactions. Il est néanmoins intéressant de
regarder le passé et de voir quelles ont été les
promesses qui n'ont pas été tenues, les gros flops
et les ratés de cette machine qui se veut si bien
huilée. §'il est certain qu'on ne fait pas d'omelette
sans casser d'ceufs, il n'est pas non plus judicieux
d'essayer de tuer la poule qui les pond. C'est dans
cet état d'esprit que vous devez lire ce qui va suivre.

l oin d'étre une critique en régle de la société

Ma petite
entreprise ne :
connait pas la crise

WoltC - comme on dit - est d'abord et avant tout une
société commerciale dont le but honorable est de
réaliser des bénéfices. Pourtant, au début des temps,

alors que Magic n'existait pas
B encore, les gentils magiciens
rayaient moins le plancher
avec leurs dents. Car au
début, ils voulaient faire du
Jeu de Roles. Du quouuuoi ?
Du jeu ol on joue pour
s'amuser, vous savez le truc
dont Francis Blondel vous
parle dans ces mémes
colonnes ! Ah ¢a... Ben oui
¢a. Et puis un jour, par un

Magazine

Yont-ils tuer

la pou
aux ceuf

Happy birthday petit Magic ! Cinq ans déja ! Et plus de deux milliards de cartes vendues 2
travers le monde. Ca mérite un beau cadeau. Mais pour ne pas faire comme les autres
magazines qui ont versé une larme émue et reconnaissante sur ta “merveilleuse histoire”,
nous allons jeter un coup d’ceil critique sur tes parents, les Wizards of The Coast. Ton
éducation n'a pas toujours été harmonieuse. Tu es passé par bien des turbulences.
Heureusement, tonton Backstab n'a rien oublié...

curieux concours de circonstances, les magiciens
rencontrerent Richard Garfield qui voulait éditer
un jeu de plateau super bien, mais au coiit de
production astronomique (figurines en métal, cartes
couleurs, plateau cartonné quadri, pions
multiples...). Ce jeu - Roborally - était trop cher
pour la pauvre petite société, alors Garfield créa
en deux ans un petit jeu de cartes de rien du tout
pour financer le premier projet. Vous connaissez
la suite. A l'origine, tout est censé aller pour le mieux
dans le meilleur des mondes. Le succés
époustouflant de Magic remplit les caisses et WotC
engage 2 tour de bras. Tout le monde est le
bienvenu : Richard engage sa sceur, Peter Adkison
sa femme, tous les copains rolistes de la petite bande
viennent donner un coup de main et c'est I'euphorie.
On se retrouve avec une PME qui gagne des millions
de dollars et qui est essentiellement composée de
branleurs du JdR qui sont super sympa et créatifs,
mais qui ne savent manifestement
pas comment faire face.
Heureusement, 2 |'époque, le jeu a
les reins solides et le succes va
croissant. Et c'est ki que, bénéficiant
d'un excellent sens des affaires, le
patron de WotC sauve sa boite. Il se
rend compte de I'erreur commise en
engageant n'importe qui parce qu'il est
un fan ou un pote. Il retrousse ses
manches et, en quelques mois, fait
discrétement passer 2 la trappe ou au
placard bon nombre des fidéles de la
premiére heure. Exit les potes gothiques
vampires qui se promenent en se tenant
en laisse. Ciao aussi a la famille qui

s'incruste. Un bon exemple de départ subit : Steve

e
d'or ?

Bishop, un gros hardos guédro, premier manager
de la Duellist Convocation. Tous ces gens sont
gentiment mais fermement éconduits pour étre
remplacés par des pro. Ne croyez pas que je critique
cette politique, tout au contraire ! C'est grice 4 ce
genre de choix que WotC a grandi pour devenir
une entreprise moderne et compétitive. Cela
demanda des sacrifices. Le romantisme n'a pas
partout sa place.

mais alors ils
sont humains ?

En apparence oui. Ils n'ont pas de Codex de
bonne conduite comme celui de Games
Workshop que nous vous avons montré
(Backstab n°10 p.29). Cependant, quand on
gratte un peu, on constate des choses

troublantes. De trés nombreux
[l bureaux 2 |'étranger se sont ouverts
i au fils des ans. Cependant, les
| membres de ses filiales n'ont pas
| acces aux info de la maison mére
| etun énorme pavé “interne” régit
l ce que les sous-fifres des pays
| barbares (lisez : non américains)
| ont le droit de faire, de dire ou
de penser : rien. Mais pour le
| dire, ils ont mis cent pages. Et
| si quelqu'un moufte, il se fait
| savonner d'importance, la
| bonne ambiance régne. Plus
| grave encore, |'entreprise
gestapise ses employés pendant

leurs congés. Il est arrivé qu'un arbitre qui

passait ses vacances avec des joueurs ait é1é




t { y dénoncé ! Non ne riez
pas, c'est trés grave : ¢a
s'appelle “accointances
with players” et on ne doit
pas le prendre a la [égere.
Aprés  enquéte et
confrontation, des
sanctions sont alors prises comme |'arrét dans
la progression d'arbitrage et tout ¢a.

w O

rHAMmN HIPS

petite lecon
de mar (;ng
a P’américaine

A cbté des merveilleuses idées mises en place par
WotC, certains choix nous ont déconcertés. Le
premier concerne la communication. L'un des
principes semble étre pour bien communiquer
mieux vaut ne rien dire. C'est la stratégie du secret
qui se transforme de temps en temps en tactique de
I'huitre : on Fiche quelque chose pour se refermer
juste aprés sans raison ! C'est d'autant plus
incohérent que derriére la prétendue politique
homogene de communication, on assiste 2 des
giclées d'info, en totale contradiction avec elle. Le
Duellist, organe officiel de la boite, a par exemple
publié les listes d'une série de cartes deux jours
avant la preview alors qu'il avait répété mille fois
que jamais une liste ne serait publiée avant une
sortie ! Dans le méme ordre d'idée, ce méme
magazine clame depuis cing ans 2 qui

Magazine

des conventions partout dans le pays et je pourrais
faire du fric avec ¢a sur le dos des autres boites ?
Tu m'intéresses aussi. Tu es sympa tu fais des jeux
avec figurines ? Tu es trop cher mais tu m'intéresses
quand méme. Tu fais des poupées blondes et tu es
plus gros que moi ? Je t'intéresse ? La seconde
raison, ¢'est le fameux brevetage de I'idée-concept
de JCC qui a depuis complétement arrété la
prolifération des nouveautés... de E 4 voir un rapport
de cause 4 effet ? C'est comme dire que la stérilisation
¢a empéche les enfants... de 1 a voir un rapport
de cause 2 effet ?

elip, flap
er ¢ros FLOP

Tout n'a pas connu le succes de Magic. Vous
souvenez-vous d'Fverway ? Ce JdR “révolutionnaire”
devait mélanger les concepts les plus novateurs. A
entendre WolC, il allait étre une nouvelle révolution
et faire oublier tous les autres jeux. Dommage
bonhomme, ¢a peut pas marcher 2 tous les coups.
Dans le méme genre de “bouse-qui-s'est-vite-
retrouvée-2-la-benne”, on pent citer phus récemment
Dragon Dice qui n'a pas roulé loin, Xena et tous
ses potes du ARC System qui sont retournés faire de
la gonflette, Quick Start pour Magic trop rapide
pour étre vu et, surtout, Marvel Super Heroes
Adventure Game qui s'est super planté. Souvenez-
vous aussi des romans Magic que personne n'a
jamais lus mais qu'il fallait acheter pour avoir

la carte inédite qui allait avec : des qu'il

veut l'entendre qu'en tant que é{)a‘tro n'y a plus eu de carte promo, les
journal “officiel” de WotC, il est ventes ont été divisées par vingt.
de son devoir de ne pas publier eclare *  Lapame revient 2 Homelands,
une cote des cartes pour des OUS Ne SOMMES  quiabien failli planter Magic et
“raisons déontologiques” et pas une entiepn S€ qui est vraiment un pauvre
tout et tout. Mais la déontologie Com{n produit. Et “Tast but not least”, la
semble s'ére arrétée 2 la res toute derniére boite Anthologies qui

concurrence puisque, changeant une

nouvelle fois son fusil d'épaule, WotC publie une
cote dans le n°33. C'est une bonne chose que
beaucoup de joueurs attendaient. Pourquoi nous
bassiner avec de la morale ?

petite lecon de
concurrence QO
I’américaine

('est pas pour dire mais les concurrents de WotC
ont été pas mal décimés ces derniers temps et ce
pour deux raisons. La premiére ¢'est qu'ils ont été
mangeés par I'ogre. Pas celui de Service compris,
celui de Seattle. Tu es sympa, tu fais du JdR avec
des Donjons et des Dragons et tu as des problemes
d'argent ? Tu m'intéresses. Je te racheéte 40 millions
etje vire la moitié du personnel en te “restructurant”.
Tu es sympa, tu fais du jen de cartes comme moi
et ¢a marche suffisamment bien pour me prendre
des parts de marché ? Tu m'intéresses. Tu organises

féte les cing ans de Magic mais qui n'est
vraiment pas 2 la hauteur du jeu qu'elle est censée
célébrer. Requiescat in pace.

Magic a le blues

Au ceeur de tout, Magic reste 1'arme de WotC.
Avec des millions de fans dans le monde, ce jen
tient I téte de la boite hors de I'eau. S'il se viande,
il ne tombe pas tout seul. Mais son équilibre est
plus précaire qu'on ne veut bien le dire. Ainsi,
il suffit d'une trés mauvaise série pour plonger
I'entreprise dans la crise. Aussi le principe méme
de la surconsommation de cartes, qui est le fer
de lance de WotC, est-il glissant. Avec plus de
600 nouvelles cartes par an, rares sont ceux qui
peuvent suivre le rythme. De plus, ce jeu est
compliqué. Déja cinq éditions qui ont changé
chaque fois les régles. La sixieme, dite
“classique”, va encore une fois tout modifier.
Le jeu y survivra-t-il ? Les prises de gueule sur les
régles sont légion et prétent @ rire. Les errata de

Axd f
B - 0 .|

certaines cartes comme

le Doppelganger Vésuvéen sont plus longs
que le livre de régles. Dans le méme genre, les
régles sur certaines cartes ont changé plus de
dix fois. Sans parler des cartes déséquilibrées
qui paraissent comme des fleurs, atteignent des
sommes folles en trés peu de temps - ce qui fait
vendre du booster -, puis sont tout bonnement
interdites en tournoi. Quant au marché parallele,
WotC n'a jamais été clean 2 son sujet. D'une part,
ils sont contre le fait que les cartes prennent
autant de valeur et passent leur temps i
démocratiser le jen et d'autre part, ils se refusent
i toute réédition ce qui mettrait fin aux problemes
de spéculation.

La puellisy
convoccmon

Inco élEﬂ("ﬁ'l'ﬁ[l‘l'e

La DCI quoi, a ses heures de faiblesse. Des
exemples ? Jason Gordon s'est fait virer du
championnat du monde pour tricherie. Mais apres
avoir menacé de proces, il a éé réintégré | Mike
Long, joueur super connu et doté d'une grande
gueule de trois kilomeétres, terrorise tellement les
arbitres qu'il n'est pas sanctionné quand on refrouve
une carte qui le fait gagner sous son genou. Pitissio,
béte noire de |'arbitrage mondial parce qu'ltalien,
est viré un an de tout tournoi sur une suspicion.
David Mills manque de se faire disqualifier d'une
finale de Pro Tour pour une erreur ridicule qui ne
porte pas a conséquence sur le jeu. Certains arbitres
qui se reconnaitront ne se sentent plus péter parce
qu'ils ont un peu de pouvoir. Les exemples sont
multipliables 2 l'infini. Tout ¢a fait des compétitions
des lieux de plus en plus irrespirables.

pour finir

Voika WolC comme vous
ne l'avez jamais vu.
Sachez simplement
qu'en dépit de tous ces
petits accrocs, elle est
dirigée par une équipe
exceptionnelle qui saura
j'en suis stir faire face 2
toutes les difficultés et
nous faire jouer encore [
longtemps. Bon anni-

versaire petit Magic!
Pit Bull |
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es quelques rcp,lcs ci-dessous

doivent étre utilisées pour tou-
te partie jouée lors d'un tournoi
officiel de Demonworld.

composiﬁondes armeées

Une armée de tournoi doit étre fabriquée avec un budget de 1200 points et doit stric-
tement respecter les quotas prévus dans le supplément du peuple choisit par le joueur.
Précision : une armée orc de towrnol peut appartenir a n'importe quel clan et peut
aussi étre de Clanngett.

% Un dépassement de 60 points est autorisé meais senlement si toutes les cartes de recru-

tement sélectionnées ne dépassent pas le nombre de points supplémentaires choisi.
Exemple : une armée orc de 1260 points contenant une unité darchers légers
(valenr : 60 points) est interdite puisque le foueur ponrrait trés bien constituer
son armée sans les archers légers et done sans dépasser 1200 points.

mise en place du champ
de batraille

La mise en place du champ de bataille est semi-aléatoire. Chaque joueur commence
par jeter 1D6. Celui qui obtient le plus haut résultat est le défenseur, I'autre est I'atta-
quant. En cas d'ex-aequo, rejetez les dés.

Sivous ne possédez pas I'extension de cartes supplémentaires, prenez les quatre cartes
du jen de base.

Sivous possédez 'extension de cartes supplémentaires, utilisez le systeme ci-dessous:
* Le défenseur jette 4 fois le dé sur la table ci-dessous. Rejetez le dé en cas de résul-
tat identique (sauf pour la carte 5 qui peut étre sélectionnée deux
fois).

» Le défenseur prend ensuite les quatre cartes et forme un plateau de | 1020«
jeu & sa convenance, 1-2
Exception : si [ attagquant posséde une ou plusieurs unités de che- |
vaucheurs de pégases (armée elfe) il peut, aprés que le défenseur | ™"

ait créé son champ de bataille lui demander de changer de pla- | "

ce. ll devient alors défenseur el forme un nouveau champ deba- | . |
Laille avec les mémes cartes. L'ancien défenseur est désormais | |5 |
Lattaquant. Si dewx foueurs possedent wune unité de chevaucheurs

(4
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Les quelques regles qui suivent peuvent vous servir a trois choses : permettre de
concevoir des parties entre amis mais avec un minimum de rigueur vous entrainer pour
le pmc hain championnat de Demonworld et enfin servir de guide si vous voulez organiser

VOous méme un tournol sur ce jeu.

DEMONWORLD
Régles de tournol

1718 8
de pégases, aucun des deux ne peut utiliser cetle capacité.

19-20 9
L'attaquant choisit ensuite par lequel des deux grands cotés il comp- e’

' te attaquer. Le défenseur place son armée en face.

placement des armées

L'armée de chaque joueur doit ére placée sur les trois premiéres cases entiére de son
c6té (les demi-cases sont inutilisées pendant toute Ia partie). L artillerie commence en-
tierement chargée mais aucune unité ne peut étre disposée en formation spéciale (sauf
la HORDE hien entendue, qui n'est pas optionnelle). Les personnages spéciaux peu-
vent ére associés 2 des unités si le joueur le désire. Chacun son tour, en commen-
cant par |'attaquant, chaque joueur place les socles d'une carte de recrutement
(saufles objets et les personnages spéciaux associés qui doivent étre placés en
méme temps que la carte auquelle ils se rapportent) sur la table. Lors-
m’mmnepossadeﬁusmcmedemmﬁphw.

Exception : si un des deux
Joueurs est seul a posséder
une ou plusieurs unités de
chevaucheurs de pégases et
qu'il ne les a pas utilisés
pour modifier le champ de bataille (voir ci-dessus) il peut les utiliser pour chan-
ger la procédure de placement des armées : son adversaire doit placer tous ses
socles puis seulement a ce moment I, il placera les siens.

placement des objectifs

Chaque joueur place ensuite un jeton d'objectif ot il le désire sur le champ de ba-
taille, en respectant deux limitations :

- Aucun objectif ne doit se trouver 2 moins de
5 cases d'un socle.

- Aucun objectif ne doit se trouver 2
moins de 10 cases d'un autre
objectif.

v Agwae?
(’(' 3 h;i;*
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fin de la partie ex . ‘-;’_\’“ 8
LY

conditions de §y
UlcTOIre

La partie dure 10 tours. A la fin
de ce faps de temps on compie les
points gagnés par chaque camp

de la fagon suivanite :
- Toute unité (possédant au moins
deux socles) adverse entierement

détruite ou ayant fuit Ia table : Ia yaleur

de l'unité.

- Toute unité (p(&é:htmmmhmmw
adverse dont au moins la moitié
détruits ou ont fuit ka table: la moit
leur de 'unité. :
- Tout personnage, créature ou unité rep
t¢ par un seul socle et qui est détruit ou qui 2
quitté ka table: la valeur du personnage, uni-
i€ ou créature,

- Tout personnage, créature ou unité re-
présenté par un seul socle et qui a perdu
au moins la moitié de ses points de vie :
la moitié de la valeur du personnage,
unité ou créature.

- Tout objet adverse perdu, détruit ou pos-
sédé par un personnage ayant fuit ka table:
Ia valeur de l'objet.

- Par objectif contrblé : 300 points.
Le joueur ayant obtenu le plus de
points est déclaré vainqueur. Si la
différence de points entre les deux
joueurs est inférieure ou égale 2
lOOpdms,cemmmmhmﬂ.
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Jeux de Roles
Jeux de Plateau
Jeux de cartes
Figurines

(Demonworld, Confrontation, Warzone...)

Décors pour Figurines
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Démonstrations, ]

salles de jeux (cartes, plateaux, figurines, J.D.R) =
Tournois réguliers 5

14, RUE ARISTIDE OLLIVIER i
MONTPELLIER :

04 67 58 34 43

CONCOURS ADIPOCERE
Répondez a ces trols questions

- sapssep) 83

Y - saassepD

¥ - sagssip
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1. De quel pays sont originaires ces trois groupes ?

2. Lequel de ces groupes avait déja réalisé un album avant celui-ci
(album accompagnant une BD de Druillet) ?

3.Dans lequel de ces trois groupes joue le bassiste bressan de Winds of Sirius ?

BULLETIN A REMPLIR ET A RENVOYER A BACKSTAB 7, RUE DE PARADIS.
LES GAGNANTS SERONT TIRES PARMI TOUTES LES BONNES REPONSES

Nom : I_I_I1_ 1 1 I




James Connolly dirigeait
avee le syndicaliste révolu-
tionnaire Jim Larkin Ilrish
Transport & General Wor-
ker's Union (ITGWE), Apres
la grande gréve de 1913,
Connolly erée 'lrish Citizen
Army (ICA) ~ L premiere ar-
mee rouge en Europe
commentera Lénine. divigée
par la ravissante comtesse
Markiewicz. révolutionnai-
re et feministe, figure em-
blématique de Dublin en
guerre, qui combattit par la
parole, par les armes, gui
fut condamnee & mort et fut
. la premiére femme ¢lue an
parlement de Westminster,

michael collins
er eamon de valera :
la naissance de ’1ra

Luttes politiques, combats fratricides, gestes héroiques ou comment
une armée nationale devint ce que l'on sait. Parcours fléché autour

de deux hommes exceptionnels.

peux destins

Fundi 3 février 1917, Michael Collins accueille Eamon de Valera
alineoln, en Angleterre. L¢ premier a fait évader le second, I'his-
toiré'de I'Irlande a réuni dans sa besace deux hommes aux ori-
gines el au parcours divers, petit refour en arriere

De Valera nait & New York le 14 octobre 1882 d'un musicien es-
pagnol et d'une immigrante irlandaise, qui ne peuvent I'élever.
Cest donc dans le comté de Limerick que Ea-
mon va entrer en contact avec les réalités

tle son pays, entre fermiers et grands pro-
prictaires. Tenté par le grand saut vers les
Fitats-Unis et L1 perspective de revoir sa mé-

re, de Valera n'en choisit pas moins sa vo-
cation pour les mathématiques, et ¢'est en
Irlande qu'il devient professeur. Michael
Collins, lui, voit le jour en 1890, un 16 oc-
tobre, dans le West Cork. Sa famille est de
souche gadlique, et la résistance aux An-
glais a toujours é¢ un leitmotiv pour ses
membres. Cet esprit rebelle ne quittera ja-
mais ce rude gaillard, qui commence par

et de suite, I'Ulster protestant s organise militairement et les

Orangistes eréent |'Ulster Volunteer Foree forte de 90 000

hommes. Les nationalistes irlandais répliquent et FIRB forme

des corps de volontaires qui s'entrainent au maniement des

armes dans les collines. Colling §'engage dans les Irish Volun-

teers en 1914, un an apres de Valera.

La Premiére Guerre mondiale est le déonateur qui va faire s'em-

braser I'Irfande une fois de trop au goiit des Anglais,

Le leader du parti nationaliste (Irish party) John Rédmond, ajou-
te ses forces 2 celles de L'IRB ¢l

prend rapidement le contrd-
le des Volunteers. Au nom
W (il dudroit des petites nations

a disposer delles-mémes, il
engage la majorité d'entre
cux dans le camp des alliés.
Mais unc partie de ces mili-
ciens irtandais refusent de se
hattre, de Valera ¢t Collins
sont dufot. L'TRB est main-
tente, et elle compte dans

ses rangs pas moins de
15 000 hommes. Or la Gran-

vouloir découvrir la “vraie vie ” en passant

I'examen des postes et en débarquant 2 Londres par la méme oc-
casion. Il a tout juste 15 ans. Mais pour les deux hommes, I'appel
de la patrie sera le plus fort.

En 1908, de Valera rentre dans la trés militante Ligue gaélique
(Conradh na Gaelige), qui prone la défense de la langue irlandai-
se Cclipsée par langlais. Collins, phus sportif, rejoint les rangs de
la Gaelic Athletic Association qui, & défaut de la langue, remet a
I'honneur d'antiques sports violents traditionnels. Tous deux en-
finintégrent I'lrish Republican Brotherhood (IRB), créée en 1858
el se revendiquant du mouvement américain des Fenians, nom
adopté en souvenir du guerrier celte Finn Mac Cumail. Alors que
de Valera se sentira toujours mal 2 'aise au sein de cetie associa
tion de comploteurs, Michael Collins, lui, y trouvera ses marques.
Pour I'IRB, linsurrection armée contre 12 Grande-Bretagne est la
seuile issue possible, Des 1911, FIRB a infiltré le Sinn Fein, parti bour-
8e0is aux lendances séparatiste et abstentionniste créé en 1905
par Arthur Griffith

Apres 1912, la situation s'emballe. Le parlement anglais aconcé-
dé a I'rlande une pineée d'autonomie (le fameux Home rule)

de-Bretagne el son empire sont
occupés par la Grande Guerre, I'IRB décide alors de lancer une
offensive de premier plan.

Linsurcrection
de paques

Cest le socialiste Connoly (el encadeé) qui estle commandant en
chef de l'insurrection, ¢ lundi de Piques 24 avril 1916. Collins est
aide de camp au quartier général rebelle du centre des posies de
Sackeville street.

De Valera est commandkant d'une

petite garnisonsituée dans 4

minoterie Boland le long du

grand canal ;Sa mission est

de bloquer les renforts an-

glais en proveniance de

Kingstown. 550 Vohin-




teers et 200 membres de I'lCA occupent seize points stratégiques
de Dublin. Pearse, membre du conseil militaire de I'IRB, baptise
ces hommes et ses femmes I'Irish Republican Army : I'IRA est née,
au moins dans les tétes. Une déclaration d'indépendance est affi-
chée dans toute la ville, mais 2 750 contre 2500, la défaite n'est
qu'une question de jours, d'autant que les renforts britanniques
affluent rapidement. Or, les campagnes et les autres villes ne se
sont pas insurgées. Dublin doit supporter seule le poids de la ba-
taille. Les habitants de la ville participent mollement car, de toute
facon, le général Maxwell décide de tout bombarder. Une canon-
niére pilonne le central des postes. La guérilla urbaine ne peut
avoir lien dans ces conditions. Pourtant de Valera fait des prouesses.
Il est le dernier commandant & déposer les armes le 30 avril, alors
que depuis la veille Pearse a signé la reddition. Le mouvement est
entré dans la légende, le pocte Yeats en parle en ces termes :
“Je I'écris en faisant rimer
MacDonagh et MacBride
Et Connolly et Pearse
Maintenant et dans les jours a venir
Partout ou le vert est arboré
Tout est changé., tolalement change:
Une terrible beauté est née. ”
De Valera est condamné 2 mort le 8 mai, tandis que Collins est em-
prisonné a Stafford sans jugement. Une cam-
pagne de profestation internationale permet
d'obtenir, entre autres, la grice de de Valera,
qui doit maintenant se contenter de la prison
avie. Michael Collins est transféré a Frongoch
an nord du Pays de Galles, dans une distillerie
de whisky désaffectée. Il prend Ja téte de I ré-
sistance aux autorités du camp. De Valera, 4 l'in-
verse, devient le porte-parole des prisonniers,
tant son charisme et sa réputation sont grands.
Pour Noél 1916, les prisonniers regoivent un
cadean inattendu : une amnistie, Collins mo-
hilise les anciens détenus, recrute des hommes

siéges irlandais. Les Bri-

fanniques évoquent alors

un pseudo complot alle-

mand et déclenchent des

rafles contre les nouveaux

députés. Geux qui en ré-

chappent se constituent en

assemblée nationale (Dail

Eireann) et proclament

I'indépendance.

Mais de Valera est aux

mains du * chéteau " (rac-

courci désignant les auto-

rités britanniques 2 Du-

blin qui ont pour rési-

dence principale le chi-

teau de la ville) et croupit

dans une gedle du pénitencier de Lincoln. Aussi, Collins s attache
a le faire évader.

De Valera 4 bien observé les gardiens et a remarqué que les prin-
cipales portes s'ouvrent avec un seul et méme passe. Or I'au-
ménier en posséde un double. Un dimanche, en pleine messe,
il réussit 4 dérober la clé et en recueille I'empreinte dans la ci-

re chaude des cierges de I'autel. Eamon
dessine ensuite une reproduction du
PASSe sur une carte [)(FSHLIL‘ transmise
a une femme de détenu. Aprés deux
tentatives infructueuses, Collins est en-
fin alerté et fait livrer une clé dans un
giteau ! Elle ne correspond pas, pas
plus que la deuxiéme qui lui est en-
voyée. On recommence alors le sub-
terfuge et cette fois, une lime est asso-
ciée au lot. Le lundi 3 février 1919, de
Valera accompagné de deux compa-
gnons de cellule quittent les lieux sans

a différents échelons de la société et entre au
conseil supréme de I'[RB. Eamon de Valera revendique publigue-
ment |'héritage des insurrections de Piques et se fait élire député
dans I'est du comté de Clare. [l prend méme la téte des Irish Vo-
lunteers et du Sinn Fein, alors que ce mouvement éit opposé au
soulévement : Sinn Fein devient synonyme de libération nationale.
En 1918, une nouvelle épreuve vient ébranler I'ile : les élections.
Tout est parti du décret du 9 avril signé par Lloyd George, le Pre-
mier ministre britannique, imposant la conscription en Irlande.
C'est le wllé général. Les députés de I'lrish party au parlement
de Wesminster quitient leur siége, Les Républicains, le parti tra-
vailliste et Sinn Fein lancent un appel & I'insoumission. Les mili-
tants de tous bords sont entassés dans les prisons, mais pour
éviter le soulévement général, les Anglais organisent des élec-
tions. De Valera est élu dans I'East Clare et dans le comté de
Down, Collins dans le South Cork et le

comté d'Armagh. Le

Sinn Fein rempor-

te 73 des 105

alerter les gardiens. Michael Collins ré-
ceptionne lui-méme ce précieux colis. L'entente semble donc de
mise entre les deux hommes mais de Valera choisit de pour-
suivre la lutte en allant plaider sa cause aux Etats-Unis, De juin
1919  décembre 1920, le président du Dail Eireann sillonne le
pays, recueille 6 millions de dollars et sensibilise 'opinion amé-
ricaine. Seulement voil, il est parti alors que certains, comme
Collins, se battent tous les jours sur leur propre sol. Et de Vale-
ran'a pas pu forcer la main du président américain Wilson.

La guerre contre
les Anglais

Pendant son ahsence, la guerre d'indépendance, comme on I'a
appelée plus tard, a vraiment commencé. Car le 21 janvier 1919
le Dail Eireann a de nouveau proclamé lindépendance. Les Irish
Volunteers annoncent qu'un état de guerre existe entre I'lrlande et
I'Angleterre ; ils prennent alors officiellement le nom d'Trish Re-
publican Army. Cette armée de 15000 hommes concentre ses ef-

Elleg
gonT belles
meg idées |
Le principe du Sunday
Bloody Sunday (Allez !Al-
lez ! Je suis sir que vous
venez de fredonner un air
connu...) peut étre adap-
1¢ dans pas mal de jeux.
Imaginez, & Warhammer,
dans un petit Etat qui fait
sécession, une journée
particuliére ol vos joucurs
vonl se retrouver au coeur
d'un complot rebelle, sans
se douter de la terrible ré-
pression qui va avoir lieu.
Les troupes de PEmpire
sont pour I'occasion ai-
dées par des auxiliaires
barbares sans foi ni loi.
Imaginez le climat dans la
ville surplombée d'une
forteresse impériale, alors
que la vie ne tient qu'a un

pour qu'ils apprennent ce
qui va ce produire, Aprés,
c'est 4 eux de réussir 4
convainere les différents
groupes de résistance, qui
passent la moitié de leur
temps i s'entre-déchirer.
D'autant plus que 'on an-
nonce des Gobelins 2
quelques lieux de la cité.
YVoila ma foi un scénario
qui mélerait politique et
action. Que demande le
peuple ?




Pour la petite histoire

Et
deux idées
pour le
1}
prix d’une |
Approchez
megdamesg
meggieurs |
Ce theme semble trés ap-
proprié pour lancer une
campagne, pour Shado-
wrnn par exemple. L'lr-
lande cherche i retrouver
ses racines une nouvelle
fois et elle va rencontrer
sur sa route les corpos.
Vos joueurs, appartenant i
diverses organisations se-
cretes, vont devoir ap-
prendre i gérer les conflits
internes avant d'aller se
frotter i leurs ennemis.
Découvriront-ils le secret
caché par Aztechnology,
un esprit celte trés puis-
sant qui s'est réfugié dans
la matrice ? Sauront-ils
trahir au bon moment
cenux qui hier éaient leurs
allics ? Beaucoup de ques-
tions, donc heancoup de
parties. Enfin, vous pou-
vez trés bien faire jover
vos investigateurs de I'Ap-
pel de Cthulhu en Irfande.
Qui sait, Eamon de Valera
Ctait peut-étre manipulé
par vous savez qui... A bon
entendeur.

e

forts contre la police Royal frish Constabuliry (RIC) e15¢5.10000
policemen, plutdt que contre les 43 000 soldats de I'armée enne-
mie. L'IRA s'organise en flying columns (colonnes volantes) d'en-
viron 300 hommes qui, du fait de leur mobilité, ont pour but de
disperser et de harceler les forces adverses. Collins est le chef in-
contesté de ces combattants de 'ombre. Mélé au peuple dublinois
commeun amant & sa maitresse, Collins est partout présent pour
cets qui se battent, mais i jamais insaisissable pour les Anglais. Des
Anglais qui ne savent pas par quel bout prendre cette guerre. En
aofit 1920, 2 300 Black-and-Tans, qui doivent leur nom 2 leur uni-
forme kaki et noir, et 1 500 auxiliaires débarquent en Irlande.
Toussont d’anciens soldats britanniques des colonies asiatiques :
issus du prolétariat local ou sortis de prison en signant un contrat
avee I'armée, ils ont carte blanche, et avec eux, 'horreur prend
forme. Assassinats, pillages, viols et exécutions sommaires, ¢l est
leur programme. Le 21 novembre 1920, une unité spéciale de
FIRA surnommeée les * douze apotres ”, dirigée par Michael Col-
lins, assassine 14 agents secrets du M.L6. Dans la méme journée,
a titre de représailles, les auxiliaires investissent le stade de Croke
Park ot se tient un match de rugby. Avec une automitrailleuse, ils
tirent dans les gradins et font douze morts et pres d'une centaine
de blessés. On se rappelle de ce jour comme le dimanche san-
glant, le Bloody Sunday chanté par (/2.

Lin mois aprés, les Black-and-Tans briilent entierement la ville de
Cork. L'lrlande s’embrase et Lloyd George annonce la loi sur le
gouvernement de I'lrlande qui codifie la division de I'ile. Simulta-
nément, les Britanniques proposent officieusement une tréve 4
I'IRA. Certains y voient le fait que la victoire est proche et qu'il suf-
fit d'intensifier la guerre pour * récupérer ™ les comtés du nord.
Par contre, pour les bourgeois du Sinn Fein, la, solution est ac-
ceptable. De Valera est arrété par le * chétean ™ le 22 juin 1921,
le jour ol le roi George V lance un appel 2 la réconciliation, Reld-
ché le 23 au matin, Eamon se retrouve deux jours plus tard au 10,
Downing Street, dans le burean de Lovd George. Les deux hommes
se jaugent et décident de se revoir pour mettre sur pied un com-
promis. Mais de Valera, 4 la surprise générale, ne se rend pas ala
conférence d'octobre : il envoie Collins 2 sa place ! Ce demier est
obligé de se montrer au grand jour et d'aller chercher chez les An-
glais un statut pour son pays. Collins et Griffith signent un traitc i
érige 'Iande du Sud en dominion. Collins, surnommé le Big Fel-
low. sait pertinemment que ce traité mécontentera les plus extre-
mistes, mais il y voit une opportunité de parachever la liberté. De
Valera dénonce les termes du fraité et rallie les partisans du tout
ou rien. Le 6 janvier 1922, au cours d’une séance mémorable ol
Collins et de Valera se font face, ce demier démissionne de son
poste de président du Dail Eireann. Mais [e 7 janvier, le traité est
Falifié par 64 voix contre Szale pays

est consulté dans un

climat trés tendu et le 16 juin 1922,
92 députés favorables au traité sont
€lus, et seulement 36 opposants.
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Collins assume un temps les fonc-

tions de president du gouvernement
provisoire, puis devient général en chef des armées du nouvel Etat.
Dotée d'artillerie, maitresse des communications, 'armée du Big
Fellow est pourtant inférieure en nombre : elle ne comple que
12 000 hommes alors que 'IRA, qui dans sa majorité ne s'est pas
ralliée au traité, peut aligner 5 000 Volunteers. Le 22 juin 1922, le
général et député britannique Sir Henry Wilson, partisan des Unio-
nistes de 1'Ulster est assassiné. 1. attentat st atribué 2 FIRA alors
que F'on sait anjourd’hui que c'est Collins lui-méme qui I'a con-
mandité. Néammoins, ¢'est le préfexte trouvé pour attacuer les Four
Courts, siege de la justice ifandaise, que les forces irégulieres oc-
cupent depuis avril. C'est le débutde la guerre civile. Elle s'éend
rapidement, surtout dans les comités du sud. Le 22 aofit 1922, Mi-
chael Collins regagne son West Cork natal. Les irréguliers ont éié
boutés hors de Cork mais restent présents dans les campagnes.
Collins retrouvent ses parents, ses amis et il st négu en véritable
héros. 1l cherche 4 prendre contact avec les chefs rebelles. Cen-
ci tiennent un conseil de suerre dans une maison sur les hautenrs
de Beal na mBlath, 1 ¢6té de la route qui relie Bandon a Macroom.
Collins et son détachement blindé empruntent cette route juste-
ment. Une embuscade est tendue pour protéger la retraite des
chefs, au nombre desquels se trouvent de Valera. Collins prend un
fusil et engage le combat. Les républicains se replient, il s"avance
sur la route, mais un coup de feu retentit, Le Big Fellow s éeroule
sur la route, terrassé par une balle perdue.
Collins savait bien qu'il éait devenu un traitre aux veux de I'IRA,
etquen signant le traité, il avait signé son arrét de mort. Son dé-
ces met lrlande au désespoir, et méme dans les prisons on plet-
re celui qui s était battu sa vie durant pour une certaine idée de
I'Irlande. La guerre civile fit plus de victimes que la guerre contre
les Anglais. De Valera appelle finalement 4 un cessez-le-feu qui
entre en vigueur le 30 avril 1923, Le jeune [tat libre avait done
triomphé, mais I'TRA, devenu un mouvement isolé etamoindri n'a
pas péri et Jutte depuis pour I'établissement de la République pro-
clamée en 1916, la République d'une Ielande unique et indivisible
ELe'est ce coté marginal qui fait quedenos jours encore, I'IRA est
un groupe terroriste
De Valera commenga en 1923 sa traversée du deésert, qui s'ache
ve 11 ans plus tard quand il rémporte les élections avec Fianna
Fail (Soldats de la Destinée), Je parti qu'il @ ¢réé en 1926, €t qu'il
devient le chef du gouvernement de cet Etat qu'il avait pourtant re-
nié. Bien plus tard, Eamon de Valéra reconnaitia a Michael Collins
le mérite d'avoir fait avancer les choses. Une bien pietre consol
tion pour celui qui reste dans le ceeur des
Irlandais le vial vainqueur
des Anglais

Pierre-Alexandre
Vigor
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Avec ce bulletin, je peux commander les anciens numéros de BACKSTAB.
Je remplis tout soigneusement et j’envoie ¢a avec un chéque bancaire ou postal du montant de ma commande i :
Backstab 7, rue de Paradis 75010 Paris, France

D Je commande le numéro 1 D Je commande le numéro 7 D Je commande le numéro 10
D Je commande le numéro 3 D Je commande le numéro 8 D Je commande le numéro 11
I:l Je commande le numéro 5 D Je commande le numéro 9 D Je commande le numéro 12

D Je commande le numéro 6 D Je commande le numéro 13
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I'mnchcmenh débuter dans Baldur's Gate
n'est pas chose aisée. Méme quand on
connait ADED sur le bout des doigis, se re-
trouver avec un magot, 4 points de vie etun
magic missile entre les deux oreilles, dés
qu'on croise deux kobolds, on fait moins le
malin. Premier round, ¢a cartonne ; second
- round, ¢'est le passage @ tabac par les ko-

bolds et on n'en parle plus. Autant dire que
\ méme avec un perso goupillé aux petits
oignons, on est dégu par le début de
Baldur's Gate. Alors qu'avec les conseils
de tonton CROG, on peut s'en sortir, 4
I'aise Blaise, relax Max.

-
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Q rencontrer

Imoen : cest une copine d'enfance qui fait le
curieux métier de voleur, C'est un archer hors
pair (trés bonne dextérité) et une solide al-
liée dans les aventures 2 venir. Il faut lui évi-
ter le corps 4 corps ets'en senvir de soutien (&
I'arc) ou comme éclaireur grice 2 sa vitesse
- et sa compétence de discrétion.

Jaheira : premier dés deux amis de

votre mentor qu'il vous demande
de retrouver. C'est une demi-elfe
druide guerriere. Franchement, le
cOté guerrier ne se voit pas des
- masses et on en regrette méme
qu'elle ne soit pas druide tout court,
histoire de monter de niveau plus
vite. Jaheira reste une sorte de com-
promis entre un guertier etun prétre,
rien de hien intéressant en fait.

Khbalid : second ami de votre mentor. C'est un
guerrier demi-elfe guerrier pur. G'estun bon
glément en premiére ligne, méme si Minsc
Cest quelquefois plus violent au corps 2
orps (mais Khalid gagne en défense
qmlnapas en attaque).

=) rf

Alde de Jeu

Baldur’s Gate

Raldur's

Minse : ¢a, c'estun neuneu ou je m'y connais
pas. A la base, ¢’est un ranger qui recherche
une copine qui a é¢ enlevée par des gnolls. Il
vous accompagne avec joie si vous lui pro-
mettez de I'aider 2 la sauver. Mais altention :
si vous tardez trop, il vous attaque et ce n'est
pas un petit joueur (épée a deux mains, com-
pétence de berserker et tout le toutim). Ah,
un truc encore : il a dans son équipement (et
¢a prend une place dans 'une de ses trois
cases d'objets rapides) un hamster vivant qui
fait* COUIC” quand on le touche et dontil ne
veut se séparer. Un neuneu je vous dis...

Xian . ¢'estun sorcier que vous trouvez dans
la mine, tout au fond. 1 est relativement sym-
pa mais trés pessimiste et il met une relative-
ment mauvaise ambiance dans le groupe. 11
reste un sorcier bien utile, méme si ses sorts
ne sont pas les meilleurs que I'on puisse trou-
ver. Il fait double emploi avec Dynaheir (cf
ci-dessous). I porte une arme magique avec
laquelle il se bat comme un beau diable. C'est
une moonblade qui permet de résister au feu
et qui cause des dommages trés importants.
Elle ne peut étre utilisée que par lui.

Dynabeir : c’est la copine que Minsc sou-
haitait déliveer des gnolls (aprés un com-
bat homérique). Arrivé L, il vous donne-
ra le choix : soit elle entre dans le grou-
pe, soit il le quitte (sans vous attaguer,
c’est déja ¢a). J’ai personnel-
lement échangé Xian contre
Dynaheir et je ne sais toujours
pas si j"ai bien fait (en fait, je
faisais pas confiance 2 Xian
avec sa moonblade. Avec Du-
naheir, aucun risque : elle est
lawfull good).

yate

Les lleux ou il
farr bon vivre

Friendly Arm Inn : une fois le chasseur de
primes cartonné (et il est baléze le bougre),
on trouve de tout dans cette * auberge ™ qui est
plus proche du chéteau fort que de la taverne.
Le temple est accueillant et les commercants
assez bien fournis. On y trouve aussi les deux
premiers personnages alliés de votre héros.
C'est un bon point de ralliement quand vous
commencerez 4 vous occuper du camp des
brigands situés au nord-est (cf. ci-dessous).

Beregost : c'estvotre véritable G, avec le ma-
gasin d'armement qui va bien, les tavernes
en tous genres ef les employeurs coms
me §'il en pleuvait. Rien 2 dire de tout

¢a. Forcément, les autorités y sont sé) .
veres (gaffe aux voleurs et 2 leurs mains
qui trainent). Faites aussi attention au}
hobbit que vous trouverez dans 1a taver= 38
ne. Il vous confiera une mission mais ne pour*
ra pas s'empécher de vous piquer des thunes.
Ca me rappelle un dicton : un hobbit écrasé,
un peu de liberté gagnée.

Nashkell : ¢’est une toute petite ville de mi-
neurs qui vit et qui meurt (puisque le fer est ;
pourri) de sa mine. Elle accueille quelques ‘_
personnages intéressants et quelques ems
ployeurs, mais ce sont pour la majorité dess
bouseux et, franchement, Beregost est trop,
proche pour que 'on s'intéresse a Nashkelly S
pendant plus longtemps que le temps de la
premiére mission importante (fa mine de fer) ¢
envahie par les kobolds).

LES ll eux
ou il fart bon
cartonner

La mine de fer : méme si c'est le premier vrai
donjon que vos héros iront explorer, ce n'est
pas le moins complexe vu le faible niveau des-
dits héros. Les kobolds ne sont pas réellement
puissants en combat, mais les * com-
mandos " balancent des fleches

“houle de feu et sont donc A




prendre avec des pincettes.
Quelques niveaux de profon-
deur plus loin, le méchant ren-
dra I'ame non sans cracher le
morceau sur son employeur.
En cadeau, vous pourrez ac-
cepter dans votre groupe un
magicien elfe qui n'en veut
(Xian) et son épée * Moon-
blade ™ particulicrement puis-
sante. Ce donjon est un bon
moyen de concevoir quelques
tactiques de combat et mesu-
rer la puissance de vos armes
et de vos sorts.

La citadelle des gnolls : se rendre dans cette
région est relativement aisé (dites bonjoura la
dryade de ma part), mais le repaire lui-mé-
me est un véritable champ de bataille. Fini les
trois ou quatre kobolds qui se battenten duel.
Les gnolls se jettent sur vous/par groupe de 6
ou8 individus (et quelquefois plusieurs groupes
en méme temps) sans réelle tactique, mais
leur force de frappe devrait étre assez impo-
. sante pour vous donner les jetons, Utilisez les

el RS
Alde de

parapets et les escaliers pour
diriger le flot des adversaires
etagissez vite, comme des
commandos. Les gnolls sem-
blent sortir de nulle part (ah!
ADED el ses monstres er-
rants) et rester trop long-
temps sera synonyme de
mort une fois tous les sorts,
potions, parchemins et, fi-
nalement, points de vie épui-
sés. Vous finirez par trouver
un compagnon de route trés
sympa qui fera la paire avec
votre ranger amoureux de son hamster,

jeu

Idur's (sate

en vaut la chandelle, surtout 2 cause des scalps* 4
qui sont payés 4 prixd'or 2 Beregost et le ma-
tos que portent la plupart des bandits.

La forét maudite : elle vous sera indiquée une
fois les leaders brigands dessoudés. Forcé-
ment, on tape i dans le bois dur et je ne sau-
rais trop vous conseiller de retarder le voya- §
ge jusqu’a ce qe vous Soyez au moins au ni-
veau 4 pour les humains et 3/3 pour les biz =
classés. Y

L

Voild, cela devrait vous simplifier la premie-
redizaine ' heures passées devant votre écran.
Rasstrez-vous, je n'ai pas

Le repaire des brigands :
agir de nuit, avec la masse
de voleurs et de rusés du
méme acabit est simple
pour assouplir les défenses
desvoleurs. Ensuite, il fau-
dra s'attaquer au plat de
résistance (des archers
émérites et un groshill en
armure armé d'un marteau

tout dit : il vous reste bien
90-heures & vous friter =
aveC tous les monstres |
que le maitre de jeu vir-
tuel va vous mettre entre
les pattes et ¢a va bhien”
cartonner, jevous le pro-
mels,
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Interview

Quelque part, dans le métro souterrain de la capitale de la France, ¢a roule, ca chante, ca demande
des sous, ca s'arréte, et puis je sors. Et 14, il pleut. Ouh... Je suis seul, trempé, perdu... Mes amis sont
loin. Alors je marche. Et ¢'est comme ¢a que je tombe sur une drble de maison en pain d'épice, avec
une porte en nougat, des volets en sucre d'orge et des boftes aux lettres en chocolat. Le vrai bonheur,
c'est celui qui ne s'explique pas. Je rentre. Ils sont la. Dans la salle, six dréles de jeunes font des
trucs avec des genres de choses qui ressemblent a... Mais... Que... On dirait un groupe de rock ! Ca
alors ! Et moi qui pensais tomber sur des rolistes... Y en a un qui s'approche. Il me regarde. Il est
grand. Il me dit "Star”. Je lui dis "Wars"... Ouf, c'est en est un.
Rencontre avec Mouss, chanteur attitré et atypique du groupe le plus prometteur, le plus Massif, le
plus Hystérique, en un mot : le plus plus de la scéne frangaise d’aujourd’hui.

INTERVIEW MASS HYSTERM

wdodm ce mﬁu‘?qu
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Julien Blondel : Salut.
Mouss : Salut.

J.B : Le jeu de riles et toi, ca remonte a quand ?
M : J'éais 2 la fac 2 I'époque. J'étais pion, j'avais toutes
mes nuits pour moi et on enchainait grave... Beaucoup de

JRIM, pas mal de Star Wars, du Bloodbou, des jeux de
plateau... 11 y avait aussi un genre de wargame avec des
véhicules & chenilles qu'il fallait déplacer. On posait du
gravier partout, ¢'était svmpa.

J.B : Tes jeux préférés ?

M : J'avais un copain, meneur de jeu, qui était fan de Ma-
gna. Nous, on se faisait surtout des soirées autour de Tol-
kien. On se lisait des passages des romans, on refaisait
des scénes, on intégrait nos perso dans I'univers de Tol-
Kien, on faisait des rencontres, t vois, avec des person-
nages célebres. On voyait Gandalf et tout ga...

J.B : On peut parler d'une expérience positive ?
M:Lejeu de roles, ca te permet de découvrir quelque
chose d'incrovable. A 15 ans, les jeunes se font chier avec
des jeux de société pourris. C'est vrai quoi, tu fais des ate-
liers échecs, alors pourquoi pas des ateliers JdR 7 Le jeu
de riles au moins, ¢'est rigolo, ¢a prend pas de place,
peux t'amuser avec deux dés et des potes... Le meneur
doit pondre des scénarios, créer des univers. 1y a un ¢6-
1€ " recherche " que les jeux classiques n'ont pas. C'est
quelque chose de culturel, de gratifiant pour l'intellect.
Tu fais des découvertes, tu 'adaptes i des époques diffé-
rentes, tuvis des choses différentes, tu peux touvrir 2 plein
de trues... Ga touche 2 tous tes sens, tu vois, exactement
comme la musique. Le jeu de roles m'a donné envie de fai-
re de belles histoires, de bonnes histoires. C'est ¢a qui a
inspiré les premiers textes de Mass Hysteria.

J.B : Jeu de riles el musique, c'élail compatible ?
M ; J'adorais faire les deux en méme temps, Le jeu de
roles fuit appel 2 plein de sens : tu développes ton per-
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sonnage pour qu'il te colle 2 la peau et quand il progres-
se, quand il monte d'un niveau, ¢'éait la méme ambian-
ce, la méme joie que lors d'un concert. T"as envie de dé-
fendre ton perso, pour pas qu'il soit un looser. C'est vrai
qu'au début, on a tendance i jouer des méchants, histoi-
re de friter, mais aprés tu fais des vraies quétes et c'est la
que ca devient intéressant. 'adorais choisir un person-
nage, développer sa morale, ses principes, ses compé-
tences... Méme si les feuilles de perso sont assez compli-
quées des fois.

J.B : Qu'est-ce que tu penses des " dérivés " du
JdR ? Du genre Magic, les jenx informatiques et
lout ¢a...

M : J'aime bien le ¢oté " univers " des jeux en réseau ou
des jeux informatiques. Durant la derniere tournée, on a
passé deux mois sur la console a délirer sur un jeu d'he-
roic Entasy. Mais bon, je préfere le jeu de roles nature. L'or-
dinateur, c'est bien quand t'es tout seul, ou alors pour
linitiation. L'important, ¢'est de rester " roots " : faire des
quétes avec des potes dans un salon !

J.B : Tu parles beaucoup au passé : ¢a veut dire

quie tu as lout arrété ?

M : Durant un temps, ouais, pour me consacrer au
groupe et it la musique. C'est I'époque ol j'ai voulu es-
saver Vampire, pour rencontrer Lestat, tm vois. Anne
Rice, ¢'est yraiment trés fort. J'ai fait quelques parties,
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rales e'l"r:a quand n&ne un métier.
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les bouquins se sont bien vendus, j'ai trouvé ¢a un peu
racoleur et j'ai liché I'affaire. Ga doit faire cing ou six
ans maintenant.

J.B : Méme sans jouer, j'imagine que tu as dii
réagir aux reportages sur le jeu de riles : l'af-
Jaive de Carpeniras, les débats télévisés ?

M : Tu sais, je comprends que des mecs fragiles puissent
s'investir & fond dans une partie de jeu de roles, s'ils ont
envie de vivre quelque chose de fort par exemple. C'est
comme dans la musique. On connait des cas, une poi-
enée d'extrémes, qui sont capables de se scarifier sur scé-
ne!'Y en a pas beaucoup, heureusement, mais ¢a existe.
Ces mecs font une transposition, ils passent un cap, ils se
mettent i vivre virtuellement. Si tu commences i confondre
le véel et le virtuel, t sais pas du tout oll ¢a va t'emmener.
C'est la méme chose que les deux jeunes qui ont fait leur
remake de " Twenrs-nés *, le film d'Oliver Stone. Et fau-
drait qu'on interdise les films ? 8i tout le monde dérapait,
case saurait non ? Tous les groupes se mettraient A se sca-
rifier sur scéne, tous les jeunes  tourner des films... Tu
parles d'un bordel !

J.B : Le JdR ne rend pas fou alors ?

M : Bien siir que ¢a rend pas fou. C'est méme carrément
constructif. J'ai un copain clown, un mec qui fait du théitre
de rue, fan de jeu de riles. Cest lui qui a écrit les paroles
de " L'homme qui en savait trop rien . Iy a un lien créa-
tif entre le JdR et la musique. Si on demandait & d'autres
groupes d'exploiter le jeu de roles pour faire des paralléles,
je suis stir que ¢a les brancherait. Il y a une culture jeu de
roles, associée au cinéma,  ka musique, 2 ka photo. Les par-
ties de jeu, ca te fait creuser les choses.

B : Tu mi'as parlé de Billy the Kick ?
M : Quais, de vrais fans eux aussi ! Surtout le grand, le
bassiste je crois, un vrai fondu de jeux grandeur nature.
[l s"arrangeait toujours pour récupérer les dates des par-
ties durant les tournées. Et puis v a Villeneuve aussi. La
derniére fois que je 'ai vu i la télé, en train de parler du
jeu de roles, décoloré en blond et tout, je me suis promis
de lui envoyer un CD.
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r abtenir la note recherchée, lance 1D10 et lis le résultat. Joue aussi long-

nps que tu le désires.

Produit parfait. Top rabotoutfe, Tu mites dang fon siop.
Excellent produit. Pan danstatass tu kifes & dont’.
Trés bon produit. Oui... oh oui...

Bon produit. C’est bon coco, |ache—le...

Assez boh produit. Wizz |

Produit moyen. Au début, ¢a pique aux yeux...
Produit trés moyen. Blurp...

Mauvaig produit. De dos et dans le noir.

Theés mauvais produit. ‘A pas bon ‘a beurk.

Produit catagtrophique. Touti pourri maous gerbo.

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-cid :

HALF-LIFE
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JEUX DE ROLES

Liste des boutiques

AMIENS
* EXCALIBUR
7. Tue Henri IV
80000 - AMIENS
Tel. : 0322 91 69 76
ANGOULEME
* LA CRYPTE AU JEUX
12, ue Tratieux
16000 - ANGOULEME
Tél. - 05 4537 6132
BORDEAUX
 L'ANTRE DES DRAGONS
56, rue du Loup
33000 - BORDEAUX
Tel 0556517378
CAEN
- HORIZON FANTASTIQUE
22, rue Froide
14,000 - CEAN
Tel.: 0231 85221
* E PION MAGIQUE
151, Tue Saint-Pierre
14000 - CAEN
Tl:o28ny
CLERMONT-FERRAND
* LE QUARTIER BLATIN
3, fue Blatin
63000 - CLERMONT-FERRAND
Tel: 04 7393 44 55
DIION
* LE DRAGONAUTE
T2, Tue Monge
21000 - DIJON
Tel.:038053 1228
DOUAI
- LEGENDES
42, tue Durutte
59500 - DOUAI
Tel:o3 27973151
GRENOBLE
 LES CONTREES DU JEU
, rue Beyle Stendhal
38000 - GRENOBLE
TeL - 0476 54,48 93
JUVISY-SUR-ORGE
* TEMPS X
1, grande Rue
91260 - JUVISY-SUR-ORGE
Tél. : 0169 05 07 07
LA ROCHELLE
= LA LICORNE BLEUE
1, Tue des Dames
17000 - LA ROCHELLE
TeL: o546 414929
LE MANS
- LA BOITE A JEUX
66, rue Nationale
72000 - LE MANS
Tel - 0213438054
LILLE
- ROCAMBOLE
36, 1ue de a Clet
59800 - LILLE
Tel.: 032055 67 01

LIMOGES
- L'ONIROSCOPE
6, rue Jules Noriac
87000 Limoges
Tel: 05557790 83
LIVRY-GARGAN
« ['(EIL DE GRENDAL
1, avenue Thiers
93190 - LIVRY-GARGAN
Tel.: o3 013 12
LYON
* (HANTELOUVE
2, 1ue Saint Georges
69005 - LYON
Tel. : o, 7277 62 60
* LETEMPLE DU JEU
118, Cours Gambetta
69007 - LYON
Tel.:op 2731326
MARSEILLE
* LA CRYPTE DU JEU
7, Cours Lieutaud
13006 - MARSEILLE
Tel. - oi, 91482543
* ROLE GAMES
32, Tue Barbaroux
13001 - MARSEILLE
Tel.:o4 91421029
METZ
* LA CAVERNE DU GOBLIN
18, bis Bd Maginot
57000 Metz
Tel.: 038718 4207
MONTPELLIER
* EXCALIBUR
7his rue de ['Ancien
Courrier
34,000 - MONTPELLIER
Tel. : 04, 67 60 81 33
~ PLANETE JEUX
33, ue Roucher
34,000 - MONTPELLIER
Tel. - 04 67 60 40 50
NANCY
* LA MAISON D'ELENDIL
10, rue de la Monnaie
54,000 - NANCY
Tel.: 0383322506
* APOLOG
g5, e des i Eglises
54000 - NANCY
Tel.: 0383 3750 66
NANTES
* LE TEMPLE DU JEU
8, rue de ['Heronmiere
44000 - NANTES
Tél. : 0251 84, 05 05
- SORTILEGES
7. Tue des trois croissants
44000 - NANTES
Tel. - 02401214 99

ORLEANS
* EUREKA/Rayon Jeux de
Simulation
Galerie Chatelet
45000 - ORLEANS
Tel.: 0238533 62-
Poste 42
PARIS
* NOMADES
37, bld Bourdon
75004 PARIS
Tel. < 01 44 54 07 4
- LEUF CUBE
2, tue de Linné
75005 - PARIS
Tel.: 0145872883
+ STARPLAYER
3, Tue Dante
75005 - PARIS
Tel. : 01 44, 0739 64
PAU
* AU PETIT TROLL
1l, Tue Dubioué
64000 - PAU
Tel. - 05 59 27 05 51
PERIGUEUX
* UANNEAU MAGIQUE
1, Tue Lammary
24,000 - PERIGUEUX
Tel.: 0553063974
PERPIGNAN
* CELLULES GRISES
30, Place Rigaud
66000 - PERPIGNAN
Tel. : o4 68 34, 89 39
POITIERS
 LE DE A TROIS FACES
35, Tue Edouard Grimaux
86000 - POITIERS
Tel.: o549 15210
REIMS
* DOMINO-PLUS
Galerie de [ Ftape
26, ue de ['Ftape
51100 - REIMS
Tel.:o3264779 91
* EXCAUBUR
9, e Salin
51100 - REIMS
Tel.:o326 779110
RENNES
* LETEMPLE DU JEU
14, Tue Dupont des Loges
35000 - RENNES
Tel.: 0299303535
SAINT ETIENNE
* EXCALIBUR
2, Tue Elise Gervais
12000 - SAINT ETIENNE
Tel.:opjangeab
SAINTES
* LE COMPTOIR DES ELFES
1, bis, rue Victor Hugo
17100 - SAINTES
Tel - 05 46 74 45 34

STRASBOURG
* PHILIBERT
12, Tue de la Grange
67000 - STRASBOURG
Tel: 0388326535
TOULOUSE
- ARMAGEDDON
75, Tue du Taur
31000 - TOULOUSE
Tél. 05 6112 41 48
TOURS
+ LEGEND
iz, Tue Jules Charpentier
17000 - TOURS
Tel.: 02 47 54,55
TROYES
* |EUX ET STRATEGIE
5, rue Aristide Briand
10000 - TROYES
Tel: 0325735186
VERSAILLES
“(AMISOLE
14, Tue Montbauron
78000 - VERSAILLES
Tel.: 0139 20 97 46




Cela faisait longtemps que I'on attendait un digne
successeur de Doom. Duke Nukem 3D avait fait
son trou (avec raison), mais son humour un peu
branleur amerloc pouvait géner les joueurs qui
cherchaient un digne successeur a I'ambiance
glauque de Doom. Quake, Quake 2, Herelic,
Hexen, Unreal, ete. sont venus, sont passés, mais
désormais il y aHalf Life. Et c'est le premier qui
redresse vraiment la t@te. Une vraie merveille...

Le principe de Half Life est une sorte de “Doom
like", avec des éléments de Tomb Raider (je sau-
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te comme un débile de caisse en caisse en évitant
une grosse boule qui fombe du plafond) et de
belles innovations qui ne peuvent qu'inciter a
découvrir ce jeu. Le background du jeu est des
plus simples. Vous incarnez un scientifique (un
peu musclé quand méme) qui doit participer a
une expérience top secréte. Pour cela, vous étes
équipé d'une tenue de survie (une sorte d’ar-
mure de combat légere) qui posséde, entre autres
gadgets, un HUD - Head Up Display - ot s'affi-
chent votre niveau de vie, d'armure et les muni-
tions disponibles pour I'arme en main.

Malheureusement, tout ne se passe pas aussi bien
que vous pouviez I'espérer. Le matos technolo-
gique explose et une faille dimensionnelle permet
a des extraterrestres de venir mettre le boxon
dans notre dimension. lls dévorent les scienti-
fiques, mangent les fils, laissent des traces dégueu
partout. Vous @tes le seul espoir de tous ces
panvres types. A la moitié du jeu, des comman-
dos et des Swat lourdement armés (hélicopteres

.
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de transport, de combat, chars, blindés légers,
armes lourdes sur trépied) viennent vous sau-
ver. NON !'Tls viennent s‘assurer qu'il n'y a aucun
survivant. Apres les aliens, il vous faudra donc
cartonner des &res humains. Au final, vous irez
bastonner le grand méchant dans sa propre
dimension, un peu comme dans Doom, premier
dunom. Tout cela est assez conventionnel mais
aussi assez vraisemblable pour que les tableaux
s'enchainent sans soucis. A aucun moment on
ne doute de la mission quasi suicide du héros.
Tout est normal non ? Mais ¢'est la réalisation qui
I'est moins...

Techniquement, Half Life est prodigieux. Avec
une carte 3DFX (quin'en a pas ?), on en prend
plein la tete. Effets de lumiére, eau, tirs, impacts
sur les murs, traces de sang, créatures entiére-
ment en 3D, idem pourlés objets et les cadavres
sur le sol... tout est parfait. Pas de clipping, les
graphismes rendent I'ambiance voulue 2 la per-
fection, la froideur des labo étant seulement ani-
mée par des fumées, des couloirs éboulés et des
débuts d'incendie. Le travail des graphistes est
vraiment prodigieux et chaque “niveau’ posse-
de une ambiance propre. De plus, comme dans
les jeux les plus détaillés de ce type, on peut pra-
tiquement tout casser, défoncer, cribler de balles,
efc. Bt ¢'est souvent derriére un paquet de caisses
dans un couloir que I'on trouve un bonus impor-
tant ou un passage secret qui meéne dans un autre
liew.

(Cot¢ matériel, les amateurs d'armement seront
aux anges. I¢i, point d'armes aux effets illogiques
et de guns bizarroides en tous genres. On trou-
ve en effet trois types d'armement : les guns stan-
dard actuels (la majorité des ¢as), les prototypes

Flagi-Ljfe

d'armes recourant 2 la technologie alien (rares)
el le matos des aliens piqué sur eux apres leur
mort. Tout cela donne une impression de réalis-
me on ne peut plus important. Prenons par
exemple le lance-missiles qui n'éait, dans Doom,
Quake ou Duke qu'un gros fusil qui te faisait
péter la gueule si tu tirais sur une cible trop
proche. Ici, il en est tout autrement. Le missile
est une arme  guidage thermique qui doit donc
dans un premier temps élre pointée vers une
cible “chaude” (vivante ou qui présente son
moteur ou son réacteur). 11 faut ensuite appuyer
sur le bouton, attendre que le missile “s'arme”
(il se déplace alors en ligne droite, tout en des-

cendant légerement vers le sol). Une fois mise
en marche, l'ogive thermique commence i suivre
I cible visée en tournant quand cela est néces-
saire. Une vraie arme intelligente. Tout le reste
du matos est dans le méme genre : les armes
automatiques dévient si on fait de trop grandes
rafales conséeutives, le fusil 2 pompe est bien
moins efficace 2 longue portée, le 44 magnum
se recharge trés lentement mais possede une
puissance énorme tandis que I'arbalcte a fleches
explosives permet de viser avec précision grice
a sa lunette intégrée (c’est aussi I'une des rares
armes 4 pouvoir étre utilisée sous ['eau). Com-
e VOUS PouveZ le voir, aucune arme n'est wai-
ment plus puissante que les autres. Chacune sera
utile, selon fa situation

el les munitions dis-
ponibles.

Le matos alien est
assez simple. Le pre-
mier truc rigolo est
une sorte de grena-
de “intelligente” qui
n'est aufre qu'une
espece de petite bes-
tiole qui, une fois
lancée, court le plus




vile possible vers I'étre vivant le plus proche, Arri-
vé sur place, elle mord, s'agite puis explose. Le
deuxieme truc est un canon & abeilles qui tire
des balles intelligentes elles aussi qui peuvent
tourner 4 angle droit pour vous toucher si vous
vous planquez. Ces armes ne sont malheureuse-
ment pas utilisables contre les aliens, ces ani-
maux étant assez intelligents pour ne pas tuer
leurs anciens maitres. Tout cela fait penser aAni-
monde, I'ambiance baba cool en moins. Reste
ensuite deux armes énergétiques, peu originales
et groshill. Heureusement, les munitions sont
rares et les effets pyrotechniques réussis. C'est
déjaca.
i idana votre ¢coeull

Reste un dernier type de matos : I'explosif. On
en trouve de quatre sortes. Le premier est consti-
tué par des grenades de 40 mm qui sont tindes par
un dispositif situé sous le canon du fusil mitrailleur
(comme le M203 monté sur les M16). Ces gre-
nades tirent pratiquement tout droit et explosent
a limpact. Cela ne permet done pas veaiment de
prouesses tactiques (le seul avantage, c'est que

cette arme est utilisable avec le bou-
ton droit de la souris lorsque le per-
sonnage wtilise son fusil-mitrailleur :
en appuyant sur les deux boutons
comme un malade, la puissance de
feu est des plus efficaces). Le
deuxieme type d'explosif est la gre-
nade. Sa puissance offensive est cer-
taine mais son utilisation est quelque
pen aléatoire (le tir en cloche est
difficile & gérer, mais, avec un peu

critiques

d'habitude, c’est une arme qui
permet de “nettoyer” des
endroits olt une arme 2 tir direct
ne peut rien faire). Le troisieme
type est le pack d'explosifs de
derriére les fagots. Dommages
maximum, portée réduite mais
déclenchement a distance : idéal
pour les embuscades ou sim-
plement pour pouvoir s éloigner
assez avanl que tout n'explose.
Bien placé, un pack permet
meme de faire sauter un char
d’assaut. Le dernier type est une
version techno de la mine Clay-
more, rendue célebre par son
utilisation massive lors de la guer-
re du Viét-Nam. C'est un simple boitier qui, dés
qu'il est posé sur une surface plate et verticale, se
met en marche. Du boitier

vous encercler, vous lancent des grenades avec
précision lorsque vous étes hors de vae. Un vrai
régal. Bt je ne vous parle méme pas des “ninjas”,
des assassins féminins dont les capacités de mou-
vement et de discrétion les rendent proprement
imbutiables. Vous vous souvenez de ** Prédator ™ ¢
Ben c’est pareil, en moins camouflé mais en plus
rapide. De quoi rendre fou le joueur de Quake
moven. Heurcusement, elles ne sont pas tres fré-
quentes.

La configuration minimale pour faire tourner ce
bijou dansde bonnes conditions est un Pentium
IT 200 mhz avec carte 3DEX1 (mais 2, cest
mieux), 32 Mo de Ram et un disque dur avec
quelques centaines de méga de libres. Rien de
bien énorme vu les prouesses techniques du logi-
ciel. Dergonomie de I'ensemble et 1a prise en

main sont quasiment

sort alors un rayon de
lumiére qui va frapper
le mur en face (aussi
loin soit-il). Si quelqu'un
ou quelque chose cou-
pe le rayon, le boitier
explose dans un grand
bruit de chair calcinée.
Bye-bye, coccinelle. Cet-
te arme n'est pas réelle-
ment utilisable dans le
jeu solo, les adversaires
suivanlt rarement le

immeédiates grace a un
tutoriel tres bien réali-
sé, tout 2 fait dans I'am-
hiance du jeu.

Mais vous vous dites, il
doit bien y avoir un
probléme, un truc pas
sympa, un probleme
de scénario... Non ? A
vrai dire si. Il y a trois
trucs problématiques.
Premicrement, il ya les

joueur: En deathmatch par
contre, c'est un peu le petit chouchou.

Mais e véritable intérét de Half Life n°est pas 1a.
La vraie nouveauté, c'est que les personnages de
Half Life sont intelligents. Quand je dis cela, je ne
parle pas des médecins el autres gardes qui pro-
noncent toujours les mémes phrases et dont le
seul but dans |2 vie semble éfre de mourir dans
un rale sinistre 4 la moindre occasion. Prenez
cependant garde 2 ne pas les tuer. Ils peuvent
vous guérir (les médecins), combattre 2 vos coiés
(les gardes) et vous donner des renseignements
de temps 4 autre (¢'est rare, mais lorsque c'est
e eas, ¢'est souvent assez important). Or, donc,
quand je parle d'étres intelligents, je parle de vos
ennens. Les extraterrestres possédent tous un
instinet de survie certain. Les plus petits monstres
fuient, vous suivent et vous aftaquent quand vous
avez le dos tourné. Les zombies agis-
sent comme des zombies - bétement -
et les gros aliens comme de bons
bourrins : la tactique du rouleau com-
presseur est la leur et il faudra étre
discret pour ne pas en prendre plein
la téte. Mais ce sont les adversaires
humains (ui compensent grandement
leur puissance de feu
par un comportement
des plus rusés. Hs se "
cachent lorsque vous |
tirez dessus, se couvrent <
mutuellement, tentent de
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escaliers qui ne sont pas
faciles 2 utiliser (ou tout du moins d'une fagon
pas intuitive du tout), il y ale réacteur dorsal que
j'ai personnellement encore du mal 4 comprendre
(genre : une fois sur deux je me viande et ¢'est
la mort assurée) . Heureusement que le réactenr
n’est utilisé que rarement et en fin de partie (ce
qui n'est pas le cas des échelles... loin de 12).

Le dernier pro-
bleme est le
feeling Tomb
Raider qui peut
dégoliter
nombre de
joueurs. Sauter
de plot en plot
au miliet d'une
mare d'acide
ou pousser des
caisses  pour
construire un
escalier estun peu
chiant, surtout quand on attend avec impatience
que les prochains Swat viennent gotiter de votre
M160.

Mais tout cela ne doit pas gicher le plaisir. Half
Life est LE jeu de ce début d"année. 11 est pas-
sionnant et vous collera 4 votre siége
plus souvent qu'a son tour. Cestune
vraie merveille.
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en frangais pour Polaris seconde édition

EdtéparHaluweencmmept

sunenine 2asch

Que d'eau !
Observez un groupe de joueurs de Pola-
ris, le jeu sous-marin par excellence. Lais-
sez-les étouffer un moment dans des cour-
sives humides, dans des bitiments qui
' fuient de partout, dans des bases envahies
- par I'eau. Bref, oppressez-les un bon coup.
| Et, sournoisement, glissez-leur I'idée d’un
 petit voyage 2 la surface. O ? A la surfa-
 ce. Ethien, ni une ni deux, ils vont sy pré-
b cipiter. C'est presque physique comme

téaction. Ils veulent voir, ils veulent respi-
L rer... Et, mesquin que vous étes, laissez-les
L remonter.

Ily ale ciel, le soleil et la mer...
Parce qu’a la surface, ma bonne dame,
b ¢'est pire que sous les flots. Tout est mort
| (en fait, pas tout, et c'est bien dommage),
Ftout est agressif (cf. la remarque précé-
dente), il n'y a que des dangers (naturels
L ou pas) et peu de chose 2 gagner. La sur-
face, c'est la mort assurée
pour I'imprudent, c’est la
torture i petit feu pour le
vétéran. La haut, il n'y a
rien, mis 2 part des block-
haus, des usines d'épuration
de I'air et des bases de lan-
cement vers I'espace. La-
haut, I'humanité n'a plus
rien 2 faire. Enfin, c'est ce
que I'on peut se dire en
lisant les premiers cha-
pitres de ce supplé-
ment. Mais une fois
I'"énumération  des
périls naturels (poi-
son, foudre, radiations,
tremblements de terre, lave,
etc.) terminée el mise en

regles, on passe au plus inté- 3

Edité par White Wolf
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ressant : ce
que cache
vraiment la
surface.

age est un trés bon jew.

.. Du coup, cette seconde

4 mouture de la Digital Web est de

' bonne facture. Non que ce sup-
plément soit original, bien congu
et bourré d'informations. Non. 11
 est bon uniquement parce qu'il
traite du jeu le plus compliqué
mais aussi le plus passionnant du
Monde des Ténébres. Hors contexte,
i aurais méme pu le qualifier de
minable resucée de matrice, sauce
occulte. 11 faut bien avouer que la justification de ce supplé
ment n® 21 (comme Technomancer’s Toybox soit dit en
passant) est assez gonflée. La Digjtal Web, univers informa-
tique et parallele des créatures du Monde des Ténébres, a
connu un grand cataclysme et a é€ (accrochez-vous
bien)... formatée. Du coup, reconstruite (quasiment a
I'identique), elle explique la réédition du supplément
Applaudissements de la foule en délire. 11 fallait oser Sans
surprise, on retrouve le génial Spy Demize (un bar virtuel),
quelques nouveau lieux, des personnages typiques et des
roites pour naviguer dans cet espace artificiel. Exit les scé-
narios de la premiére édition (pourtant trés bien), ils sont
remplacés par des conseils de jeu allant du pathétique au
risible. Si vous voulez apprendre a maitri-
ser une partie via Intemet, un chapitre
entier est consacré au sujet. Bref, si je ne
collectionnais pas ce jeu, si je n'étais pas un
fan de Mage et si je n'étais pas une hyéne au

on-

nee, coquillages et
crustaces...
Aprés une présentation assez com-
pléte des raisons de ne pas aller a la surface,
on trouve un second corpus de régles pour -
justement - créer un personnage venu (ou
vivant) 2 la surface. Etonnant non ? Nouvelles
mutations, nouvelles compétences, nouveatix
archétypes mais aussi nouveau type de Force
Polaris, bref, de quoi renouveler (en douceur
puisque c'est trés bien expliqué) les groupes
d’aventuriers. De méme, on découvre que si
personne ne sait vraiment i quoi ressemble la
surface, toutes les grandes puissances y ont des §
bases et il y a méme des peuplades qui y sur- *
vivent. On termine avec une annexe énumé- |
rant le matériel adapté aux aventures hors de
l'eau, ce qui pourra intéresser les férus de pré-
cision (pas moi, donc).

B

Rain and tears, all the same... |

.S'mfawwvremrun nouvedt pan Chl'm's caractere complaisant, j"aurais sans doute mis une note
de Polaris. En fait, il ouvre sur un nouvel uni- | proche du 02 ce... truc. Alors pour ceux qui voudraient vrai-
mmmmﬁmmmwam ’ ment découvrir cette facette fascinante de Mage qu'est la
le considérent comme une terre conquise. S1ls Toile Digitale, je vous rappelle que la premiére édition a éé
réchappent i une premitre expédition, I éven- ‘ traduite. Jetez-vous dessus, elle en vaut la peine. ‘
walié de retourner a i (1) libre devra les 2 Hyene

terrifier sinon les rebuter franchement. Cest
aussi ¢ |'aventure. Ce nouvea livret me semble
un ajout indispensable 2 ka gamme et laisse ima-
giner qu’un jour nos héros pourront franchir
le pas et regarder du c6ié des étoiles...

La Hyene irradiée

Edité par Fantasy Fight Games
160 F

ollote Win est le deuxiéme volet de la trilogie Noc-

furnam, campagne “‘conspirationniste” pour Cébudl-
hu 90. Bien qu'amateur et poussif, le premier tome, Long
Shades, donnait envie de lire la suite. Et la voil. Ouais, la
voila. On va faire avec alors... En trois aides de jeu et six soé-
narios (dont deux fun ; Flight 714 et Thor’s Anuil), la
conspiration s'y épaissit comme il faut. Malheureusement,
les investigateurs resteront étrangers 4 ces nouveaux élé-
ments. On n'entre toujours pas dans le vif du sujet et aprés
dix aventures radicalement différentes, les joueurs se
demanderont s'il s"agit bien d'une seule et méme cam-
pagne, Toujours pas un psi en vue, alors qu'on devrait
amorcer la phase descendante de I'intrigue. La descente
risque d'étre rapide... comme un crash. En plus, certaines
situations sont tip-top et bien exploitées en elles-mémes,
mais démarrent sur de gros hasards foirevx. Cela peut bien
siirs'arranger avec un peu de travail mais c'est dommage



ile voir de bonnes idées
pichées. Et puis qui a envie de
payer un produit pour le
etravailler ? Bref, j'espérais
qu'avec Hollow Winds a

pcampagne allait s'emballer, que les psis allaient
apparailre et que les auteurs arrangeraient le petit parfum
amateur qu'on pouvait metre sur le compte
d'un premier essai. C'est en fait un clone de
Long Shades - mémes défauts, méme len-
teur: Si les jeunes joueurs pouvaient enco-
re s'éclater avec le premier opus (malgeé
son manque de rigueur), le second leur donne-
ra une sensation de déja-vu... Grosse déception.

1.1

y oila un supplément qui
va faire plaisir aux

amateurs de Pour la pefite
histoire et autre processus du
genre “la réalité enrichit la
fiction” (je prends des droits
d'auteur [a-dessus ). Non
content de publier trois sup-
pléments Gupas par mois,
§] Games s'offre |'audace
d'un supplément géné-
rique sur la magje - et
quelle magie !
Bonewits n'est pas un auteur de jeux de roles mais, accro-
chez-vous, un occultiste professionnel, enseignant les théo-
ries de magje polythéiste en université, paien convaincu
comme il se doit. Bref, pour lui la magie existe - des occul-
tistes, mages, psis et autres druides ont recours & lui de nos
jours (mais avec difficulté tout de méme). Le bougre y croit,
défend son affaire et vous explique comment fonctionne
“réellement” la magie, selon les théories occultes contem-
poraines. Que vous le suiviez dans sa foi est un autre problé-
me, mais de toute maniére cet ouvrage vous permettra de
décounrir les théories magiques actuelles des convaincus, les
“résultats” de leurs expériences, etc.
Eh si ! Aprés le petit guide sur le hacking (Geerps Cyber-
punk), Steve Jackson s'offre un topo sur la Vraie Magie. Ga
va faire plaisir & la C.IA. ! Le but de I'auteur est d'aider les
meneurs & rendre leur vision de la magie plus subtile dans
leurs parties. Culturellement parlant, c'est ultime. Yous
apprendrez pleins de trucs 2 injecter dans vos univers
favoris : ['origine des mots “mana’” ou “psioniques”, les
théories sur les Polstergeist, 'utilité exacte des rituels (ils ne
servent qu'a mettre le mage dans un autre état de conscien-
ce), une explication rationnelle sur les “mots de comman-
de”, etc. Ludiguement parlant, ¢'est moins top. Des for-
mules complexes sont censées fournir un systéme de magie
réaliste. C'est lourd, avec des pourcentages et tout le tralala !
[Une galére, méme si certains tableaux permettent effective-
ment d'imaginer ce que doit étre la Vraie Magje, rapportée
des proportions raisonnables. Mis & part ce défaut, c'est
génial. Et c'est un boulet de canon dans vos idées regues ! La
prochaine fois que vous et vos joueurs invoquerez Thor en
rigolant, tAchez de vous en souvenir : primo, parler de Thor
comme d'un monstre imaginaire ¢'est insul-
tant pour Bonewits car il y croit, lui. Vrai-
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Un vrai faux
supplément

Dernier volet de I'année du
Lotus, ce supplément est
assez surprenant dans la
mesure oll il n'a pratique-
ment aucun rapport avec
Changeling. Les fées de I'est
(enfin, de Chine, surtout)
n’en sont pas. Ce sont des
dieux mineurs qui se réin-
carnent dans le corps de per-
- sonnes en train de mourir.
Leur culture, leur mentalité et leurs pou-
oirs n'ont rien 2 voir avec ceux des
*Kithains.

Histoire de fée chinoise
Le background général s'intégre parfaite-
ment a celui décrit dans Les Vampires
d Orient et le développe : les hsien étaient
a base chargés de veiller sur la nature et
lorsque les Kuei-Jin se sont corrompus, cer-
tains ont décidé d'aider les humains, et
'dl'autres ont voulu les en empécher. Dans
on infinie sagesse, I'Auguste Personne de
e les a tous punis 4 répondre aux prieres
es humains tout en continuant 2 protéger
la nature. 11y a deux échelons sociaux : les
nobles, fées élémentaires qui sont chargées
soccuperdelorgamsanon et de la défen-
e de la nature, et les roturiers, hsien ani-
‘maux qui répondent aux priéres et accom-
h,ssenl les quétes pour les nobles. Tout ce
» petit monde se
regroupe en cour,
suivant ses affini-

Supplement pour Changeling en anglais
Edité par White Wolf
106 F
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Monsieur plus
En plus du background pour
nos dieux mineurs, on peut
aussi trouver quelques
réflexions sur les religions
asiatiques (shintoisme, taois- -
me, efc.) et méme une liste  S—
des différences majeures entre schémas de’
pensée occidental et oriental. Les relations’
entre les différents Shen (étres surnaturels
d'Orient) sont décrites par le menu, de?
méme que les relations avec la société
humaine. Enfin, nous sont aus- '
si offertes les descriptions de _
quelques esprits élémentaires
ou animau, de vampires asia-
tiques et plusieurs idées de
campagne et d'histoires.

Y aun truc! )
Quant 2 |a magie, elle est - et m-
divisée en six branches, une par
élément plus une spéciale. Que
tous ceux qui trouvent que la ,, @
magie de Mage est trop com- ) {2
pliquée passent leur e
chemin. Ici non plus, £
pas de liste de sorts, les ),
joueurs décrivent quel 3
élément ils veulent € . ©
affecter, comment ils '}
veulent I'affecter, si 2
I'effet est plutdt yin ou plutdt yang. Celal
permet de décider du nombre de succes’
nécessaires, Bref, que du pur subjectif, ol
les joueurs et le MJ doivent faire preuv
de créativité et de bon sens. Ce n’est pas
toujours gagné !

Excellent |
C'est le mot qui me vient 4 I'esprit quand
je pense a ce supplément. Sa descriptio
de la spiritualité orientale et des esprits
chinois ne pourra que combler toute per
sonne s'intéressant au sujet et réussird
néanmoins i entrainer les autres dans so
univers. L'abondance de termes chinois’
vous incitera néanmoins 2 garder un doig
sur le lexique en début d'ouvrage.

Moah _
DEGOIE -
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Jeux de roles en anglais
Edité par Guardians of Ordef
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i ichaél avait beau m'expliquer quéss
M Blondel se chargerait de Sailor Moon

\ \ RPG, il ne comprenait pas pourquoi je’
m'accrochais 4 sa jambe en hurlant : “Non, ne pars
pas, je VEUX le faire 1”. Bah oui, quei : i'ai un pote
qui m'envoie du courrier sur un papier a 4 lettres /
Sailor Moon (il y a des fans pour fout et n'impor-
te quoi !). Ayant déja visionné quelques épisodes de I'anime, j'ouvre ‘:

donc ce chef-d'ceuvre avec en téte ces questions cruciales : est-ce que c'est
bien ? Le systeme de jeu est-il fun ? Est-ce que pour Noél ¢a peut faire plaisi
4 quelqu'un d'autre qu'a mon pote ?

signed by Mark C. MacKinnon

Au clair de la lune...

Sailor Moon, ¢'est une série qui raconte les aventures d'un groupe de
jeunes filles, teenagers aux pouvoirs magiques, dans Tokyo. Voici la base
du background : autrefois tout était beau et la Reine Sérénité régnait sur
1'Univers. Et puis, du Négaverse est sortie |'immonde méchante Reine
Berryl, qui a envahi le Royaume de I Lune. Alors, la Reine Sérénité £
aenvoyé sa sceur et ses fideles - les Sailor Scouts - dans le futur, sur
notre Terre d'aujourd'hui, oll une nouvelle Reine de I'Univers doit naitre.
Mais bien siir, les suppdts de Berryl ne sont pas loin...
Le jeu propose d'incarner une Sailor Scout trés célebre (Sailor Venus, Sailor
Pluto...), ou pas du tout (genre la petite sceur de Sailor Moon). Les fans ef
meneurs y trouveront tout le nécessaire : des résumeés des épisodes, une time-
N /ine générale, le détail du background, les stats des héroines, les monstres
k| méchants, les objets magiques, les voyages dans le temps, le pays des réves, ¢
"7 méme deux aventures... Et bien siir les dessins sont issus de la série TV. ]
Le systeme est simpliste 2 souhait : trois caractéristiques de 2 2 12, et des com- |
pétences. On jette 2d6 et il faut faire en dessous. Seules les régles de dommages *
sont bien vues, mais pas si cinématiques que cela.

Moi, je préfére Ranma 1/2

Pour les non-fans, sachez que l'intro est bien faite, explique que les anime sur 3
les “filles magiques” sont un classique japonais, et que le premier du genre (en
noir et blanc) date des années 60. Bon, ensuite I'auteur ajoute que ces des- ]
sins animés sont truffés de symboles (vétements, fleurs...), de références
bibliques qu'on ne voit pas toujours... Sailor Moon et James Joyce, méme -
combat ? Je ne suis pas convaincu, mais un supplément exégétique me
fera sans doute changer d'avis.
Pour les fans c'est du tout bon. Voila un exe
lent boulot, qui leur per-
mettra de retrouver tous %@
leurs amis : Sailor Venus et B
les deux chats, Luna et
Artemis... Pour les autres,
mieux vaut passer votre chemin.

Franchement. il
77 )

40

ment. Et puis si Thor se pointe, vous aurez |'air cons parce
qu'il n'aime peut-étre pas les petits plaisantins

Bref, ce truc m'a fait “kiffer 2 donf de sa race”, comme
dirait Michagl (si, si, il parle comme ga.). Si vous voulez
découvrir I'occultisme en douceur, ou apporter une touche
un peu pro i la magie dans vos jeux, n’hésitez pas.

Edite par Games Womshop
B50F

'Impérium est menacé de

toute part. Avant |'arrivée de
I'imposante Garde [mpériale, le
seul rempart de |'humanité face
alx pires menaces extraterrestres
et chaotiques repose sur des
guerriers d'élite : les Space
Marines. Regroupés en mille
chapitres de mille combattants,
ils luttent sans reldche pour la
gloire de |'Empereur aux
quatre coins de |'univers. Les
plus sauvages d'entre eux sont sans nul doute les
Angels. Leur armure rouge sang glace de terreur les enne-
mis les plus téméraires. Chacune de leur bataille est un car-
nage sans nom et ils préferent mourir que de reculer Alors
qu'ils n'étaient que des Space Marines peints en rouge lors
des précédentes éditions de 40K, les Blood Angels nouvelle
version se veulent étre une armée originale. Leurs person-
nages speciaux ne sont plus la seule chose qui les distingue
d'un autre chapitre. [ls possédent désormais des régles spé-
ciales, la "Rage noire" et la "Compagnie de la Mort". On
trouve aussi un peu de matos spécial. Malheureusement, les
différences sont par trop légéres pour faire vraiment la diffé-
rence avec d'autres Marines. On retrouve aussi les héros de
I'ondre, Dante et Mephiston en téte, qui ont, comme les
aultres personnages spéciaux de toutes les armées, perdu en
puissance (ce qui n'est sans doute pas un mal). On ne peut
que s'extasier devant la richesse et [a
qualité de ce livret en couleurs. Tous les S@@
détails ont été soignés pour rendre sa
lecture pratique et agréable. Les nou-
velles d'ambiance sont bien dans "l'es-
prit 40K". Les amateurs apprécieront.

. CobEx
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Suppkement pour Vampire Il en angais
Edité par White Wolf
120F

n bien beau produit absolument pas indispensable

Un joli écran tout en couleur qui reprend les illustra-
tions du livre de régles en les regroupant en un tout homo-
gene. Honnétement, je n'aime pas du tout acheter deux fois
la méme chose, méme quand c'est beau ce qui est le cas ici.
De plus, le logo WW, celui du jeu, et enfin la trés utile men-
tion Storytellers Screen viennent habiller cet écran déja assez
chargé. Ils ont raison de nous dire ce que c'est, des fois
qu'on croirait que c'est une paire de tong ou une bouge
canard. 11 ne manquerait plus qu'on se noie 4 cause d'eux
L'intérieur est pratique et reprend quelques-unes des tables
du jeu, C'est bien sans plus. Le Storytellers Compagnon est
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Supplément pour Vamgire : The Dark Ages
enandlais

dentes. Mais la troisiéme a repris dans | 1base une partie des Editépardihte Wolf
info. Une partie du reliquat, ¢'est-a-dire pas tant que ¢a, 120 F

it ici. On y retrouve en particulier les trois bloodlines !
minetres que sont les Daughter of Cacophony; les Salubri et o
les Samedi. La suite décrit leurs dons particuliers que sont AMPI!S E
les disciplines Melpominé, Obeah et Thanatosis. Ces pou- ‘ K
voirs ont éé ¢ 1ent modifiés vers fe plus : THE DARK AGES
utile/jouable/puissant... Si ga vous fait kiffer Bien entendu,
vous est décrit dans !l-[.l.u,\ grand détail mais se veut 2 euxiéme velpt.dt TS8E¢, 0 livFe reprend le concept
complétement facultatif. Pour finir, on note le retour des bien connu des¢inbo0ks. Algrs que le premier volet
présentait les TSombra, lesAiimisce et les Ventrue, c'est main
tenant au tour des Toreador, Tremere et Brujah d'étre exposés a la face
du monde. Huit cents ans avant notre époque, ces familles ne sont pas
\ comparables i ce qu'elles paraissent étre aujourd hui. Ce livre est divi
\

t dans les Player's Handbook des deux éditions précé-

competenc ..'Hlllill'\ Imime
raditions”,

mémes. Sans oublier les 22 pages

"gquipement” qui ne traitent que
d'armement. Trés savoureux, un petit
|u|||<il|ulit|p lml;,mlumu] des tanks a vos

sé en trois chapitres complétement indépendants qui traitent chacun
exclusivement de ['un des clans

' o4\ Les Artisans
Timbre Poste AN 57 & & 1aplace du clan de la rose au Moven Age est toujours importante. Ce
clan reste structuré, et son interaction avec le monde des mortels est
particulierement importante. Ce livre aborde en particulier la ques-
tion de la place de I'Art et des arts en ces temps troublés. L'art est ici
le plus souvent le support de la connaissance. Et qui sait a souvent le
powvoir ! L'omnipotence culturelle de I'Eglise pousse en particulier
de nombreux Toreador en son sein. lls peuvent alors, depuis u'm-pli

the
Edité par White Wolf
4OF

—— \ ; § ce de choix, entrer dans les luttes polit u;mwh I'éy mqus Cela leur four

omme dit mon meilleur =" nit aussi un résean d mﬂm.lu nuh communication sans égal. Mais la lutte

| _ A v

LA (1 1 ami : “Werewolf pour le controle de I'Eglise est forte et d'autres clans, I(']\lv\\rlllllu Lasom- &Q
and méme bien de la merde " W hra et autres \! kavian, sont aussi sur les rangs. Une approche intéressante et riche R
e aussi catégorique, ni par 2 »

vis peut-étre un peu trop W Les USUF;)CHUJI'S

-hé, il faut reconnaitre que s "% Les Tremere sont au début de leur histoire. Leur place est encore tres instable. Les autres

I'autre jeu" de White Wolf n'a pas clans les considérent au mieux avec méfiance. La survie n'est pas loin d'étre leur seule rai-
a grice de Vamprire. Je sais que vous son d'étre, en francais dans le texte. Leur existence sans cesse menacée est un curieux
pensez qu'il y a cing jeux. Mais je mélange de recherche philosophique sur le but méme de la connaissance, la réalité de la
Congois pas sérietsement q

magie et d'un autre cdté la lutte frénétique pour le pouvoir. Contrairement & la majorité des
Waaith et Changeling soient vrai

altres vampires, les Tremere vivent en permanence €n
ment dans le méme Monde des communauté. Ils sont de ceux qui pensent que
Ténébres ; si ¢'est le cas, ils sont trop €loignés pour pouvoir I'union fait la force. C'est cette attitude “contre
se croiser sans contradictions. Mais ce n'est pas le débat et nature” pour des vampires qui leur permet
préféreriez que je vous raconte une histoire d'ours qui non simplement de survivre, mais égale-

1. Alors, tous 2 vos pinces  linge, allons-y. Gurahl est ment de croitre chaque nuit en puissan-

érique qui désigne tous les ours-garous de la ce. Ils égrainent méme des Chantry aux

. e supplément vous conte leur histoire et vous propo- quatre coins de 'Europe..

se de rajouter un peu de miel dans vos parties ol les loups
1ie, nous livre Les Zealo

" de I'histoire. H ap| nqm sa participation i(‘L'h.lpill'k‘u'\[]3'.11”-.|Lll\ll“J‘l'Hl(’IHt'IIiHH-
active mais discréte a été déterminante pour lasurvie de

<
Ls

vant. La chute lente mais inexorable
suerre de Rage et d'autres conflits de cette des Brujah est décrite avec talent et
i  Malheureusement, les Gurahl ont fait retraite laisse dans la bouche un parfum d'amer
depuis bien des décennies. Leur présence est de plus en plus tume et de tristesse proche de ce qu'ils doi-
are. On peut méme dire qu'ils sont en voie d'extinction, ce vent ressentir. Leurs idéaux dégus et leurs
qui est |'un des enjeux majeurs de ce supplément. Vivant en échecs successifs en Gréce comme & Cartha
solitaire, 2 de rares exceptions, leur mode de vie est bien ge plongent ce clan dans le plus profond désar-
décrit. Il en reste 2 peu prés deux cents qui se répartissent roi. Partic !; yant & toutes les luttes, combattant
en quatre tribus. On a aussi droit & leur code de ['ours et & sur tous les champs de bataille, les Brujah
urahl”, le tout étant un mél ‘ ont toujours plus i perdre qu'a gagner el
principes bien niais et du manuel des castors juniors... Une

la victoire n'est pour eux qu'un répit qui ne
bonne dose de nouveaux Gift h vient saupoudrer le

fait que préfigurer une défaite encore plus gran-
tout, histoire de faire passer la pilule de. Une vision bien sombre qui leur donne de
tous ceuix qui ne retiennent que le o6té la grandeur..
bien bourrin. Pas terrible
Timbre Poste




zteca est le second jeu de Tilsit sorti juste
avant Noél avec Vox Populi. Comme
son nom le laisse aisément sup- . _

poset, chaque joueur va incamer un
roi de la vallée de Mexico. Ici, il ne
faudra ni étre le plus fort, ni le plus 1}
riche pour gagner, mais celui qui a offert”
le plus de sacrifices humains au dieu ser-
pent aplumes le bien nommé : Quetzalcoatl.

Le matériel dans la boite est superbement illustré et superbement bordé-~ ® ¥
lique. Si les joueurs d'Advanced .Squad Leader n'y voient que du pipi de Chﬁ T
toltéque, les novices risquent d'étre vite effrayés par la pro- 4
fusion des pions. :
On aurait peut-étre pu gagner en simplicité avec dés-
impressions recto verso. Lachat d'un casier de range-
ment s'avere indispensable sous peine d'une partie de
triage de lentilles avant chaque début de partie. Pour se fai-
re pardonner, I'éditeur nous refait le coup des boites a
enchére en utilisant le plastique thermo-formé de la boite,

Vraiment Tepanegue !
La lecture des régles est un peu laborieuse. Non pas que celles- -
ci soient trop compliquées, mais il y en a beaucoup avec trop peu 3
d’exemples. L encore, je conseille aux futurs propriétaires de ce
jeu de les lire 2 téte reposée avant de les expliquer aux autres
joueurs (surtout comme certains testeurs; dont je tairai le nom; qui
ne tiennent pas plus de trois minutes 4 écouter une explication).
Lidéal pour ce genre de jeu, c'est de faire une premiére partie avec g
quelquun qui connait les régles.

Une fois passé ce cap de I'apprentissage, on peut découvrir un jeu trés
agréable 4 jouer, équilibré et trés “pan dans ta gueule”. Méme si l'auteur
vous explique que ce n'est pas forcement I'intérét du jeu, c'est toujours
agréable de foutre une bonne raclée 4 ses partenaires.

Les Pochtecas des Clmdmme(de ues vont a Azcapotzalco. Je répéte...
Aux cours des huit phases de jeu, chacun multiples possibilités pour étendre son royaume; gagner
des points de sacrifice et des tributs. Un systéme de vote semi-secret permettra de surveiller |'avancement
des dieux rivaux. Si Quetzalcoatl monte la pyramide de Marie-Ange Nardy, le gagnant est celui qui lui a
sacrifié le plus de péquins, si c'est 'autre dieu (un jaloux du nom de Tezcat-
L lipoca) qui descend avant : tous les joueurs ont perdu, le monde est détruit.
: (}a vous apprendra a jouer correctement. Au bout de trois heures de jeu ;
clest dur..

| faudra siirement plusieurs parties avant de tirer Ia substantifique moel-
le de ce jeu. En effet, si un joueur particuliérement chanceux cara-
e devant les autres, il va se retrouver avec des ennemis faibles
is capables de pourrir la partie s'ils savent qu'ils ne peuvent plus
gagner. C'est un bon principe d'équilibre,

p-savaie que Tlacatecuhti
Jetait la ferme de Tlaloc ?

- Azteca aurait peut-ire gagné en simplicité avec quelques
| coupes claires sur certaines phases de jeu. Tilsit aura préféré
ler une plus grande richesse dans les choix des joueurs.
ce sujet, la phase du marché aux esclaves est particuliére-
t re]ounwme Elle est donc 2 réserver 4 des joueurs un
eu expérimentés (niveau Dune) et sil'on regrette parfois la
libp grande place laissée au hasard, celui-ci renforce les

“rebondissements et I'on ne s'ennuie jamais.

N Consels du Docteur Mops : attention ! certains des dés rouges

: ont des faces qui manguent. Avant de commencer une

\@ S partie, vérifiez si les dés de méme couleur possédent
P /e 1miéme nomibre de faces imprimees

M’Q - [ /B J
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: mgot de pé

en francajs
Edité par Ludotech
T9F

épé est plein aux aset n'en a

plus pour longtemps. Ses fils
et filles, les joueurs (22 6), sont
préts 4 tout pour s'attirer ses
faveurs et hériter de son énorme
magot. Tous les coups sont per-
mis : leche-bottes, cadeaux en
tout genre, sorties en boite avec
le vieux et, évidemment, tor-
pillage en bonne et due forme
de ses freéres et sceurs adorés .
Derriére ce théme - bien entendu 2 prendre au second
degré - se cache un jeu trés distrayant, permettant beau-
coup plus de combinaisons qu’on ne pourrait le croire au
premier abord. Les régles de base se lisent en trois minutes,
mais il faudra réellement jouer pour bien comprendre
I'utilisation et |'intérét de chacune des cartes. J'ai bien
apprécié, 4 ce sujet, la description claire et sans ambiguiité
des effets de toutes les cartes, qui figure en annexe des
regles. Si un joueur se pose des questions sur une carte par-
ticuliére, il lui suffit de consulter le petit dépliant en cours

de partie pour connaitre ses effets exacts. i
Aprés avoir joué une fois avec les régles de SG@
base, on peut sans probléme passer aux
régles avanodes, qui allongeront tres légére-
ment la durée de la partie, sans toutefois lui faire
dépasser la demi-heure, Un petit reproche, malgré tout :
pour un jeu qui mise autant sur I'humour, j'aurais préféré
une plus grande diversité de cartes et de dessins. I] devient
un peu saoulant, par exemple, d'offrir quatre fois dans la
méme partie un modele réduit d'avion. On aurait aimé
voir pépé dans d'autres situations cocasses. Ce petit défaut
ne m'empéche pas de vous recommander chaudement le
Magot de pépé, qui, 2 mon avis, a parfaitement sa place
dans votre collection de ces bons petits jeux de cartes,
simples, humoristiques et conviviaux

Léonidas Vesperini

e\/uatv'ons

t pour Vampi
Edite pa.r Wht{e Wolf

Ce petit bouquin, format Book of Nod, n'est pas un sour-
cebook. Ici, pas de nouveatix pouvoirs, ni de description de
la "réalité" du Monde des Ténébres. Vous découvrirez tout
au plus des mythes et des légendes capables de vous inspi-
rer pour vos futures parties.
Graphique, poétique et inspi-
ré, ce petit supplément abor-
de le second mythe fonda-
teur de |'existence des
vampires. Cain ne serait
qu'une fable, la véritable
- mére des damnés serait en
fait Lilith, la Reine
Sombre. A moins qu'il
n'existe différentes ori-
gines au vampirisme ot
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Supplément Varhpire
3€ Edition
~enangais
Edité par White Wolf
150 F chacun

Aussi lomque je me souvienne, j'ai toujours €€ dégu par les Vampire Players Guide. Non pas que je sois du genre sectaire, mais expli-
quez-moi quel intérét il y a a encourager la création de personnages bourrins dans un jeu d'ambiance tel que lnmﬂnv ? White Wolf
n'ayant jamais rien fait pour changer quoi que ce soit 2 ce sujet, je nourrissais quelques doutes vis-a-vis de la 3 € édition et attendais
de pied ferme les fameux guides Camarilla et Sabbat pour en faire un autodafé. Maintenant que je les ai entre les mains, je n'ai plus
quamerangeril’éﬁdence javais tort !

voqué dans la premié- S } i n peu plus épais que le Vampire Players
re édition de Vampire, @ ' Guide Second Edition, le Guide to the
le Sabbat n ‘aréellement o | ' {2 Camarilla n"a rien 2 voir avec son pré-
prkmewor quaveciasostie | o TN« décesseur. On y trouve certes un chapitre réser-
Guide to the Sabbat . . f : vé 2 la création de personnages, les niveaux avan-
‘:et dll fameux Dirly Secrets of cés des disciplines vampiriques et de nouveaux
the Black Hand. Sept ans apres, Merits & Flaws, mais ceci n'est que poudre aux
White Wolf se décide a veux. Lobjectif réel de ce supplément est de réunir
revoir sa copie, copie, histoire de rester cohérentavec  en un seul recueil tout ce qu'il est nécessaire de savoir pour fai-
Ia troisiéme édition. lzexésghat estun sans-fau-  re “vivee” Ia Camarilla dans une chronigue.
te. Le Guide to the Sabbat suit le méme plan
. que son homologue de la Camarilla. On retrouve, Pour ce faire, le Guide to the Camarilla décortique tour
' entre autres choses, un systéme de création de QF N | a tour la hiérarchie, les régles et les coutumes de la
et de cités, ainsi que de noi :.‘ AN AN B Famille. Du Cercle Intérieur aux Prinees, de la Liste
conseils pourlﬂh' une chomque spécifique : = o Rnuge 2 la Lextalionis, de PEtréinte 2 la Destruction,
: certes une grand N s en passant par les Traditions, les Conelaves et le sys- {,_
et du Storytelle - teme des faveurs, I'ouvrage nous donne une vision d’en- e
Handbook to the Sabbat (histoire. hiéran hie, fa ¢ semble des rouages de la maison. 11 facilite au passage e
eonmw,dtl!eb,wiesdillummdldn,m ' le travail du conteur en lui expliquant comment écrire une '
reaussi de nomﬁrpmchmnum. otammer chronique, comment créer sa propre cité et comment inter-
du background. préter Ies principales puissances en presence (anarchs,
I’omwuxqmmmienthméumn courte, rappe anciens, I'Inconnu, etc.).
I'ensemble des Tremere antitribu ont di ne st
histoire de rituel raté...). Puurlmau 28, sache Le background, quant a lui. n'est pas en res-
groupe de Salubri a récemment rejoint Ie%hr. Suivi te. Si vous avez suivi les épisodes préeé-
de pen par des nécromants répondant au doux nom de dents, vous savez déja que les Gangrel ont
Harbingers of Skull. La vengeance ¢st le point commun quitté la Camarilla, que les signes annon- '
entre ces deuy lignées Vampiriques, Les Salubri anti- . ciateurs de la Géhenng se multiplient (réveil
uibasont(iédd&ihhtpayerhnmmﬂma des Nicktuku, prince caitiff. vampires 15e géné-
la Camarilla. Les Harbingers, quant 4 eux, enontaprés ration, efc.) et que la Camarilla aecumule les
les Giovanni (pas tres crédible comme couverture, = | . défaites contre le Sabbat et les vampires 4
messieurs les Cappadociens...). En Europe, leschoses . °  d'Orientaux Etats-Unis. Cela dit, saviez- 4
bougent un peu. Uarchevéque de Milan a récemment |~ - vous que des Setite, des Lasombra
passé larme 2 gauche pour rejoindre... la Cama- | 7 ‘et méme de tros rares Tai-
rilla ! Dans un autre registre, on apprend que les .~ “= ), misce antitribu avaient rejoint la @
Malkavian antitribu sont r ble délaconta- T | VES y \Camarilla? Queles Tremere cofiis
mhmﬁondcsualkanmuqneie ri des Gan- Vi Ak S mengaient i repl(&(nlu’ une
grel de la Camarilla aurait ; ’ e/ L A, Umienace pour Fautorité des Velis
avec des “horreurs endormies ™. s Gangrel : ) true ? Que les Nosferatu savent f’
avouent méme que leurs. u Sabbat avaient raison puurquoi 1es Gangrel sont partis mais quils 2
depuis le début (un An : m-hQu-amdesemmm) préferent se taire ? , jﬂa
La lecture de ce manuel est une véritable délectation. {xh »
Cest a la fois beau, copleuxeta[mf Que deman- oy e LA place me mangue pour vous dire fout
der de plus ? Rien, si ce n’est pourquoi White Wolfa ' o I¢ bien que je pense de ce Guide totlhe |
complétement zappé les secrets revélés (LmsDMy My /Y Camarilla. Get ouvrage est a lafois 5
Secrets of the Black Hand ? v J beau, bien écrit et trés bien documens
Malgré ces rares imperfections, je neptuxqucsaluer ‘ /. 1€ Haen plus lc mérite de rassem-
l'effort. Incontestablement, le Guide to the W . f "7/ Dbler sous une seule et méme cow erture des informations
Camarilla et le Guide fo the Sabbat NS ' _ | jadis disséminées dans une bonne dizaine de sup-
sont les deux meilleurs ouvrages de 27 A’ o f ok pléments. Pincez-moi. je réve...
référence jamais €crits pour ' Lt
Vampire. Dommage qu'ils NMichael

arrivent si tard... s | \ A7 I}“;\ '&J\Q@]r@ lC' Croitoriu
¢ { j‘/l—»,“"“-.: , E‘




k Supplérgént pour Demonworid en frangals.;‘
Edité par Asmodée Editions
109F :

Les barbares de Thain
déboulent dans 'inivers de
Demoniworld et dive qu'ils
ne sont pas contents est un
doux euphémisme. En effet,
sauvages” qui vivent dans
un archipel d'iles & l'ouest de 'Empire sont si
imbus d'eux-mémes qu'ils pensent ére les futurs
maitres du monde et que leur puissance mili-
taire suffira i les mener i la victoire. Evidem-
ment, ils n"ont pas trouvé ¢a tout seuls et ¢est
encore une fois le demi-elfe maudit qui est venu
meltre son grain de sel dans leur civilisation,
certes particulierement violente, mais pas obli-
gatoirement expansionniste, Résultat, les cha-
mans des tribus sont petit 4 petit supplantés par
le culte de Dorga qui flatte les barbares L ot ils
sont les plus sensibles (“Vous
es les plus forts le monde
vous appartient”, etc.) et les
flottes thainites partent vers le
continent pour porter mort et
destruction chez leurs enne-
mis. Et autant dire tout de
suite que, coté destruction,
\ il va dumonde. Jugez plu-

1ot

Les troupes de base de Thain

ont presque toutes les mémes

rmement

mure nulle ou

presque et deuxieme facteur de moral trés bas
(en un mot, ils ont de grandes chances de rater
leurs tests d'obéissance et de devenir impétuenx).
Chez les Thainites, l'impétuositée est accompa-
gnée d'un bonus de puissance de +1 au corps
icorps, en plus du +2 2 linitiative. Alors pour-
quoi s’en priver 7 Quand je dis identiques, disons
que lesdlites troupes sont relativement communes,
un peu comme les troupes de base de I'Empire.
Mais I ot c'est fort, c'est que les chamans qui
accompagnent les armées peuvent, avant ka par-
tie, stimuler I'animal qui sommeille en chaque
guerrier Thain. Ainsi, ils peuvent donner des
“aspects” d'animaux aux guerriers. Un archer
pourra ainsi bénéficier de la précision de I'aigle,
un tirailleur pourra posséder

. C O 'ﬂ’c‘) @ ladiscrétiondu lion des mon-
: e @ tagnes tandis qu'un gros

e,/

\d

*\i bourrin pourra charge
8/1@ téte baissée, comme le
= >

premier sanglier venu.

Bien entendu, les

animaux dont

sont lirés les

aspects sont

tous féroces.

Point de saut

du litvre, de

chant du rossi-

gnol ou de

protection

de la tortue

done. - Tout

cela est riche (si on

combine quatre ou cing troupes

de base avec une bonne vingtaine d'aspects, cela
permet des combinaisons intéressantes). Mais ce
(i est vraiment sympa, ¢'est que I'on peut ainsi
changer totalement la configuration de son armée
(protection, force d"attaque, discrétion, attaque i
distance, etc.) sans changer de figurines.

Mais les troupes d'élite ne sont pas en reste, On
en trouve de deux sortes. Les premicres, pas e
originales, sont des guerriers vétérans livré
“complels” avec les aspects qui vont bien. Ga évi-
te de faire le calcul en plein milieu de partic mais
n'apporte pas trop de possibilité supplémentai-
re. Les secondes sont une sorte de croisement
entre un sanglier et un taurean, mais d'une taille
qui ferait méme peur a Godzilla. Ces animaux
géants existent en plusieurs tailles (de un par
socle normal i un seul sur un socle de quatre
cases), mais s'utilisent pratiquement toujours de
fa méme facon : je te fonce sur la tronche, je te
marche dessus et je Cencorne si tu es encore
vivant. Les plus gros sont dotés d'une plate-for
me qui peut abriter baliste ou archers. Rien que
du bon...

Thain est un supplément ori-
ginal pour Denon-
world (on est
définitivement

sorti des poncifs
habituels de I'he-

roic fantasy) qui
permet enfin de
jouer des bar-
bares décents

dans un jeu de §
combat avec figu-

rines.

|

Wallage /}

que les vampires ne soient qu'une dégénérescence de la
descendance de Lilith... Lilith n'est pas seule. Elle est révé-
rée par des individus 4 part, qui se nomment eux-mémes
les Bahari et suivent sa voie. Elles apparaissent, car ce sont
toutes des femmes, 2 divers moments de |"histoire pour
livrer le message de leur Sombre Mére. Elles suivent un
cycle initiatique fait de renoncement et de renaissance et
peuvent étre vampires ou mortelles. Elles portent en elles
les secrets du passé de leur maitresse. Leur vie est une quéte
de douleur et d'illumination. Ne serait-ce pas le cas pour
tous les vampires ? A travers trois chapitres, superbement
illustrés par Rebecca Guay, Lilith nous livre par des
poémes, des dessins ou des contes sa
vision du monde, de la vie et de Dieu
Elle a successivement connu l'espoir, la
renaissance et le chagrin. Telle est son
énigme. Si vous aimez les énigmes, les visions
alternées du jeu et du monde et la remise en cause de
tous les mythes fondateurs, vous allez adorer. Mais rien

n'est pré-méché. Le charme est dans la découverte et les
multiples interprétations de tout ce qui est dévoilé ici. En
marge du jeu, ce type de suppléments lui donne une
dimension supplémentaire

TOF
ombeurs estun jeu de cartes
“pas & collectionner”, format

tarot, dont le théme est plutdt sym-

pathique. Il s'agit, 2 la suite d'une

drague intensive, de parvenir 2

“tomber” |'un des personnages

incamés par les différents joueurs

(de 3 2.8). Le premier “tombeur”

du groupe est le vainqueur. Les

regles ne sont guére complexes et
s'assimilent dés la premiére partie.

Chaque joueur commence par

choisir un personnage, puis

pioche au hasard trois traits de

personnalité qu'il conserve 2

I'abri des regards. Ces traits s

rattachent 2 I'une des catégories

suivantes : aventurier, casanier, fétard, intello, romantique ou
sportif. Le but du jeu va étre de deviner la personnalité secréte
de I'individu qu'on drague, en utilisant plusieurs artifices

Les cadeaurx, pour commencer, qui, évidemment, sont

ciblés : un canif de survie séduira un personnage aventurier,

tandis qu'un recueil de poémes plaira davantage 4 un
romantique. La frime constitue un autre moyen efficace de
subjuguer |'Ame sceur. La encore, ce qui marche pour les
uns ne fonctionne pas foroément pour les
autres, et il n'est pas rare de se prendre
des gadins monumentaux : la sportive
se fout de savoir qu'une des rues les plus
romantiques de Paris porte le nom de son dragueur

Pour se protéger personnellement de tous ces Casanova en

herbe, rien ne vaut une bonne carte Lapin, posée aprés une

invitation. Et, pour ridiculiser les techniques de drague des
autres joueurs, les cartes Gaffe seront du plus bel effet. On le
voit, I'humour est 1, méme si ses effets s'étioleront inévita
blement 4 chaque nouvelle partie. En résumé, Tombezrs
fonctionne bien et pourra méme amuser des amis tradition-
nellement moins portés que vous sur le jeu

Léonidas Vesperini



the Dark Ages en anglaus
Edité par \White Wolf
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L c'est parti pour une petite
“croisiére s'amuse”’ dans les
fjords de Scandinavie. Sauf que le
L barman n'est pas noir et qu'il boit
b les cocktails dans les crines de ses
B victimes. Découvrez la richesse de
- lacivilisation viking dont I'dge
b d'or, quivade 850 2 1050, est fait
| de pillages, de guerre, de mal-
heur et de sang. Ce supplément
riche, complet donne tous les
etails pour jouer les velus habitants de ces contrées
inhospitaliéres. Sur cinquante pages, vous saurez tout de
leur histoire, de leurs meeurs et de leur culture. Dans une
société ol le meurtre asa place et ol la quéte de la puis-
sance personnelle est trés appréciée, les vampires n'ont
aucun mal 4 se faire accepter. Ils font partie des légendes
nordiques au méme titre que les diewx avec lesquels on les
confond parfois. Les dges anciens furent sombres dans les
territoires scandinaves plus qu'ailleurs méme. De quoi
mener votre chronique en drakkar pendant de longues
heures de jeu, si vous n'avez pas peur de faire affronter 2
vos jouers les rigueurs de la mer et de |'hiver. L'époque
décrite semble méme particulirement attirante car elle est
faite de luttes et de conflits aujourd 'hui oubliés, mais qui
furent 2 |'époque particuliérement violents et passionnés. A
tel point qu'on en vient parfois 2 se demander si, dans les
ténebres, des forces obscures n'ont pas ceuveé pour en effa-
cer toute trace de nos mémoires. A vous de les faire renaitre
dans un jeu oll lamort n'est pas une fin en
soi. Si vous étes fan des casques a cornes
et des haches de bataille, ou si vous avez
dans le cceur I'antique code d'hon-
neur des guerriers du nord qui festoient
aujourd hui pour I'étemité au Walhalla, ce
supplément ne vous décevra pas. I n'a cependant rien d'in-
dispensable : considérez-le comme un luxe.

Timbre Poste

pour Maee
Second Edmon en anglais
Edité par \White Wolf
O5F

on, les gars, expliquez-moi pourquoi Mage ne

se vend pas ? Parce qu'il est trop compliqué ?
OK Joe. Parce que la guerre de |'Ascension ¢a intéresse
personne ? OK Jack. Parce qu'il y a pas assez d'action 7 OK
William. Et toi Averell ? Pas d'avis ? Bon. Alors c'est
Rantanplan qui va nous trouver une solution. Il faut de
I'action. 11 hul des aventures épiques. Il faut que ce soit

\)«’Ulldf !

- Bien Rantanplan. Alors il faut que tu leur expliques
comment construire une aventure pour Mage, qu'elle soit
pleine d"action et qu'elle soit DaAAArk. Je me répéte ? Mais
c'est normal, pas besoin qu'il y ait autre chose dans ce
supplément. Tu sais, on s'adresse 2 des joueurs moyens et
américains de surcroit, alors... Pareil pour les illustrations.

critiques

D omons, catacombes

eges au
n ays u soleil
b levant
| C'est avee une terrible appré-
-\ hension que j'ouvrais cette
| boite. Bt d'emblée le ton est |
;donne ainsi |'auteur dédica-
ce-t-il son travail 2 Gary “Tomb
of Horrors” Gygax et & Lawren-
| ‘ce “White Plume Mountain”
" Schick. Les vétérans auront su
-~ réconnaftre deux grands clas-
des scénarios de type “dun-
on crawl” (littéralement, ram-
dans un donjon).

Rlotée d'une intrigue solide et intéressante,
pcetie campagne est articulée en quatre cha-
bltres Les trois premiers décrivent une
quéte, el une course poursui-

g -,_-.‘-ﬁ., { :'-_> il B ow
2 FUAIE. U ~LICK |
Campagne pour L8R en anglais
Edité par AEG
200F

lentes, et émaillées de scénes qui 5
marqueront la vie de vos per-
sonnages... Mais aprés cela il y§
a la Tombe. Et 14, on a beau fai=#
re, tenter de mettre quelques
petites armures de samurai de-
ci de-1a, cela reste un bong
gros donjon. Ainsi, on y tro
ve des morts vivants, d
pieges, des prisonniers.
Enfin malgré tout je suis uf
peu dur, car c'est finale-
ment un donjon plutée
bien fait qui nous est |
mais bon...
Pour ce qui est du reste par contre, il n
rien 2 redire. Le matériel est abondant, deged
qualité, et il saura satisfaire tout le monde
Ainsi, vos vaillants joueurs (s'ils sont anglo

e, classique mais des plus effi-
caces. Le quatrieme décrit la tom-
oubliée de Iuchiban. Et je ne
' peux m'empécher de penser que
‘st fort regrettable. Avoir choi- !
§i ce lieu empli de mystére dans
I'esprit des joueurs, et le rédui-
 re a un simple “donj", je pense
. que c'est béte a pleurer. Au lieu
* d'utiliser la formidable trame his-
i lonque toujours inexploitée du
f ]eu de cartes, nous servir un tel
(f scénario c'est un peu se foutre [
de la gueule

du monde.

velque

v/ rg‘a qufwr‘

: au aume
du sushpy

Non pas que le scéna-

%, rio en lui-méme soit

mauvais, loin de [a

d'ailleurs. Les

_parties sont

phones) auront acces au journal intime du’
chasseur de sorciéres, Kuni Visten. Il dévoi
lera de nombreuses informations intére
santes concernant |'histoire de Tuchibans
Les meneurs auront, eux, acces a un gros
chapitre qui leur dévoilera dans le déta
I'organisation des “bloodspeakers™ (adeptesy
du sang), ainsi que la véritable origine de
Tuchiban.
En définitive The Tomb of luchiban estune’
campagne vraiment sympathique, vous y-
trouverez tout ce qu'il faut pour veiller dégs
longues nuits durant. Quant 2 la quatriémi
partie, le tombeau... eh bien chacun fera®s
elon son humeur.




The Way of the Phoenix

Il

- Aprés un an de parution, voici enfin le der-
nier supplément consacré aux clans majeurs
de I'Empire de Rokugan. Fidele i leur
: précédente parution, The Way of the
B Phoenix est construit exactement de la
méme maniére : une nouvelle d'in-
troduction, I'histoire du clan; la
description des familles prin-
cipales, les regles spéci-
fiques, la description. des
1 grandes personnalités du

| clan et des archétypes de
personnages.
Jel'avoue, c'est pen inté-
ressé que j'ai ouvert ce
supplément. Pour moi, les
shugenja n'ont pas le panache
des samurai, alors vous imagi-
nez un peu mon attitude vis-
a-vis de ce clan.

v

2

4

Trés vite, cependant, les auteurs ont su

nix est un clan a part, puisqu'il fut 21'origi=
ne formé par des humains, la famille Isa-
wa. Shiba lui-méme vint s'agenouiller devant
eux afin d'obtenir leur aide pour contrer
Fu Leng, Inutile de dire que cette particularité
historique, ainsi que les nombreuses que-
relles qui opposent les trois principales
familles du clan (Shiba, Isawa, Asako), per-
meftent pas mal de remplissage.

Remplissage dis-je, car une premiére lec-
ture de cet ouvrage me laissa un mauvais

nir de véritables informations utiles, le sen-
timent de me trouver face 2 un texte bien
éerit mais manquant singulierement de den-

L

Supplément pour LBR en anglais

Edité par AEG
99F
On prend les mémes le chapitre concernant
ef on recommence le tao de Shinsei me

éveiller mon intérét : en effet, le clan du Phé-

- Way of the Phoenix vous décrira la chose
arriere-goiit. L'impression de ne pas obte- I plus fondamentale : la voie de I'illumina-

* sé par ce clan, n'hésitez pas un insiant - venez
-~ découvrir le plus secret des enseignements

AT -

sembie des plus plats.
Pas plus tine deserip-
tion d'une philosophie
orientale qu'un texte
technique permettant de jouer
des moines, cetie partie est agréable @ lire
mais n'apporte que peu de choses i un
meneur avide d'informations.

Mais une seconde lecture, peut-étre plus
attentive, me fit découvrir certains joyaux
dissimulés au sein de cet
ouvrage. En ce qui concer-
ne les familles Isawa et Shi-
b, tien de bien notable,
les uns sont les plus

puissants shugenja de

Rokugan, les autres

forment un corps de

garde du corps d'éli- =
te... Bof. Mais, contre tou-
te attente, ¢'est lorsque vient
le tour de la famille Asako
que ce supplément se
met2 resplendir. C'est

alors que ce supplé- *
ment devient réelle-
ment la derniére

entamé par les
OuvTages

En effet, chacun d'entre eux décrivait une
notion fondamentale du bushido : Ia loyau-
€, I'honneur, le courage, la perfection... The

tion. Alors méme si vous n'étes pas intéres-

de Shinsei
' Bayushi
Geoffrey

Je veux dire, on n'a pas besoin de

faire aussi beau que les derniers
Traditions Book. On leur a prouvé
qu'on pouvait sortir de magni

fiques produits mais ils ne les '
achétent pas. Alors on va faire moche mais vide. Tu me
remplis ce truc de bons conseils style : il faut que ¢a bouge
sinon ¢’est immobile. Ou alors : il faut de la magie, sinon
ce n'est plus Mage. Et I'univers 7 On s'en tape, sauf si c'est
pour cogner sur la téte des méchants. Ensuite, tu gagnes
de la place comme d'habitude avec des PNJ sans intérét
Mais non, c'est pas grave, puisque je te dis qu'ils ne peu-
vent pas imaginer un flic des rues, un drogué ou un cadre
véreux sans qu'on leur dise. Et puis pendant qu'on y est,

tu glisses des références a tous nos g
autres produits pour qu'ils les achétent S@@
Si ¢a marche bien, on en sortira un

autre pour concevoir des scénarios

d'ambiance. Bétes 2 bouffer du foin
comme ils sont, ils I'achéteront. Et il manque
quoi ? L prix ? Bien Rantanplan, t'as compris le truc,
[0l au moins,

La Hyéne haineuse

Supplement pour Mage
Second Edition en anglaie
Edité par White Wolf
95F

n ce moment, quand je termine la lecture d'un sup
plément pour Mage, je vais tout de suite me défouler
sur la console et une fois calmé seulement, j'en commence
la critique. Dans le cas d'Orphans, je n'ai pas eu besoin
d'un exutoire. En effet, ce livret, d'une laideur absolue
(j'insiste), réussit I'exploit de rendre presque intéressantes
des informations déja amplement fournies dans d'autres
stuppléments de la gamme. Prenez un soupcon de Traditior
Book, une pincée de Oztcast, un brin Destinys Price,
mélangez bien le tout sur un fond de Marilyn Manson, et
vomissez |'ensemble dans une ruelle sombre (dites
“daaadrk”). Yous aurez ainsi une bonne idée de ce que
peut donner The Orphans Survival
& Tudde. On nous y explique comment
n gamin (pas toujours Goth, ¢a doit
étre important, parce qu'ils le iépétent
B toutes les deux pages) peut survivie
dans la rue, comment il doit s'y trou-
ver une famille de fortune, pourquoi
les nephandi et les Technotrucs sont
pas de gentils gargons et pourquoi il se
moque de |'Ascension. On v retrouve le
mystérieux Neville Sinclair (le cousin
¢ germain de Lord Brett du méme nom)
et une kyrielle de PNJ plus ou moins
intéressants. On n'échappe pas non plus aux archétypes et
aux conseils bidon du genre ; “Vous jouez comme vous
voulez miais nous on joue comme ¢a et on a raison de le
faire”. Bref, si pour vous, Dead Can Dance est le nom d'un
groupe de lambada, si vous n'aimez pas jouer les ado com-
plexés qui se déguisent en vampires fardés (¢a cache |'ac-
né), Onphans n'est pas pour vous. Si vous vouliez le dernier
Tradition Book (méme si ¢a n'en est pas un), achetez-le
pour la collection. Pour tous les autres : oubliez vite ce bou-
quin, vos cellules grises ont mieux 2 faire.
La Hyéne désabusée
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Lunivers de

Crimson Skies est
une (erre paralle-

le, un univers ot
les Etats-Unis se
sont divisés en
une multitude de petits Etats qui se livrent des
guerres frontalieres permanentes. Les trans-
ports importants se font par dirigeables
(d'énormes Zeppelins couverts d'armes en tout
genre) et les pirates de ce passé hypothétique
volent sur des avions tous plus hallucinants les
uns que les autres. Et pour leur botter le train
et les descendre en flammes, on trouve de tout
nouveaux héros, des pilotes qui ne sont pas
sans rappeler les as de la Premiére Guerre
mondiale ou les duellistes de Car Wars. Tout
ce beau monde se frite la téte en haute altitu-
de et vit des aventures fantastiques. Et du coup,
VOUS Aussi.

Une
simulatjon
“pour de faux”
Autant I'annoncer lout
de suite, Crimson Skies
est un jeu héroique et
simple. Héroique par-
ce que la plupart des
actions que vous entre-
prenez dépendent des
pilotes et non de leurs
avions. Simples parce
que le jeu ne gere pas
la 3D. All6 ? Un jeu de
combat d'avions sans
gestion de I'altitude ?
Oui, ben faudra vous en
contenter. Mais du
coup, les affrontements
de plusieurs avions sont
faciles 2 gérer el on
s'amuse  beaucoup.
Méme si les fanatiques de I'aviation resteront
peut-étre 2 terre.

Le jeu est entierement créé pour faire

‘estrared’ arﬁ&erdefoueraprés

“avec dés le deuxieme tour... 1l

un mauvais critique qui empor-
te une aile et le reste de I'avion

reste foujours un autre pilote 4
gérer, Et tout ce petit monde
obtient des points d'expérience
et monte de niveau (jeu de pla-
teau avec un soupcon de jen de
roles, comme dans le passion-

nant et regretté Car Wars). Si
votre pilote meurt, le wingman
accede 2 la gloire et prend sa
place. Si le wingman meurt, on
en crée un autre illico presto.

Des déplacements
neques

A chaque tour, en secret, vous pro-
grammez vos déplacements et,
précisément la case sur laquelle
vous avez l'intention de vous trou-
ver & la fin du tour. Chaque case
d'arrivée (etchaque  en “grign

ladite case) vous  emplo gr
indique la vitessea  impo mais
laquelle il faut aller  avantagesefses
pour [latteindre  d
(accélérer ou frei-
ner si besoin est) et
le nombre de G que
vous et votre appa-
reil allez subir. Si
cela dépasse de trop
vos capacités (com-
petmwdcpilotage) ;

qu'elles devraie
un jeu pour de

des cas. En tout cas, le tout est simy
place et trés visuel.
campagne

plaisir aux joueurs. Les fascicules
(regles, background et matos) sont de
toute beauté, les cartes fort jolies. Seuls
les avions en carton et en “volume”
(faut le dire vite) ne sont pas des plus
heureux (si seulement ils étaient cor-
rectement prédécoupés). En plus,
lorsque vous prenez l'air, vous incar-
nez toujours un héros (LE pilote) et
son fidele second (wigman) qui le pro-
tege durant les combats. Comme ¢a, il §_

L'armement

ca

CTI

Non, pas vraime
D'une part, les régles
sont pas aussi claig :

GO

Des.combats qui

'"le sont tout autant

Coté combat, 165 créateurs de
Grimson Skies ont repris le
‘méme principe que Renega-
de Interceptor, de'la méme
firme (FASA), Lorsque vous
tirez sur un adversaire et que
vous touchez les dommage
causés sont reportés sur la sil-
houette de son avion, en sui-
vant un gabarit qui dépend du
calibre empigyé et du type de
munitions. Ainsi, les balles
dum-dum &rom des dom-
profondeur (pour
toucher des pieces essentielles
de I‘a _"~ ell ennemi) les

plus rapidement) el
alles au phosphore bri-
pendant plusieurs tours
, puis les parties essen-

orientation dans tielles. Bien évdepid;nem plus le calibre

0s, plus les dommages sont
chagque type de munition a ses
inconvénients. Le combat n'est

niquemeit une question de chance
nce ma.ls bien un procédé tac-

nt
hum {

GRUMMAN E-1C AVENEER

AA

cohé-

rentes (Games Workshop nous a prouvé
avec la derniére édition de Warbammer

n jeu nécessitait aussi et sur-
gs de campagne et des scé-

o5l faciles 2 mettre en place).

tourne en rond assez rapide-

Atialgré un systeme de jeu vriiffient
qm et Lomple&

%
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1 s’agissait bien 12 d'un pari audacieux de la
part de Multisim : publier chaque mois pen-
dant prés de deux ans un volet de ce Grand
Codex des Adoptés. Mais ils sont bel et
hien arrivés au hout sans presque aucu-
ne anicroche. A 'arrivée, on se retrou-
ve avec 22 arcanes trés hétérogénes
car trés étalés dans le temps et écrits
par des gens trés différents. Mais ¢a
n'est pas plus mal apreés tout et cela
correspond assez bien i la com-
plexité de I'univers de Nephilim.
Malgré tout, je reste convaincu que
ces suppléments sont davantage réservés au
IJ qu’a ses joueurs adoptés.
Les 22 suppléments du Codex sont tous
bitis sur le méme modéle. On décrit tout
d’abord la lame du tarot avant d'attaquer
I'Histoire de I'arcane, son organisation,
ses méthodes d'initiation et sa hiérar-
chie, ses pratiques, ses personnages
marquants, ses lieux importants, ses
relations avec le monde occulte et ses
intrigues réservées au MJ.
Les arcanes précédés d'un (*) sont
d’ores et déja épuisés en magasin.

*Arcane | : Le Bateleur
Seul et unique arcane qui s'intéresse réel-
lement au sort des humains, le Bateleur
les invite en son sein, non pas pour les
asservir mais bien pour les éveiller.
Nostalgiques du Sentier d'Or, les adop-
tés du Bateleur n'ont jamais vraiment
arrété I'opération. Arcane bien a part
dans le paysage ésotérique, la réali-
sation de ses plans ne ferait pas que

des heureux.

/10

*Arcane |l : La
Ces Nephilim sont les spécialistes de
l'accumulation d'informations occultes.
IIs récupérent, ils classent, ils copient
et bitissent des hermétéques pour ran-
ger tout ¢a. Utilisant la Maison-Dieu
comme bras armé, la Papesse reste
relativement en retrait de la société
Nephilim. A long terme, certains
d'entre eux envisagent de
convaincre les Nephilim de §'incar-
er dans... des livres ! Bizarre...
5/10

des Adoptes

22 suppléments pour Nephilim en frangais
Edités par Multisim

*Arcane lll : Limpeératrice
Llmpératrice a érigé la manipulation de I'esprit
humain au rang de quéte vers |'Agartha. Pour y
arriver, tous les moyens sont bons et surtout les
expériences malsaines sur de pauvres humains
sans défense. Les adoptés de cet arcane sont pas-
sés maitres dans |'art du complot, de la paranoia
abusive et des plans 2 rebondissements. La Prin-
cesse de I'arcane n'est autre que Gircée, un Nephi-
lim rongé par I'ambition jusqu’a 'extréme.

7710

*Arcane IV : LEmpereur

Maitres incontestés du régne matériel, les adoptés
de 'Empereur pensent que I'humanité a besoin
de berger et que ce role leur revient de droit. Leurs
projets sont absolument effarants et ne manquent
pas d'envergure, Seulement, un Nephilim aura du
mal 2 comprendre ce que font ses fréres au sein
de I'arcane, a remplir des formulaires, organiser
des O.PA. sur les marchés, elc.

*ArcaneV:Le Page
Ga suffit ! Les Nephilim sont des dieux etil serait

bon que tout le monde le sache ! C'est tout du-

moins la conviction du Pape et c'est sur cette base
qu'ils ont bati leur Panthéon dans le but de réta-
blir le paganisme. Récemment, avec l'émmgenoe
des mouvements new age et d'un nouveau mysti
cisme, I'arcane est reparti de plus belle dans sa
concurrence avec les Mystes.

5/10

*Arcane VI : L'Amoureux
Tourné vers le passé, cet arcane n'est pas seu-
lement un regroupement de Nephilim nos-

~ Voila un arcane fascinant qui res-
- te malgré tout réservé aux PNJ
_(sauf cas exceptionnels). Les
“Ermites sont des Nephilim qui

talgiques d'une époque bénie, il
est bien plus que cela. Le prin-
cipe adopté est celui de la
Réversion Sacrée qui consiste
i construire de nombreux Aka-
shas historiques 2 différentes
époques pour ensuite en remonter le
cours jusqu'a I'dge du Sentier d'Or et ainsi
redevenir Kaim.

&10

*Arcane Vi : Le Chariot
Arcane de 'adaptation par excellen-
ce, le Chariot est tout saufun regrou-
pement de Nephilim nostalgiques.
Cultivant la théorie de I'outil par- o el
fait, au premier rang desquels figu- v
re le Simulacre, les adoptés du
Chariot sont des perfectionnistes a
la pointe du progrés et auxquels le clonage d’hu-
mains parfaits ne fait pas peur. De vrais
fous furieux.

i Sixiie,

710

*Arcane VI : La Justice
Larcane de la Justice est le garant
du respect des lois propres aux
Nephilim. Ces lois ont toujours exis-
té et sont constamment renouve-
lées pour intégrer le nouveau
savoir occulte. Les moyens dont
dispose I'arcane pour faire respecter ses convo-
cations et ses jugements sont trés impressionnants
et je plains le pauvre Nephilim victime
d'une Ordalie,

7710

*Arcane IX : LErmite

ont choisi de s'exiler, de
rompre tout contact avec la socié-
1€ ésoiérique et exotérique, pour se retrouver.
Ils cultivent un lien trés intense avec
les Ka-Eléments qui parcourent le
monde, ainsi qu'avec le Ka-Soleil.
Les Ermites ont la particularité de
se créer leur propre micro-mon-
de dans lequel ils vivent et médi-
tent.

7710
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*Arcane X : La Roue
de Fortune

if pend
o mv

"o | Firoitement lié 2 larcane de I'E-
wwte | toile, la Roue de Fortune s'inté-

resse de trés prés aux champs
magiques el notamment ceux issus
directement des planétes. Ils sont les maitres de
la prédiction astrologique et passent
leur temips 4 cartographier Plexus et
Nexus. Cependant, l'areane garde
jalousement ses secrets et Dieu sait
qu'ils sont nombreu...

6/10
*Arcane Xl : La Force

Gardiens de la pureté du Ka, les
adoptés de la Force ont souvent
4 été vus 2 travers ['histoire com-
me des étres violents et totalitaires et ce n'est
pas tout 2 fait faux. Longtemps mené par Merlin,
I'arcane connut son heure de gloire
lors des Arthuriades et du combat
contre les prétresses du Drakaon.
Aujourd'hui, Merlin a laissé la place
4 un nouveau Prince derriére lequel
se cache une figure bien connue...
410

Arcane Xli : Le Pendu
Vous imaginiez les Pendus com-
me de pauvres inconscients préférant
laisser libre cours 2 leur simulacre... Raté, c'est
bien pire que ¢a ! Le fait d’étre Pendu
est tout d'abord une maladie, un Effet
Jésus malchanceux qui vous fait
découvrir une nouvelle facette del'in-
carnation. Puis vient le supplice, la
rencontre avec les bourreaux (seuls
membres réels de I'arcane) et la
greffe du Telos. Je ne vous en dis
pas plus... Un must !

‘ 9/10
Arcane Xlil : La Mort

L'arcane sans nom, regroupant de jeunes Selenim
désireux de conserver de bons rap-
ports avec leurs cousins Nephilim, est
le dernier bastion de ces étres de Lune
Noire qui prétent encore foi aux
quétes d'Akhenaton. Depuis tovjours
en guerre avec le Culte de Lilith, I'ar-
cane XIII se retrouve aujourd hui
en position de force face  cet
ennemi ancestral avec lequel il
faut encore compter.

5/10

Arcane XIV : La Tempérance
Du bon et rien que du bon... Pour ceux
qui imaginaient de terribles complots
cachés sous la gentillesse maladive
de la Tempérance, c'est raté ! Ce sont
réellement de gentils Nephilim qui
soignent et aident leurs fréres et qui
tendent la joue gauche lorsqu'on

leur frappe Ia joue droite. Mais il faut bien avouer
qu'ils possedent des rituels curatifs d'une puis-
sance assez exceptionnelle,

5/10

Arcane XV : Le Diable
Voil un arcane dont Phistoire est intimement liée
i celle de son Prince éternel : Shaitan. Véritable
créateur de Iarcane, il la recut d'abord comme
une malédietion des mains d’Akhénaton avant de
découvriree qu'il allait en faire. Cest aujourd'hui
un inquiétant regroupement de Khaiba tous aussi
disjonctés les uns que les autres et se livrant 2 des
cérémonies orgiaques.

6/10

Arcane XVI: La Maison-Dieu
Véritable gardienne de la sapience Nephilim, la
Maison-Dieu ne se contente pas de conserver des
hibliothéques occultes. IArcane s'est fait un point
d honnexr de reprendre aux humains ce qui revient
de droit & la communauté Nephilim et de défendre
le secret de leur existence. Et on peut dire quiils y
mettent les moyens : opérations commando,
intrigues de trés grande envergure, travail de pré-
cision...

6/10

Arcane XVl : L'Etoile
La vérité est ailleurs et les adoptés de I'Etoile sont
bien décidés a nous le prouver. Ceux-ci sont
convaincus que les Nephilim sont des créatures
créées par des extraterrestres il y a bien longtemps,
lors du passage de I'lz Leur but ultime est de
rejoindre ces Invisibles Stellaires en mutant pour
devenir des Voors, sorte de stade supérieur du
Nephilim. Le pire, ¢'est qu‘Akhénaton semble leur
donner raison par les inscriptions qui figurent sur
la lame...

7/10

Arcane XVIll : La Lune

11 semblait difficile de faire quelque chose de
jouable avec cet arcane, eh bien pas de surprise.
Les Zoomorphes sont des Nephilim qui préferent
s'incarner dans des animaux féminins dans le but
d'y atteindre I'Agartha en se découvrant un lien
mystique avec ses instincts primaires. Cette quéte

achevée, le Zoo-
morphe devient un
Avatar, représentation (8
d'un animal mys- __
tique et unique telle SR
la Licorne qui n'est autre
que la Princesse Keridwen.

Arcane XIX : Le Soleil
Principal initiateur du Sentier d'Or, cet
arcane voue sa quéte a I'étude des
champs solaires. Seul arcane doté de
deux princes 2 sa téte, le Soleil est une
organisation schizophréne qui hési-
te constamment entre deux méthodes
dont le point commun est de vou-
loir intégrer le Ka-Soleil au pentacle
Nephilim.

Arcane XX : Le Jugement
Spécialistes de la dérision et de I'auto-
critique, les membres de 'arcane du
Jugement sont loin d'étre de pauvres

alcooliques qui aiment polémiquer 19
sur l'arrivée prochaine de l'Apoca- GG * i
lypse (mais il faut bien avouer qu'ils [ = STt E0n

sont nombreux). Dotés d'un sens de ; s
I'humour extraordinaire, ces Nephi- - f
lim tentent de convaincre leurs freres :
que la fin du monde est proche... alors 2 quoi bon
s'embéter avec des intrigues occultes ?
&/10

Arcane XXl : Le Monde
Sous la forme d'un dialogue entre le
Lion Vert agarthien et Sybyl, éternel éle-
ve aux portes de I'illumination, on
apprend la vérité sur I'Agartha et
découvre les splendeurs de la cité
d’Aggartha. Les secrets révélés sont
terrifiants et pourraient décourager ¥
plus d'un Nephilim en quéte de sapience. A
ne pas meftre entre toutes les mains.
710

Arcane O : Le Mat
Moor... Ce doux nom résonne dans le
pentacle de nombreux Nephilim com-
me une plainte, une quéte, un amour
perdu. Moor est tout cela 2 la fois.
Princesse involontaire de I'arcane du
Mat, elle accumule les conquétes
d'un amour spirituel parmi les
Nephilim les plus puissants de la pla-
néte en promenant ses adoptés dans le gigantesque
Vaisseau Monde i travers les époques de ['histoi-
re. Car Moor incarne en elle I'arcane 0 :
la fuite perpétuelle et la quéte instable.
7/10

Un grand merci 2 Utopia pour m’avoir
ouvert 'Hermétéque de la Papesse
David Benoit
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S DarknessRevealed.

“whAscent Into Light
o ario pour Trinity en anglais

Edité par White Wolf
95 F

e scénario reprend 12 ot Passage through

Shadow avait laissé nos joueurs. Aprés
avoir démantelé la conspiration, ils sont censés
témoigner auprés de 'ONU a ce sujet. La Trinité
préfere les envover dans 'espace loin [a-bas,
ot les joueurs devront affronter des Chroma-
tiques par paquets. Soyons franc : cet épisode
est excellent. Plein de rebondissements et de
surprises en tous genres, il fera de vos joueurs
des héros internationaux admirés de tous. Tou-
tefois cette gloire ne sera pas acquise facile-
ment. En effet, ces épisodes sont plutot diffi-
ciles et pas vraiment pour les fragiles du cceur.
En ce qui concerne les reproches, je pourrais
peut-étre mentionner une légére tendance 1 la
linéarité et, surtout, le format adopté (le méme
que pour tous les suppléments) est loin d'étre
idéal. Les piéces en couleur sont censées étre
données aux joueurs (pratiques a découper,
elles sont aussi parfaites 4 photocopier) ; quant
2 la partie noir et blanc, le manque de diffé-
renciation des épisodes et le regroupement
bizarre des informations (d"abord tous les lieux
de cette partie, puis ensuite description de ce
qui se passe, enfin tout 2 la fin du scénar, des-
cription des personnages) en font un outil dur
a utiliser en cours de partie, ce qui risque de
nécessiter un travail important de la part du
conteur.

—— o — o -

m ey

T el

Jmurapo_ur Tn'niiy en anglais
V. “Edité par White Wolf
110F

- -

i = '
hite Wolf nous
livre ici un nouveau “psion-
book” biclassé guide géogra-
phique. On nous décrit les Ascula-
piens comme un ordre de scientifiques
peu organisé mal-
gré une bureau-
cratie étouffante.
Leur proxy n'ayant
pas I'dme d'un
leader, le groupe
se morcelle peu a
peu, et ¢'est pour-
quoi certaines per-
sonnes peu scru-
puleuses peuvent
le corrompre. La
partie consacrée
aux Asculapiens
est bonne : elle
permet de se faire une idée précise de I'ordre
et de développer ses personnages de manié-
re intéressante. Europe, quant 2 elle, ne fait
pas vraiment envie. Ensemble d'Ftats désu-
nis et en guerre, on nous la décrit comme un
ramassis de pays racistes et dictatoriaux ou,
au contraire, permissifs 2 la criminalité galo-
pante. Seule la Suisse tire son épingle du jeu.
Quant 2 la France, je préfére ne pas en par-
ler. Autant j'aime 'idée générale du back-
ground selon laquelle les pays les plus impor-
tants sont ceux que I'on considére
aujourd’hui comme secondaires (Amé-
rique du Sud, Chine, Afrique), autant
ce traitement de |'Europe me dégoit un
peu. J'ai 'impression que ce supplé-
ment a été écrit par un Américain
revanchard qui joue avec ses stéréo-
types sur les Européens. Cette réser-
ve faite, le continent reste trés jouable,
pour tous types d'aventure (politique,
criminelle, action musclée, etc.).

Moah
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= n 1945, 'armée américaine
= fait Un premier essai nucléai-
re au Nouveau Mexique.
L'expérience tourne mal : cela
crée a Hellstorm, une tempéte qui
fracture notre dimension et laisse
se dissiper dans notre monde des
ondes magiques. Les Russes
déclenchent une catastrophe
identique dans I'Antarctique,
Dés lors, les pouvoirs psis et la
magie fonctionnent & plein rendement et
des "chiméres" apparaissent 2 cause des altérations
magiques de chromosomes. Mais c'est du sous-
Shagdowrun, avec |'Eveil et tout et tout ? Oui, en moins
bon, et sans les elfes, les orcs, les trolls... Pourtant, troquer
le cyber pour la Guerre Froide avait de quoi séduire. La
time-line proposée est alléchante : la maitrise de la magie
devient |'enjeu qui oppose les Etats-Unis et I'UR S.S. C'est
sur ce terrain que se joue leur face-a-face psychologique
(Kroutchev menace de riposter 2 |'incident du U2 en
envoyant une attaque de mages !). Mais le supplément 2
beau étre trés complet (organisation politique, non-
humains, nécro-technologie, alchimie high-tech, thau-
maturgie génétique et quelques centaines de sorts trés
modernes), la magie devient pathétiquement omnipré-
sente : les G.Ls utilisent des "tapis
volants”, I'Iran et |'Irak s"affron-
tent par djinns interposés et des
"pingouins tueurs” forment une
société autonome... Au final, on se retrouve
avec tout et n'importe quoi. Mieux vaut y voir du
second degré ou tailler sans géne dans la masse pour
obtenir un univers de jeu sérieux. Ce qu'il y avait de
mieux dans Cthulbupunk, mais surtout ce qu'il v avait de
pire dans Alternate Earths : beurp |

1.1

——

a série baptisée “Les Piliers” regroupe toutes les
rééditions des suppléments pour Ngphilim épuisés
depuis longtemps. Dans un format sympathique, “Les
Piliers” propose des suppléments réduits 2 'essentiel,
avec en bonus une réactualisation totale du background
Pour parler plus concrétement, dans ['exemple des
Templiers, ce supplément explique aux néophytes ce
qu'est 'arcane du béton en y incluant (pour les vieux
routards) toutes les infor-
mations dévoilées depuis
dans les romans, les autres
suppléments et les Hermés
Trimégiste. On y perd un
peu en poids — un format
Codex des Adoplés de 96
pages — mais tout ce qui
est nécessaire pour jouer
est bien [a. Rassurez-

Jes TENPLIERS
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vous, méme 2 |'aube de 'apocalypse, les Templiers n'ont
pas beaucoup changé. Il s'agit toujours des disciples de
Tubalcaan organisés autour d'une action orientée plutot
‘groshill”". Répartis en trois grades — Manteaux Noirs,
Manteaux Blancs, Manteaux Rouges —, le pouvoir cen-
tralisé des Templiers s'échelonne entre les
Commanderies et les Bailliages. La particularité de cet
arcane mineur réside dans la multitude de ses ordres et
confréries aux buts et aux méthodes trés différents. De
loin, I'arcane du baton peut sembler schizophréne et
instable, mais Tubalcaan, Grand-Maitre éternel, veille au
bon déroulement du Grand Plan. A I'aube de I'apocalyp-
se il prépare son retour pour accorder 2
ses fidéles fréres du temple la domina-
tion ésotérique et exotérique du

monde. Comme toute réédition, ce
supplément n'est pas indispensable 2
ceux qui possédent déja la premiére ver-
sion des Templiers. Mais il est tout de méme intéressant
de voir regroupées au sein d'un méme ouvrage prés de
six années d'évolution.

David Benoit

Edité par FRPG

es tout nouveaux llUCk.\'
de Rage sont arrivés. On
| est encore en plein western et
le combat tourne au vinaigre.
On trouve dans ces épisodes
les trés gentilles mais trés
féministes Black Furies (des
fernmes qui en ont), les Iron
Riders qui ne sont autres que
des conducteurs de trains fous
ot qui s'appelleront dans le futur
“Glass Walkers". On trouve

ensuite les anti-wyrms “Uktenas” et, pour finir, les
pacifistes et philosophes Children of Gaia. §'ils ne
nous font plus le coup des decks “auspices”, il ne
manque que deux clans & I"appel : les Irlandais
Fianna et les nobles Silver Fangs. A vrai dire, ce sont
surtout ces derniers qu'attendent tous les joueurs
diplomates de Rage (il y en a ?) et dont le c6té mal-
sain des Shadow Lords ne plait pas. Entre [a noblesse
et la mafia, tout de méme, il faut faire un choix.
Revenons A nos moutons-garous. Ces deux sets présen-
tent des cartes spécialement éditées pour les clans
décrits et quelques personnages et cartes pour les
anciens. Mais on trouve surtout une nouvelle cargai-
son de créatures du Wyrm et des victimes juste bonnes
4 servir de cibles. Surtout pour les Black Furies qui ne
supportent pas les males et, dans un univers western,
on ne peut pas dire que cela manque. Le crossover
rigolo entre les gammes continue de plus belle puis-
qu’apres le blanchisseur chinois “Fu-Leng” de
Doomtown, voici le shérif Coleman dans Rage (celui-
12 méme qui est mort dans Doomitown
il n'y a pas bien longtemps). La story-
line n'est pas des plus évidentes 2
suivre, mais les cartes sont belles et
le jeu un délicieux compromis de
diplo et de baston. Un régal.

Croc

L'arene d'un SOir
Vox populi est le nouveau jeu :
de Francis Pacherie aprés
Africa. Son nouveau petit est
plus_orienté vers I'humour.
‘Que se soit au dos de la boite

ambiance “astérixienne”, Les

régles sont simples et remplissent six paltes
pages, ponctuées d'informations sur Ia vie des
clubs de gladiateurs dans la Rome antigue. Tis

manuels d'histoire que Jean
Yanne.
Vous interpréterez en tant que
joueur, un entraineur d'équipe
qui a pour ambition de devenir
le Lanista ; comprenez I'en-
trainenr officiel de la_Rome
impériale. 1l vous faudra pour
cela graisser la patte 2 la per-
sonnalité qui aura le plus de
chance de devenir empereur en
faisant monter sa renom-
mée 3 grands coups de
dévorage de viande et
d'os broyés dans les
arénes.

Belissimus
matos
Si le plateau de jeu est super
rigolo 2 détailler, il est un peu
confus, 1Lest vrai que je suis daltonien, ¢a n'ai-
de pas. Ceux qui connaissent fuzla lui trouve-
rontun air de famille. Ce qui m'a épaté, ce sont
les petites arénes en résine dans lesquelles s'in-
crustent les pions de personnalités proprié-
- faires (j'avais déja bien aimé les petites tours de
lonijole). Ce qui m'a épaté encore plus, c'est
Nque quand vous videz les cartes et les pions de
boile et que vous recouvrez le tout avec le pla-
- teau des arénes, ¢a devient une ume de vote

vagh,u bien foutu !

Verbi ludus, velocipedi ludus *
A chaque tour, vous posez un groupe de sup-
porters d'une valeur de 1 2 5. Le probleme,
c'est que c'est votre voisin de jeu-qui vous obli-
gerd A le placer dans le quartier deson choix.
Vous devrez poser ensuite un pion gladiateur
dans une des 6 arénes. Si sur le pla- =
teau principal, 3 pions — ™)
supporters.sont con- <5 )
tigus 2 une aréne, vous '\l

;mm@l&pervers peuvent étre jouées. Sif
pomdﬁpmdrelemsoumeﬁnslesmem.

346 joueurs
Durée moyenne
d'une partie :
Th30.

avec les peites cases placées juste oil il faut,

[

pourrez organiser un match.
plus ou moins important sui-
vant le prix que vous étes
décidé A investir. Chaque |
joueur va alors voter secréte-
ment pour la réussite ou

‘on dans les régles, tout est fait I'échec de ce maich. Chaque
“pour que T'apprentissage des %mms point supporter _présenty
régles vous propulse dans une 260 F compte pour une voix et

malheur 2 ceux qui n’ont pas|
voté comme la majorité. Cest a une phase par-#
ticuliérement chaotique du jeu, puisque des

“le:match est une réussite, la person-
fialité propriétaire de l'aréne
gagne en popularité. Les gla-
diateurs présents sont offerts /£
en récompense aux per-
sonnalités de son choix. |-
Comme on ne peut pas voir
les-points déposés et -qu'il
existe des pions leurres, il faut
essayer de suivee:au mieux les
agissementsde chacun pour
savoir qui il soutient dans la
COULSE AU POUVOIr.

Al fin de fa partie, fa [ o
-~ personnalité qui a |

le plus haut score
de popularité devient
empereur. On ouvre son
urne et le joueur qui lui a
offert le plus de points gladiateur est élu Zanista
et vainqueur incontesté.

Pour rugir de plaisir
Vous I'aurez compris, Vox Populi deweloppe
une ambiance de compétition acharnée ol tous
les coups sont permis. Les négociations sont
ipres et vous pouvez 2 tout moment échanger’
des cartes ou des sesterces. Au final, nous avons
12 un jeu facilement accessible, qui offre suffi-
samment de souplesse pour développer une
smmgie personnelle ponctuée de rebondiss
Iqenka { cruels). |
lﬁ) moﬂdelatx&‘regwemd'
tion Ludodélire, on se demandait qui reprendrai
hﬂmmudﬁ]mdﬂ[mlﬂgﬂlmﬁ im ;
jouer (Super gang , la vallée des mammouths)
Ne cherchez plus, c'est cux. 5
Conseil du Docteur Mops : une variante intéres
mmeestdeueﬁumpmdperquelmsuppo lers
présents dans le quartier ol se déroule un matchi s
* o do mols, feu de v, ;
C‘ - Y

1

Docteur
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'le ? Pas maJ,
j'en suis sdr. Cela dit, main-
tenant que vous vous consi-
dérez comme des vieux rou-
tards, elle n'a guére plus
d ullllle qu'une pile usagée.
NS un peu de

mtrL petit frére. Ga fait un
bail qu'il vous bassine pour
jeux. Votre chance, c'est qu'il comprend I"anglais.
Pour son anniversaire, vous lui avez donc offert un

ario d'introduction a DED. Wrath of the
Minolaur était le candidat idéal : look classie
prix réduit. A I'intérieur, une explication des
DéED, des personnages prétirés (quatre par aventure)
et deux scénarios de difficulté progressive. L'objectif de
“The Ruined Tower" est de familiariser les joueurs au
mouvement et au combat. L'aventure est courte
(moins de deux heures de jeu) et peu dangereuse (on
ne peut pas mourir). Pour faciliter la
tache du !
tants ont été précalculés. Les joueurs
se contentent de lancer les désetle  “p,

‘annoncer le résultat de leurs E

/rath of the Minotaur” est une aven-

s longue et plus complexe. Elle introduit de
nouvelles regles (initiative, THACO, AC, talents de
voleur, etc.) que le M] est libre d'utiliser ou non. La
constante tout au long du livret est que les P] vont évi-
ter des pieges, combattre des créatures (kobold, sque-
lettes, etc.), s'enrichir et découvrir des objets
magiques. Malgré la pauvreté de |'intrigue, ces deux
aventures constituent une excellente initiation 2 DED
pour un public jeune et immature.

Michaél Croitoriu

Edité par Games Workshop
80F

y epuis I'hérésie du Maitre de Guerre Horus, il y 2
un baille, le chaos s'est vu renforcer par une
nouvelle puissance : les Space Marines. Les dieux
sombres ont corrompu les gentils petits soldats de
I'Empereur pour servir leurs ambitions. Et depuis
vraiment le box. Et hop, voili comment on peut résu-
mer en trois lignes le background de ce trés beau sup-
plément. 11 est bien entendu congu pour la troisiéme
édition de 40K et se veut exhaustif sur tout ce qui
[l n'y aura donc & priori pas de sup-
| démons”. L'originalité et le charme
haos venait de la technologie un
peu primitive des marines qui utilisaient de I'équipe-




nent obsoléte mais trés des-
ucteur. Les figurines étaient
ujours super chéres en
points mais difficiles
dégommer et particuliére-
ent balézes. Aujourd'hui,
ica ne sort pas vraiment du
ot et jouer Chaos fait

Marines de plus. Pas d'armes vraiment différentes, pas
de régles transcendantes, Le secret de la troisiéme édi-
tion étant de dire, tu achetes un jeu super équilibré
parce qu'épuré 4 fond de tout son fun. Et ensuite, pour
tout ce qui peut se faire, des régles spéciales viennent
contredire la base. C'est encore une fois le cas ici.
Deux nouvelles unités sont 2 signaler. Les rapaces du
Chaos, d'une part, portent des réacteurs dorsaux et
harcelent leurs ennemis. Les seconds, plus originaux,
se nomment Obliterators du

Chaos. Ce sont des demi

androides qui possédent le pou-

voir de transformer leurs Ay gy

membres en armes de leur choix, des ﬂ”"fo,, ;
griffes énergétiques au canon laser. De quoi gy
faire encore plus de trous dans les carcasses

fumantes des ennemis des Dieux. Un régal en perspec-
tive. Un regret encore, les démons ne sont malheureu-
sement pas aussi différents les uns des autres qu'ils le
pourraient. On a donc |'impression de toujours avoir
les mémes en jeu. Dommage.

Timbre Poste

of the Buming Sands CCG en anglais
Edité par Five Rings Publishing
65 F (starter) et 16 F (booster)

"air de rien, tran-

quillement, Legend of
the Burning Sands conti-
L nue son petit bout de che-
min. Cette troisiéme partie
t nous permet de découvrir
deux nouvelles factions : les
ébonites, des sortes de tem-
pliers vénérant une étrange
pierre qui leur teint les
mains en noir, et les chacals,
un groupe d'individus parti-
culiérement malfaisants, Chacune des deux nouvelles
forteresses peut étre intéressante i jouer, et ces deux
nouvelles factions se distinguent suffisamment des
précédentes pour que I'on ait envie d'imaginer de nou-
velles stratégies de construction de jeu.
En revanche, les nouvelles cartes de cette extension
sont loin d'étre 4 la hauteur de ce 4 quoi nous avaient
préparé les deux premiéres séries. Ici pas de véritables
cartes indispensables, comme les cartes Doclor,
Safiyva's Sweetwater ou Blacksmith des éditions pré-
cédentes. En effet, si de nombreuses cartes peuvent
s'avérer utiles, cela ne sera que ponctuellement et en
fonction d'options stratégiques bien précises. Mais cela
signifie probablement que le jeu miirit, qu'il commen-
ce 4 se bitir sur des cartes individuellement moins
puissantes mais qui sauront se rendre indispensables

penser & un chapitre [

ritiques

joueurs se di disai
| gdna.mvemt} i

y est et il st trop tard porfairé den
disons que vous avez @GOG Tpet
jusqu'au premier vole

calypse et apres on rige

nog
Peu
est djg8
tége
Nep
quatre’s
Roms,

]
pt'ﬂb H mpan b
perdue des Tsi-
ganes. Chacune est ™
legée par un
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_ pauyres Nephilim

chénaton (to' ]

Ka-Brume, sorte d'excroiss

acle aux pouvoirs mystiques. C&
me leur permet de lire dans la mémoire

ancétres, prédire 1avenir, etc.

Synarques, que I'on découvre enfin, sont
ez surprenants. Ils vénérent un simple caillou
il appellent la Pierre Angulaire et quia la

ité d'étre conscient et de connaitre

* I'équation du monde. Cette Pierre était I bien

avant les Kaim et c'est elle qui contacte les
apprentis qu'elle sélectionne durement. En fait,
la plupart des membres de la Synarchie ne
savent méme pas qu'ils en font partie.

Des complots

dans les complots
Evidemment,chaque arcane mineur‘;fco -
dere comme'le » plus 2 méme d’aceo
destinée et tous se tirent joyeuseme

pattes. Malgré son cOtéun peu fouﬂl-mul 4
ment un supplément ne vous aire

de choses en si peu de te

sé de [
unes

s'y perd un
pour prépart
de I'Apocalyps
c'est un peu a utiliser brut petr vos
ement les intrigues §
es..Si poi S (.t’tl@ Fn de mllle
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Ch(,op& / Alexandrede Grand

Extemimsﬂstoﬂq:espourhscoh'lsdakaianemalenﬁnd
Edité par Treuber
280F

I n'y a pas si longtemps, je
m'extasiais sur les multiples
extensions disponibles pour
ce jeu de plateau culte, et voila
qu'une autre boite arrivait déja
- sur mon bureau de test. Pourtant
- cefte nouveauté
 est différente des

- précédentes, puis-

- qu'elle inaugure
- une toute nouvelle
- série : les scénarios
historiques.

. Attention, il ne s’agit
- pas la d’une simula-
tion ouairgaimistique,
* mais plutot d’environ-
nements utilisant le jeu
de base avec un nou-
veau contexte et des
variations de regles. Le plateau
de jeu n'est plus modulable,
chaque scénario possédant un
cadre fixe.

encheres sous forme de matiéres
premiéres prévues pour chaque
situation, En  récompense,
Alexandre remerciera le
joueur le plus leche-cul
en lui accordant des
points de victoire. La
partie s'arréte quand
Alexandre a fini sa bal-
lade ou quand un
joueur a atteint le
nombre de points de
victoire requis.

Dans Cheops, on
s'apercoit vite que
la vallée du Nil
n'offre pas suffisamment
de matiéres premiéres pour tout
faire. Il va falloir aller les cher-
cher a ['autre bout du plateaun. En
plus, on a intérét 4 se magner car
ce brave Cheops veut qu'on lui
construise une pyramide. Malheur
4 ceux qui ne collaborent pas
assez rapidement 2 I'édification
du monument
car ils se pren-
dront une bon-
ne malédiction
sous forme de

Dans Le “Gros” Alexandre, les
- joueurs interpréteront des fideles
- du conquérant
qui vont profiter
de son parcours
pour s'en
mettre plein les

poches. Person- points de victoi-
- ne ne posséde re négatifs. La
- de colonie au encore le joueur

le plus empres-
s€ 4 servir son

début du jeu,
celles-ci s'ache-

- teront aux maitre sera lar-
encheéres quand gement récom-
Alex s'arrétera pensé.
dans un lieu

Aussi incroyable
que cela parais-
se, cette nouvel-
le boite renou-
velle le jeu de
maniére agréable et toujours
accessible au plus grand nombre.
Il est rare que les suites soient de
bonne qualité. On I'a vu avec les
Rambo ou les Jean-Paul. Ben 12,
c'est encore du tout bon.

propice. Il est
bien siir pos-
sible, une fois sa
premiére colo-
' nie bitie, de
continuer 2 s’étendre comme
dans le jeu de base.

Parfois, sur le parcours, un inci-
dent nécessite I'aide des joueurs.
11 faut construire des ponts, com-
battre des autochtones récalci-
trants, ériger des monuments 2
la gloire du chef, faire
la popote, la vaisselle,
changer la caisse du
chat... Toutes ces opé-
rations seront résolues

Docteur Mops

®pendu avec un livret en
Jrangais.

par le joueur ayant remporté des

54

nombre de jeux. Du c6té de la petite histoire, les ama-
teurs de L5R pourront y retrouver des individus
connus : Hitomi Tashima et Bayushi Tangen. Les “fla-
vor texts” sont bien souvent excellents, et soulévent de
nombreuses questions sur |'histoire
commune 4 LBS et L5K. En bref,
une petite édition nullement
indispensable, mais fort utile
tout de méme.

Sahir Geoffrey

pour AD8D en
Edités par TSR
656 F chacun

Soenanos

oila donc deux petites aventures (trente-deux

pages chacune) pouvant étre adaptées a
n'importe quel univers d’ADD. Toutes deux sont
bien présentées et se
| lisent agréablement. Les
| plans sont clairs et les
L illustrations tout 2 fait
communes. La premié-
re, The Lost Shrine of
Bundushatur nous
vient du RPGA et lance
les PJ a la recherche de
la Clef du Chaos.
| Prétexte pour aller
P explorer un temple
" des plus mortels dans la
grande tradition des donjons bien classiques, avec
tout ce qu'il faut de pieges, énigmes, monstres et
trésors. La caractéristique principale de ce genre
d’aventure est que I'on ne s'em-
barrasse pas d'introduction
inutile. On passe directement
au vif du sujet : comment
entrer dans le temple. Cette
aventure, sans prétention,
vous fournira donc de quoi
passer une ou deux bonnes
soirées mais, attention, le
moindre faux pas peut s'avé-
rer mortel et, surtout, I'au-
teur insiste sur une opposi-
tion qui n’est pas souvent
mise en lumiére dans les aventures d'ADD, celle
de la loi et du chaos. Cela provoquera des tensions
entre les PJ, tensions qui peuvent engendrer les
situations les plus dangereuses de cette aventure.
The Shattered Circle est également une aventure
trés classique qui entraine les héros dans de
sombres souterrains hantés par des créatures
arachnéennes. L histoire se limite, |4 aussi, au
strict minimum. Le scénario est
prévu pour des aventuriers du
niveau | 2 3 mais, 2 mon avis, le
niveau 3 est véritablement un
minimum, certaines créatures étant
assez robustes. En conclusion, deux aven-
tures qui ne marqueront certainement pas ['histoi-
re d'’ADD mais qui s'avérent tout 2 fait honnétes.

Philippe Tessier

Sha_ttréigd
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Quinze années tout

juste apres la publica-

tion du premier

module consacré i la

Guerre de la Lance,

force est de constater

que |'univers de Dra-

gonlance ne s'est

jamais adressé aux

joueurs en mal d'in-

trigues urbaines. La

situation du monde de

Krynn ayant beaucoup évolué ces der-
niéres années, de nouveaux aména-
gements étaient a prévoir. Palanthas
est le premier supplément Dragon-
lance Fifth Age i proposer une ville
préte-a-jouer.

want de devenir une

cit¢ commerciale et

portuaire de grand

renom, Palanthas était

la planque réguliére

d'une hande de pirates

et le lieu choisi par les

sorciers pour construi-

re une Tour de Haute Sorcellerie.
Baptisée en I'honneur du dieu Pala-
anthas devint I'un des prin-

cipaux bastions du Bien. Partie inté-
grante du royaume de Solamnia, la
cité devint un haut lieu d*échanges et

malheureusement de |
ve durant la Guerre du
Depuis que le dragon bleu Skie a pla
€ la ville sous 'autorité des Cheva
liers de Takhisis, le régime éclairé de

NN

jadis a fait place 2 un régj-
me fasciste aux nombreuses
dérives sécuritaires et a la
justice sommaire. Il est

ormais interdit de por-
ter des armes a Palanthas
et obligatoire de posséder
des papiers d'identité. 1l est
aussi fortement déconseillé
de se balader dans les rues
durant le couvre-feu, a
moins bien stir que vous ne
souhaitiez finir vingt pieds
sous terre. Enfin bref, vous
vovez le tablea...

s
1

Aussi surprenant que cela puisse parai

la terreur imposée par les autorités n'a
rien changé aux habitudes. Des marchands
viennent toujours de trés loin pour vendre
leurs précieuses marchandises i Palan-
thas. Quant aux érudits, ils continuent d'af-
fluer aux portes de la Grande Librairie et
de I'Université. Le seul changement réel
est la multiplication des contrebandiers
et la constitution d'un réseau de résistants.
Les actions d'éclat sont rares, mais nom-
breux sont ceux qui nourrissent une hai-
ne farouche envers les autorités, Reste i
Savoir si vos joueurs sont préts i fédérer
tout ce petit monde pour restaurer ka flam-
me de la liberté.

P

Méme si Palanthes est un supplément qui
remplit admirablement ses fonctions, il arri-
ve un peu tard. Je doute franchement que
les joucurs dADED aient attendlu sagement
(uinze ans pour commencer une cam-
pagne en milieu urbain. Aussi, it choisir,
autant poursuivre vos pérégrinations dans
les univers de Greyhawk, Lankbmar et
autres Royauimes Oublies.

56

force de vouloir faire dans 'exhaustif, TSR com-

mence doucement i me faire perdre patience. Non
pas que Allernify soit un mauvais jeu, mais il souffre
indéniablement d'une carence en scénarios. Qu'a cela ne
tienne, I'équipe de création continue de nous abreuver de
suppléments génériques, histoire
que nous puissions simuler tous
nos univers de science fiction pré-
férés (Star Trek, Star Wars,
Babylon 5, Cosmos 1999, elc.).
Ainsi, aprés le matériel, |'arme-
ment, les aliens, les robots et la
matrice, on nous propose de
donner vie aux vaisseaux spa-
tiaux. Digne successeur de
Tramp Freighter (le supplé
ment Star Wars), Starships
développe un systéme de création de
vaisseaux avec des dizaines d'équipements indispensables
(classés selon le Progress Level) et dix-huit spécimens
préts & jouer (bonjour le look des vaisseaux !). Pour com-
pléter cette mécanique, David Eckelberry énumeére de
nouvelles options de jeu. Bien qu'il y ait de bonnes choses
parmni ces suggestions, il y en a aussi de mauvaises. Je
veux bien comprendre que des gens fassent des efforts
pour rendre un combat spatial réaliste, mais de [a
résoudre de véritables équations mathématiques, faut pas
pousser ! Cela dit, rien ne vous empéche d'oublier jusqu'a
I'existence de ce systéme de combat en trois dimensions.
Personnellement, les piles de ma calculatrice program-

mable sont mortes depuis cing ans, alors... Comment ¢a,

je suis énervé 71 Non, ne vous méprenez pas sur mon

compte. Je regrette simplement que TSR récompense les

simulationistes aux dépens des meneurs qui n'ont pas le

temps d'écrire leurs propres aven-

tures. Starships est certes un supplé S@

ment qui tient ses engagements,

mais il ne remplacera jamais un scéna-

rio de la qualité de 7he Last Warbulk.
Michaél Croitoriu

té par .
10F

euxiéme volet des aventures consacrées 2

I'Outremonde (aprés le controversé, mais intéres
sant, Tomb of luchiban), Twilight Honor éite plutdt
bien I'écueil du simple tas de gobelins & massacrer alle
grement afin de gagner XPs et niveaux, non pardon, gloi-
re et honneur. Cette aventure est |'histoire d'une folie, pas
une bonne grosse folie rassurante du type : je bave partout
et je tente de tuer tout ce qui bouge. Non, il s'agit d'une
folie plus insidieuse, plus malsaine et plus dangereuse.
Comment parler e cette aventure sans totalement déflo-
rer le sujet ? Sachez simplement que vos personnages
auront |'occasion de rencontrer certaines des personnali-
tés les plus importantes de |'Empire et que, si ils ne sont
pas trop manchots, ils pourraient bien finir par s attirer
les bonnes grices du clan du Crabe. Cette aventure est




particuliérement intéres-
sante si vous désirez faire
découvrir I'Outremonde,
ainsi que les terres et le
clan du Crabe a vos
joueurs. Elle vous permet-
tra de leur dévoiler nombre
des facettes de la dure vie le
long du Mur. Elle est
émaillée de nombreuses
petites idées permettant de
faire vivre des petites scénes
fort sympathiques en marge de la trame principale. En
définitive Tvilight Honor est un scénario qui tient la
route, et bien que les parties dans les Shadowlands aient
tendance 2 étre un peu du style “moi vois moi tues”, la
trame générale est des plus intéressantes.
Derniére petite précision, assurez-vous
que vos personnages disposent de
compétences de combat correctes,
car cette aventure est malgré tout
relativement mortelle,

Geof.

A Venqers p

VESE rC of EV 3
en s
Edité par TSR
5F

WORLD's g,
Md"w“m"m ' asters of Evil est le deuxie-
me recueil de scénarios
b publié pour Marvel Super Heroes.
Cette fois, ce ne sont plus les X-Men
3 mais les Vengeurs qui sont 4 'hon-
' C neur. Théoriquement, les aventures
s'adressent 2 n'importe quel groupe
=, 5{!{{/}5 de hli@ (l-l! puissance moyenne
Ll (plutdt Spider-Man ou Cyclope que
Hulk). Mais en fait, il est plus que
vivernent conseillé de faire jouer des
Vengeurs, en choisissant parmi les dix
décrits dans le livre de base, ou mieux, parmi la multitude
propasée dans le Avengers Roster Book. A la différence de
Who Goes There, le recueil de soénarios des X-Men, les sept
scénarios de Masters of Evil possédent un fil commun, et
peuvent donc étre joués en campagne. Parmi ces sept
aventures, deux suivent le format des “intermedes” inau-
guré lors du recueil précédent. Ce sont en fait des mini
seénarios d'une heure 4 tout casser (dans tous les sens du
terme !). Les autres scénarios, prévus pour durer entre 3 et
5 heures chacun, sont de conception plus classique,
quoique presque exclusivement axés sur le combat.
Sans déflorer le théme de la campagne, sachez qu'elle
reprend certains événements décrits dans les comics
consacrés aux Thunderbolts (moins connus en France
qu'aux USA), et qu'elle met en scéne un grand et machia-
vélique ennemi de Captain America (non, pas Créne
Rouge). Au final, les aventures de ce recueil me paraissent
moins variées et moins originales que celles de Who Goes
g There, mais elles remplissent néan-
moins bien leur role, en privilégiant
un cocktail d'action et d'héroisme
qui sied bien au jeu. Le fait de pou-
voir les jouer en campagne constitue
un plus indéniable
Léonidas Vesperini
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op original mais bien fait
mettre I'acheteur en
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complétement
balayée par leurs pelites N
magouilles. LCSQGdCSdlf-
férentes factions sont ensuite
superbement décrits (sous s
la torture) par les pri-
sonniers d'un Z’bri. Ce
monsire, compléte-
ment pervers, finit par
accepter d'échanger les ™
roles avec sa derniére victime.
 Cest done grice 4 ses ten-
dances SM qu'on assis-
te it la description du
~pays Z'bri, ses habitants et leurs §
- meeurs... spéeiales. Cest trés bien §
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zone a dil remporter le succes qu'el-
le méritait, puisque Croc vient de m'of-
frir sa seconde mouture, dans une grosse

l a premiére édition (en livrets) de War-

L f hoite cette fois. Si ca continue i ce rythme,

pour la troisieme édition ils feront débar-
‘quer une Ezogoule dans votre salon... Faites

gait

& Chroniques Mutantes
‘Bon, imaginez notre bonne vieille Terre, ver-
sion cyberpunk, dirigée par des mégacorpo-
rations. Imaginez ensuite que quatre
d'entre elles (Capitol au
look Big Joe

americdin,
Bauhaus la baronnie
morbide au look prussien, Mishi-
. ma, les Japonais techno-samouras, et fmpé-
rial, nuée de clans de conquistadores sapés
‘comme des Space-Wolf ou des soldats de 14-
'18 high-tech) deviennent si lmpurmmc
Lqu'elles s'affrontent pour la
‘domination du monde, puis du
systeme solaire. Ajoutez 2 cela
que les guerres corporatistes
‘ont planté tous les systémes
‘informatiques et réveillé les
Légions Obscures, rejetons phy-
'siques de la perversité naturel-
le de nos Ames humaines. Ces
armées immondes font penser
aux Népharites de Clive Barker
dans Hellraiser ou 4 Kuit. Seul
‘un homme aux pouvoirs
iétranges avait vu venir le dan-
‘ger. 11 s'agit de Nathaniel
urand, véritable messie mys-
que qui créa 'ordre de la
| Confrérie, dernier rempart
contre les créatures maléfiques.
| Saupoudrez le tout avec Gyber-
fronic (une étrange corpo née
LEn un jour, qui a renoué avec
I'informatique) et les Tribus de
lla Terre (quatre peuplades
‘abandonnées sur la terre dévas-
‘tée), et vous obtiendrez 1'uni-
wers de Warzone. Un univers
Ltypé, riche, pas uniquement
 guerrier (et avec des femmes!),
bref un background issu d'un
JdR. Pour I'ambiance, imaginez
‘un subtil mélange entre rétro-
turisme, gothique et techno-
fantasy. Les fans de |'ancienne
‘édition regretteront juste la dis-
parition du Carfel...

Le matos
le matos !
La boite de jeu est trés bel-
le. On y trouve trois livrets
(background, regles et
armées), des pions et gaba-
rits 4 gogo, deux d20 et...
80 figurines en plastique !
De quoi monter deux
bonnes armées, Impérial
des tranchées et Bauhaus,
histoire de se friter un max. Les figurines sont
magnifiques, trés détaillées et dans des poses
sympa. Si la gamme en plomb de Warzone
laisse parfois & désirer, les fournitures de base
font ici figure d'exception. 11 y a de quoi
inquiéter les concurrents, sur-
fout ceux qui pensent pouvoir
refourguer des Eldars noirs
moches au premier gamin
venu... Les livrets sont tout aus-
si beaux : maquette irrépro-
chable, des tonnes de dessins
couleur (2 la Bisley !) pour se
démarquer des concurrents
qui tapent plus
volontiers dans
le noir et blanc
(difficile d'éviter
le sujet...). C'est
trés bien, sauf
qu'il manque un
index dans les
regles. Méme
avec les résumés
dans la marge, quand on
cherche un point précis, on gale-
re sévere. Ajoutons que les
peintres de Target Games sont
trés doués et obtiennent des
résultats étonnants, méme sur des
figurines sculptées un peu gros-
sierement.

Des régles en or

Le point fort de Warzone, ce sont
ses regles. Les armes et person-
nages sont définis par une liste
assez classique de caractéris-
tiques, et le moteur du systéme
tourne avec des dés 20. Chaque
personnage dispose de trois
actions par tour (par exemple :
se déplacer, sauter d'un toit,
tirer). Les actions sont variées
(se coucher, charger, escala-
der...) et il est possible d'en
mettre une "en réserve”. C'est un
pari : elle pourra étre perdue ou
utilisée pour interrompre le tour
de I'adversaire, Voila qui offre de

nombreuses
options tactiques,
comme des tirs de
barrage ou des
plongeons d'esqui-
ve. D'autres subtilités rendent I'ensemble réa-
liste et trés stratégique : il faut réussir un test
de sang-froid pour ne pas tirer sur la cible =8
adverse la plus proche ; on sent bien les dif-
ferenw‘s entre les armes, et les spécialités
propres a chaque troupe. ¥
Au final, on ebtient un sys-~
teme fluide, efficace, intel-
ligent, tactique, simula-+
tionniste et cinématique. Le
hasard est toujours présent,
mais dans des proportions
normales. En fait, c'est
excellent. En considérant
les armes lourdes comme
des indépendants, Warzone
fonctionne aussi bien pour
d'immenses batailles ran-
gées que pour de petits
scénarios d'escarmouche.
Pour finir, sachez que cet-
te édition est EXHAUSTIVE,
reprend les régles de véhi-
cules et de héros (voir les
Compendinum), enrichies d'un chapitre sur
le combat en intérieur. Deux reproches : les
régles donnent trop d'importance aux chefs
d'escouade et aucun scénario n'est proposé.

Tant va \WH40K a l'eau...

La comparaison est inévitable. Pour moi, les régles
de Warzone enfoncent littéralement I'ancéire
WH40K. C'est sans appel. Pour |'éthique com-
merciale aussi : tout est dans la boite... Pour le
background par contre, WH40K s'est imposé
comme une telle référence qu'on a du mal 2 en
oublier les aspects épiques et noirs. A c6té, 1'uni-
vers de Warzone manque de réalisme et fait péle
copie sur certains points.

.qu'a la fin, il nous les casse
Les débutants ne seront pas génés par une
comparaison avec WH40K : ils peuvent ache-
ter sans hésiter. Les routards y trouveront un
autre plaisir, plus tactique, plus cinématogra-
phique, mais avec un arriére-goiit de déja-vu.
Quant 2 moi, je

n'oublierai pas de h
sitot ma partie test ! %;VQ-} @ r
7.7 e
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“Une action violente est dénommée terroriste lorsque
ses effets psychologiques sont hors de proportion
avec ses résultats purement physiques”

Raymond Aron

DOSSIER .14




Saviez-vous

y 1. BHYDRE

TERRORISTE

Parler de terrorisme, c'est un peu comme marcher sur des ceufs. En réunion de rédaction,
I'idée a méme pravoqué des réactions de rejet assez nettes. Comme tout le monde, on refuse
le terrorisme s difficile de faire autre chose que de réprouver. Mais il fallait étre honnéte : les
actes de terrarisme pullulent dans les jeux (et les films !). Certains craignaient qu'on incite
a jouer des personnages de terraristes. Rassurons-les, ce n'est pas du tout l'objet de ce dossier
quit est écrit en vous imaginant dans le camp opposé. Aprés, c'est votre conscience...

e nombre de groupes terroristés se compte en mil-
L liers. Plutot que de tomber dans un listing insipide,

yoici un survol plus ou moins détaillé, montrant toutes
les facettes du phénomene. En route...

Ou et quand ?

De 1880 2 1930, les manifestations terroristes touchent surtout la
gone des Balkans (voili une campagne Cthulhu toute trouvée ), un
peu I'lrlande et I'Inde. Elles s'éendent ensuite au Proche-Orient,
pour se propager dans les années soixante en Ameérique du Sud et
au Japon. Des les années soixante-dix, le terrorisme s'attaque lors
de maniére violente & I'Europe de I'ouest. Aujourd'hui, il n'y a phus
aucune frontiére géographique et tous les pays v sont confrontés.

26 postes

Avec le développement des médias, le terrorisme devient “publici-
taire” : peu importe ofi a lieu I'acte, 'important est qu'il soit rela-
1€, rappelant que la cause défendue existe toujours. L'Europe res-
fe pour les terroristes un terrain d'action privilégié, pour plusieurs
raisons : liberté de circulation, médias efficaces, proces publics et
absence de peine de mort.

Idéologie

Les motivations des terroristes sont variables : ils défendent tous
une cause qui peut étre nationaliste, idéologique ou religieuse.
Quoi qu'il en soit, ils se considérent tous victimes d'un impérialis-
me, économique ot éatique, et décident de le combatire par ]'ac-
tion directe”. C'est-a-dire l'assassinat politique, la pose de bombes,
le détournement d'avion...

Les victimes touchées par ces opérations ne sont généralement pas
visées en tant que telles. Le but est d'engendrer la terreur chez I'ad-
versdire, dans I'opinion publique et dans la communauté interna-
tionale. A I'origine, les cibles éaient plus politiques et I'action ter-
roriste consistait & faire un signe i la population, 2 montrer que
I'Etat en place n'était pas inébrantable. Les attentats devaient étre
Jiétincelle qui pousse les populations 4 se soulever (cela reste le

. genre de raisonnement ackapié i des univers med-fan), Ca n'a jamais
fonctionné.

L'objectif a donc changé : la terreur doit seulement montrer

-~ aux fitats visés que le prix 2 payer est “trop lourd” s'ils refu-

sent de se plier aux exigences révolutionnaires. A priori on
pourrait penser ue ce n'est pas plus crédible et que les Etats
refuseraient toujours d'abdiquer. Mais une victoire sans appel
vint prouver le contraire et servit d'exemple i tous les groupes
suivants : I'IRA.

L'Irlande refuse la domination anglaise. Depuis le début du
XX siecle s'y multiplient des attentats et des souléevements iso-
Iés. Bt pourtant le régime britannique tient bon. En 1918 se crée
I'[RA, premier groupe !errgsie urbain, couvert et soutenu

A MEne une guerre sans merci, visant
: en 1920, une veille de Paques, en
taqués simultanément trois cents quin-
“ e 21 novembre, huit commandos, 4 huit
endroits dlﬂéreﬁ[s:,gSSmsinem seize officiers des services

secrets britanniques...




Au total, le conflit entraine la mort de milliers d’hommes, dont des
centaines de civils innocents. 1a communauté internationale condam-
ne la politique de répression que maintient le régime britannique.
Celui-ci finit par licher |'affaire, d'autant plus que I'IRA réplique
sur le sol anglais, mettant le feu 2 des entrepéts de Liverpool. En trois
ans, |'[RA va arracher 2 la Grande-Bretagne un statut d‘autonomie
pour |'Trlande du Sud : une réussite qui ne tient pas 2 une supériorité
militaire, mais bien 2 un chantage basé sur la terreur. Pour tous
les terroristes suivants, ¢'est un cas d'école qui, d'une certaine
maniére, valide leur théorie.

Structure des organisations

Les groupes terroristes viables s'organisent tous selon une struc-
ture plus ou moins similaire. Ils sont hiérarchisés, parfois méme
divisés en unités, en bataillons.

La plupart des membres du réseau sont des volontaires sans for-
mation militaire. Ils aident la cause par un soutien matériel :
recherche de fonds, support logistique, safe-houses, transmission
d'ordres, collecte d'informations, fabrication de faux papiers, etc.
Leur nombre varie, selon les groupes et les épocques, entre 400 et
10 000 ! Ce qui est important ¢'est de retenir qu'ils sont toujours,
en proportion, dix fois plus nombreux que les membres actifs.

Les membres actifs constituent le noyau dur des organisations. 11
s'agit d'une trentaine A plusieurs centaines de soldats entrainés
(7003 800 dans les cas extrémes 1), menant les opérations armées.

Ensuite, si le mouvement est soutenu par une population (comme
en Irfande ou en Palestine) , des milliers de sympathisants appor-
tent leur aide de maniére moins engagée.

Le recrutement est fait par des hommes intelligents, qui choisis-
sent souvent des personnes isolées, en quéte d'une nouvelle famil-
le ou d'un idéal. L'endoctrinement s‘appuie sur cette base : tout est
fait pour que le jeune enrglé se sente accueilli au sein d'un grou-
pe soudé, qui lui donne une chance de tout recommencer de zéro.
Le premier geste symbolique consiste pour les nouvelles recrues
aobtenir de faux papiers. C'est tout i fzit inutile, et cofiteux, comp-
te tenu des petites opérations qu'on leur confie 2 leurs débuts. Mais
cette pratique conforte le nouveau terroriste dans |'idée qu'il prend
un nouveau départ...

Par ailleurs, les groupes terroristes ne sont pas isolés, IIs ont de
nombreux contacts entre eux, échangent des informations, des
techniques, des armes... Ils sont liés par une sorte de solidarité. En
France, on a parfois retrouvé des bombes de modeéle irlandais,
pourtant posées par des groupes d'autonomistes algériens. Ou dans
les années 80 des bombes au penthrite, un explosif militaire introu-
vable en France. De méme, les organisations trés expérimentées,
comme en Palestine, forment parfois des “collegues” dans des
camps d'entrainement. Ce soutien mutuel n'est pas éfonnant : tous
les terroristes sont animés d'une méme motivation révolutionnai-
re, d'une méme haine de *I'impérialisme” quel que soit le visage
qu'ils lui donnent. Ils poursuivent tous, pensent-ils, le méme com-
bat : celui du Pur contre |'lmpur:

Une autre particularité du terrorisme est sa capacité a disparaitre
pour réapparditre ultérieurement, surtout lorsqu'il est soutenu par

une population. Certains groupes semblent éteints pendant
plusieurs années et reviennent soudin en force. Les conflits
peuvent donc s'élendre sur plusieurs dizaines d'années.

Les opérations

Les terroristes ménent cing types d'opération. Elles ne prennent
bien siir de sens que par leur “revendication”, faite systématique-
ment aupres des mass-médias. Ce sont toutes des siluations privi-
légiées pour construire un scénario.

Pillage de banques
ou d'armurerie

Les groupes terroristes sont souvent soutenus financiérement par
des populations ou des Etats. Mais la logistique et les armes cofl-
tent trés cher. Il n'est donc pas rare que les groupes organisent des
braquages de banques ou d'armureries pour se procurer de I'ar-
gent ou des armes. Ces opérations sont rares, imprévisibles pour
les autorités, peu revendiquées, mais néanmoins dangereuses pour
les terroristes qui sont obligés de s'exposer directement.

L'assassinat politique

L'assassinat politique est de moins en moins perpétré. C'est une
démonstration de force évidente mais difficile 2 mettre au point,
dangereuse et finalement inutile : la victime est transformée en mar-
tyr et la répression policiére est souvent trés sévére.

L'enlévement de personnalités

L'enlevement de personnalités (ou de simples otages) est utilisé
pour obtenir une rangon ou la libération d'anciens compagnons
d'armes, C'est une opération assez facile 2 mettre en ceuvre, qui
ne demande qu'une cachette siire. Cela a aussi I'avantage d'impli-
quer I'fitat visé. Si ces opérations se terminent parfois par un suc-
ces (la libération de compagnons), elles peuvent aussi se solder par
une attaque du RAID ou du SWAT,

Le détournement d'avion

Cette pratique a toujours une grande répercussion dans les médias
et oblige | ftat visé 2 prendre position rapidement, et d'une manie-
re prolongée. Néanmoins, les régles de sécurité édictées par I'Or-
ganisation de I'Aviation Civile Infernationale sont devenues draco-
niennes. Il est désormais tres difficile de tenter ce genre d'opération.
Par ailleurs, les services d'intervention spéciaux (RAID, GIGN,
SWAT...) ont acquis une grande expérience en ce domaine. On en
4 eu la preuve avec ce qui c'est passé sur l'aéroport de Marseille il
ya quelques mois ! Bref, une technique plut6t suicidaire.

La pose de bombes

C'est encore ce qu'il y a de plus simple et de plus efficace, 11 est
trés facile de fabriquer une bombe artisanale. D'ailleurs, celles
qu'utilisait récemment le G.IA. en France éaient d'une simplicité
déconcertante. De plus, les terroristes sont moins exposés. Les
explosions aveugles ont lieu en fin d‘aprés-midi, pour permetre
une couverture des médias au journal de 20 heures. Elles visent,
bien stir, 4 instaurer un climat d'insécurité.
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LA LUTTE

NTITERRORISTE

Mais que font vos PJ ?

En France, la police judiciaire dispose d'une brigade antiterroris-
te spéciale qui enquéte sur les différents réseaux connus. Une uni-
té 4 Paris est méme encore chargée d'investigations sur le ELB,
(Front de Libération de la Bretagne), c'est vous dire si leurs acti-
vités sont étendues !

En cas de coups durs ou d'OP (kézako ??), ces brigades sont
assisiées du RAID, groupe d'hommes entrainés pour ce genre d'as-
saut, reerutés pour leur sang-froid & toute épreuve. Les techniques
utilisées par ces troupes d'intervention sont souvent moins subtiles
«qu’on peut le penser, mais néanmoins efficaces. Pour chaque type
de situation. ils appliquent un protocole bien défini.

Pour info, I'an dernier, 'assaut de Iavion sur I'aéroport de Marseille
4 61é mené de la fagon suivante. Aucun terroriste ne surveillait les
otages, ce qui est tellement impensable que ce n'éait préva par
aucun prolocole ! Six hommes du RAID sont done entrés dans le
cockpit (dewx debout, deux aceroupis, deux allongés) et ont fait plein
feu. Avec la cadence de tir des FAMAS, on arrive 2 une movenne de
90) halles 2 la scconde dans habitacle ! De quoi pulvériser n'im-
porte qui en un temps record !

Le péril européen

La construction de 'Europe et I'ouverture des frontiéres risquent
de poser de gros problemes dans la lutte antiterroriste. Cest pour-
quoi depuis 95 a éé créé un véritable office de police européen :
Europol (et non Interpol, qui n'est quun burean de statistiques).. Tout
jeune et prévu pour réprimer le terrorisme et les trafics de drogue,
difficile de dire ce que deviendra notre petit EB.1. 2 nous... Parallé-
lement a éé mis en place un systeme de diffusion rapide d'avis de
recherche, le S.1.S. (Systeme d'Information

Schengen). Ce dispositif permet en quelques

heures de faire rechercher un individu dans

dix des plus grands pays d'Europe.

Le déminage

Les explosifs utilisés par les terroristes sont
tris variables, dans leur puissance et leur
forme. Ils peuvent étre liquides, ressem-
bler it de la pite, & de fa poudre ou méme
aune simple feuille de carton. Certains sont
plus stables que d'autres, certains le fruit J
d'un mélange qui n'est opéré qu'avec la
mise i few. Du moins puissant an plus dévas-
tateur, voici les différents explosifs cou-
rants ; dynamite, TNT, Amatol, Tetrl, C3,
(4, hydrogéne liquide, nitroglycérine.

Outre la puissance de l'explosif, le probleme du démineur réside
surtout dans la complexité de la bombe. Généralement, les engins
déposés par les terroristes ne sont pas trés complexes. Mais il ari-
ve qu'ils soient enfermés dans un objet (sac, valise...). Dans ce cas
une simple ouverture peut déclencher I'explosion. On fait alors
évacuer la population pour utiliser des robots de déminage. Cette
pratique s'est généralisée en Israél. Voici les gadgets disponibles
€N magasin :

Robot miniature EOD

Ce robot sur chenilles, filoguidé (portée de 100 m), estmuni d'une
pince, d'un canon a eau (cf. plus bas), d'un analyseur dexplosifs
olfactif. d'une caméra, d'un rayon X et d'un canon de tir. 11 est uti-
lisé, entre autres choses, pour tirer sur les colis dont le contenu
est impossible 2 identifier. C'est le must dans sa catégorie.

Disruptor 1152

Cet équipement (non mobile et filoguidé) est un bras mécanique
en aluminium, surmonté d'une pince et d'un canon 4 eau. Ce der-
nier projette i une pression phénoménale une colonne d'ean, qui
traverse méme les parois solides, pour inonder sans I'endomma-
ger tout systeme de mise 4 feu Electrique placé sur une hombe.

Nitrogene liquide

Ce liquide extrémement froid (il bout dés -196 °C) est parfois uti-
lisé. Eny immergeant un engin explosif, [a basse température pent
bloquer les éventuelles batteries ou les détonateurs mécaniques.

Notons aussi que les combinaisons portées par les démineurs
sont bien plus résistantes qu’on ne I'imagine. Certains ven-
deurs de prototypes font méme des démonstrations “explo-
sives”, et pas sur mannequin. Quoi qu'il en soit elles ne pro-
tégent ni des choes traumatiques, ni des fractures dues au
souffle de lexplosion.




PLAN ROUGE

Si vous faites agir des terraristes dans vos scénarios, il y de grandes chances pour qu'il y ait
| des catastrophes : explosions de bombes, crash d'avion détourné, etc. Si vous mettez en scé-
ne un attentat, il est important de savoir ce qui se passe ensuite, car c'est la que I'horreur se
matérialise réellement. Ces instants doivent rappeler aux PJ ce qu'est un acte terroriste, de
_ maniére concréte, avec tous les traumatismes et souffrances que cela engendre.

e qui suit vous donnera aussi des idées sur ['utilisa-
' tion d'un acte terroriste pour couvrir I'assassinat

d'une cible précise. Ainsi que sur la maniere dont
vela peut étre découvert, ou dissimulé...

Médecine de catastrophe

L'explosion d'une bombe, ou le crash d'un avion, déclenche
immédiatement un plan d'urgence, appelé Plan Rouge (dés
qqu'il va un minimum de 10 4 15 victimes). Toutes les autori-
tés judiciaires, militaires et médicales du département conver-
sent vers le lieu de la catastrophe, Il peut s'agir de la PJ, de la
gendarmerie, des pompiers, du SAMU, de services médicaux
de I'armée, de services hospitaliers, ete.

Dans de telles circonstances, on n'applique plus les régles de
- médecine habituelles, mais les protocoles de médecine de
.~ catastrophe. Si'les morts et blessés sont nombreux (dans le
cas d'un crash d'avion, par exemple), ces régles sont primor-
diales. La médecine de catastrophe part d'un principe simple :
¢ 'est la gestion d'une situation de crise pour laquelle; par défi-
 nition, on manque de moyens. Un seul objectif : maintenir la
vie, 1 tout prix.
La premiere personne arrivée sur les lieux, et ayant un diplome
de médecing de catastrophe, prend en charge la gestion du “chan-
tier”, Elle a eu plus deé temps pour voir la situation suf le terrain,
et les arrivants suivants doivent obéir 4 ses choix sans hésiter.
C'est une regle d'or. Dans de tels cas, les grades, attributions et
autres ne venlent plus rien dire : un lieutenant diplomé, s'il est
arrivé en premier, donne ses ordres aux colonels,
Le responsable doit gérer les diverses équipes pour metire en pla-
ce des PMA (Poste Médical Avancé), des espaces de transition, des
espaces d'évacuation, rétablir les communications, efc.
La mise en place des secours médicaux suit alors plusieurs
phases précises : le ramassage (dégager et lever les blessés,
ainsi que-des cadavres), le tri-et la catégorisation (priorité des
traitements. selon les blessés, en fonction des moyens dispo-
nibles), I'évacuation (transports médiealisés ou non, routiers
ou aériens)

En plus de ces directives purement médicales, le Plan Rouge doit
assurer |'éahlissement d'un périmetre de séeurité, le balisage, Iin-
formation des familles et des médizs; la prise en charge des “impli-
(ques” traumatisés... Autant. de tiches qui compliquent la situation
sur place:

Identification en médecine légale
Les corps des victimey décédées sont transportés sur le chantier, au

_depot mortuaire, éendus sur le sol et couverts de biches si néces-
saire. Ils ne pewyent ére emportés ailleurs, car les ois sur le trans-

port de cadavres sont trés strictes. Des
qu'une catastrophe survient, une dizai-
ne de légistes sont appelés pour proceé-
der immédiatement 4 lidentification des
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corps. La aussi, la médecine légale suit
des régles spécifiques aux catastrophes.
Les différents corps sont triés en
fonction de leur état. Moins le corps

est “endommagé”, plus lidentifica- |  som e prenom
" . Professton:......
lion sera aisée. Adresse:....
Théoriquement, les indices d'iden-

tification évidents devraient éire les PR

pitces d'identité et les vétements. -

Mais dans les faits, les premiers sy b
gestes du médecin de catastrophe S
consistent & déshabiller toute victi- racine

e pouryoir son et Lelégistears- 4 *

vant ultérieurement, il n’aura géné-

ralement aucun cadavre identifiable

de cette maniére.

Deuxieme catégorie : les corps identi-
fiables par la famille. Cenx-ci ont gar-

h & |6 &
0

CARTE D'IDENTITE DENTAIRE

3R T R T —

Travaux en or: marqués A | ‘encre rouge
Travaux en scier: marqués i I'encre noire
Travaux en porcelaine ou émail: cerclés & 1'encre bleue

Pour les prothéses, dessiner les contours de I'appareil
et des crochets  (demi-jonc, lame, efc.
indiquer ks matiére base ef le nombre des dents (sjusiées
ou non, porcelaine, résine ou or, etc..)

dé une morphologie assez nette pour
que des parents ou des proches puissent les identifier. Sur certains
corps défigurés ou brillés, les “hijonx” ont une importance pri-
mordiale. Pour obtenir les noms des victimes et rechercher leur
famille, on consulte les listes d'embarquement, les registres de per-
sonnel, etc,

Troisieme catégorie : les corps trop endommages, mais dont on
pense connaitre Videntité. Tls sont identifiés grice 4 un examen de
la méchoire. On compare les données recueillies avec celles du
dentiste du défunt présumé.

Quatrieme catégorie ; les corps trop endommagés, dont la méiichoi-
re estdétruite. Dans ce cason procéde, en demier recours, atn exa-
men génétique pour identifier fa victime. Cette procédure rare ne
concerne jamais plus d'une dizaine de corps par catastrophe.

Enfin, il arrive parfois qutine ou deux victimes soient littéralement
“pulvérisées”, c'est-i-dire qu'on ne puisse plus retrouver leurs
corps. Alors que, par ailleurs; on-est certain de leur présence sur
les liewx de la catastrophe,

La loi prévoit quiil.n'y a pas de déces sans corps. Autrement dit, Ces
gens ¢laient considérés comme “portés disparus” et les familles
devaient attendre dix ans pour obtenir un certificat de déces. On
imagine les difficultés pour faire le deuil dans de telles conditions.
Désormais une procédure aceélérée a éé mise au point, pour auto-
riser I'émission d'actes de déees en un an.
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les anarchistes se
nommaient “compa-
gnons” entre eux. Ils’
ont ¢1€ les premiers a
proner 'usage “des
prug:‘f_‘\ e ]II]i([Hl‘\ et
chimiques de leur
temps (fabrication de
bombes) pour servir
une canse révolution-
naire...”. En 1881 en
France, la bande anar-
chiste de Ravachol
publiait méme dans
des journaux (Le
Drapeau noir, La Lutte
sociale...) des conseils
pour faire des
bombes, sous des
rubriques “Etudes
scientifiques”...

Saviez-vous que...:

IV.

THE BLOOD
OF ANARCHY

ASK FOR EVERYTHING...

Historiquement parlant, le terrorisme apparait vers 1860. Les premiéres bombes
éclatent dans une Russie encore féodale. C'est un mouvement populiste mené par
des intellectuels anarchistes - les nihilistes (Bakounine et Netchaiev) -, qui obtien-
dra d'ailleurs I'abolition du servage (c'est ce méme élan qu, aprés quelques muta-

tions, aménera a la révolution de 1917).

ifficile de parler de terrorisme sans aborder la question
D des anarchistes, car ils sont les premiers 2 avoir utilisé

de maniére sysiématique les techniques terroristes | En
effet, le terrorisme s'inscrit dans une logique de lutte des elasses,
contre l'ordre éabli. Comme Panarchie, il ne vise pas que 't
mais |'ensemble du systéme social

La doctrine

Les anarchistes, au fil des époques, sont animés par un dessein
commun : nuire 4 I'ordre existant. Lear but précis varie ensuite du
renversement de I'Ftat & un complet renouvellement de la socié-
1€ (plus de classes populaires, terres communes, égalité des sexes,
abolition des frontiéres...), en passant par un idéal de la Féte... lls
sont parfois plus intéressés par le “mouvement révolutionnaire™
en lui-méme que par sa finalité.

Les périodes

Les périodes historiques ofl apparaissent des terroristes anar-
chistes sont nombreuses. Elles offrent des cadres de campagne
triss variés - nihilistes russes et Commune parisienne pour les uni-
vers steam-punk (1860-1870), mais aussi la Bande i Bonnot pour
Cthulhu (1911-1912) ou les terroristes
“de gauche” aux Ftats-Unis - dans les
années 70 (pour tous jeux contempo-
TIns).

La Bande a Bonnot

Appelés i l'épogue les “bandits tragiques”,
cette bande de cing ouvriers (Callemin
 ditRaymond-la-science, Bonnot, Garnier,
8 Soudy et Carrouy) terrorisa la population

rangaise. Sous linfluence de Bonnot et de
son ami garagiste Jean Dubois (d'origine
russe, peut-étre nihiliste), les marginaux
de ce groupe mélerent actes terroristes
et crimes de droit commun, luttant pour
la cause ouvriére !

Tout commenga en 1911 par des bra-
quages de banques (Société Générale a
chaque fois 1) et des assassinats pour trot-
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ver de largent. Grice au garage de Dubois, la bande utilisait des
voitures et se déplacait trés vite : la police fut si inefficace qu'en mars
1912 Garnier envoya au journal le Matin, une lettre adressée au
préfet Guichard. Cette lettre se mogue bien siir de “Tincapacite”
de la police, a laquelle Garnier propose de donner quelques ren-
seignemets ! On voit pour fa premigre fois Nutlisation des “médias™
dans la lutte terroriste. Ce n'est quientre fin mars et mai 1912 que
les membres de la bande sont arréiés, non sans que Bonnot abai-
te un policier. Dassaut final se tint 4 Choisy-le-Roy, au garage de
Dubais.

(e sont les proces qui permirent ensuite de comprendre les moti-
vations anarchistes de la bande : les banques étaient attaquées car
elles constituent les “points sensibles de la sociéic capitaliste”. Ca
calme !

“You don 't need a weatherman
1o know which way the wind hlows™
Bob Dylan.

Entre 1960 et 1970, une vague de contestation (manifs, fnzines...)
secoue les campus des universités américaines. Regroupés au sein
du parti Students for a Democratic Society, de jeunes acid-heads
pronent une égalité sociale et s'opposent i la guerre du Viét-nam.
Le mouvement est minoritaire mais en 1970, une centaine d'entre
eux (selon le EB.L) crée une organisation clandestine qui désire
durcir le mouvement amorcé : les Weathermen. [ls posent des
centaines de bombes dans des banques, des grandes entreprises,
des commissariats, des bureaux militaires...

Ce sont en fait des étudiants anarchistes utopistes, qui désirent jus-
te “changer la sociéé”. Organisés en petits groupes de trois, ils pré-
viennent avant que les bombes n’explosent pour éviter les victimes.
On pense alors que la vie en campus favorise le recrutement de
tels jeunes gens, formant une “Nouvelle Gauche”...

Completement i I'opposé, apparait i cette méme époque une
autre organisation : les Minutmen (armée secréte préte 2 agir
dans la minute). Bien paranos, ses membres pensent qu'une
“clique socialo-communiste” s'empare peu i peu du pays. Ils
veulent done détruire la société libérale en place pour la rem
placer par une élite - eux en fait. Pour ce faire, ils multiplient
les attentats terroristes 4 la dynamite, espérant monter les
forces de I'ordre contre la population ! Rigolo mais pas trés
rationnel...




V. UNDERGROUND
TERRORISM

DU TERRORISME DANS LES UNIVERS CYBERPUNK ET S-F...

File A : CYBERPUNK >> Street on fire
Urban Guerilla

Dans un monde cyberpunk; le terrorisme devrait logiquement avoir
la part belle. En effet, le capitalisme forcené des grandes corpora-
tions met sur la touche un nombre important de miséreux. [l semble
logique qu'ils se regroupent pour constituer des commandos ter-
roristes tentant de déstabiliser les corpos, ou le gouvernement fan-
toche qui les couvre, Bref, une guérilla reposant sur |'équation
simple : pauvres contre ultra riches. De plus le décor urbain s'y
préte trés bien.

Ajoutons que dans ces univers, le marché noir offre tout ce qu'il faut
pour organiser des groupes armés. Et puis les protheses cyberné-
tiques rendent les combats rapprochés trop meurtriers, d'ot 'in-
térét de frapper a distance, par |'intermédiaire de bombes notam-
ment. La puissance et la micronisation, tant des armes que des
explosifs, participeront & rendre de tels groupes trés efficaces.

Le gyberpunk est aussi le terrain de développement privilégié de trois
types de terrorisme marginaux ;

Le terrorisme informatique, qui consiste i aftaquer des cor-
pos ou des organes politiques en lachant des virus dans leurs sys-
temes informatiques. C'est un fait : pour les grandes corpos, les
données informatiques sont plus précieuses que des vies humaines.

Léco-terrorisme, qui consiste 2 lutter pour la sauvegarde des
rares espaces naturels qu'il reste, Ces groupuscules d'idéalistes
vivent en dehors des mégalopoles et s'en prennent aux corpos pol-
luant illégalement les derniers sites protégés.

Le terrorisme eschatologique, c’est-ii-dire mené par des groupes
de mystiques annongant la fin du monde (cf. “Apocalypse et Artifi-
ciers"). Le cyberpunk, monde ot 'humanité court & sa perte, voit
naitre des sectes d'illuminés préchant I'imminence de I'Apocalyp-
se, puisque |'église, “la prostituée de Babylone” est déja morte...
Dans Shadowrun, on peut méme imaginer des groupes terroristes
pronant la supériorité ou l'infériorité des méta-humains, et s'em-
plovant 4 viser des cibles symboliques pour telle ou telle race.

The cops feeling - a corpo shit

De l'autre c6té, les flics auront du mal 4 donner le change : les
différentes forces de polices sont privatisées - sous |'égide de
(uelques grandes corpos. Elles sont franchement rivales et ne
coopeérent pas. Ce manque de cohérence et d'entraide entre les
différentes milices de sécurité est une aubaine pour les terro-
ristes. I'absence d'échange d'informations et de mesures com-
munes leur laisse une marge de manceuvre inespérée. Pour mettre
cela en scéne, inspirez-vous de ce qu'on peut voir aujourd hui
aux Etats-Unis (ou dans les séries) : chaque police travaille dans
son coin et aucun lien n’est fait entre les différents services.

D'ailleurs, il est probable que des corpos financent en secret des
groupes terroristes, authentiques ou créés de toutes piéces. Sous
une apparence de lutte politique, ces commandos servent en fait
déstabiliser des concurrents financiers, 4 abattre un homme génant
(dans une masse de victimes), 4 créer des mouvements boursiers,
4 couvrir des runs, ete. Ces faux groupes terroristes sont peu nom-
breux, mais néanmoins actifs.

Code of the street

Enfin, pour I'ambiance cyber, n'oubliez pas qu'ici I rue parle. Des
noms circulent, des mecs sont connus pour leurs talents d'artifi-
ciers, etc. Cela parait stupide, mais ici de bons contacts peuvent
remplacer des mois d'enquéte. Bt puis, en cas d'aftentats, les équipes
d'urgence sont bien plus efficaces et rapides que ce que nous
connaissons aujourd hui. Mais bon, d'un autre cité les explosifs sont
plus meurtriers, alors...

File B : SPACE OP >>
Empire in danger

Le terrorisme dans les univers de S-F peut prendre des propor-
tions trés variables selon le degré de technologie disponible. Tout
dépend du monde, et du jeu : la micronisation excessive peut fai-
re tenir dans un faux ongle de quoi détruire tout un immeuble, les
gaz de combat peuvent étre trés puissants, des détecteurs de sub-
stances explosives mis au point...

En revanche, les motivitions restent identiques : tous les univers

S-F connaissent un empire hégémonique (I'Empire, I'lmpérium, la

Gonfédération...) , contre lequel peuvent se dresser des peuples
de planétes injustement colonisées. Les opérations sont alors cal-
quées sur ce que nous connaissons : bombes dans des bases ou des
aisseaux, délournement de cargos spatiaux, efc.




V1. APOCALYPSE &
ARTIFICIERS...

DU TERRORISME DANS LES UNIVERS MED-FAN...

Terrorisme médiéval ?

11 est bien difficile d'imaginer un terrorisme médiéval, et ce pour
plisieurs raisons. Primo, & I'exception de quelques univers Renais-
sance, la poudre n'a pas encore éé inventée. Difficile donc de
fabriquer des bombes, méme si la magie peut pallier & ce pro-
bleme,

Ensuite, qui donc peut ére un terroriste ? Les paysans et autres
guex sont souvent trop peu organisés, acceptent leur sort et sont
le jouet de superstitions ou de religions qui paralysent tout élan révo-
lutionnaire. Les magiciens et autres devins ont toujours éé, rap-
pelons-le, proches du pouvoir. Donc en face, pas de bol...

Si dans un univers med-fan les pauvres venaient 2 se rebeller contre
les vassaux, on aurait plus affaire 4 des soulévements populaires
du type Révolution Frangaise qu'a des actes de terroristes, Et pour
cause, les gueux sont ici majoritaires (en nombre), alors que par
définition le terroriste tente de compenser son peu de poids.

Eschatologie, ho oui !

Le seul motif qui puisse pousser un personnage med-fan 2 se dres-
ser contre I'ordre établi est religieux ou mystique. Le terrorisme
eschatologique est alors tout 2 fait adapté, L'eschatologie consis-
te & annoncer (et 4 étre persuadé) que la fin du monde est proche,
que I'Apocalypse, le Millenium arrivent. C'est comme ¢a qu'en
finit par mettre du gaz toxique dans le

métro de Tokyo.

Les particularités de ces cultes, ou
sectes, sont nombreuses et adaptées
4 du med-fan :

Souvent la prophétie s'inscrit dans une
perspective millénariste : avec la findu
millénaire, la fin du monde (vous ver-
rez en I'an 20001). De plus, ces fana-
tiques s'opposent toujours a I'ordre
religieux déjaten place - donc n'im-
porte quel culte med-fan - qu'ils jugent
comme des traitres ayant mal inter-
prété les textes sacrés. LEglise est
considérée comme la Mauvaise Mere.

Ftant minotitaires, fanatiques,
cachés et voulant s'attaquer au
clergé en place, ces illuminés se
livrent 2 des actes terroristes pour
attaquer leur ennemi, faire par-
ler d'eux ou punir le peuple qui
n'est pas dans le droit chemin.

Aide de jeu : l'artificier

Créer une secte eschatologique qui occupera vos PJ le temps
d'une campagne ou d'un scénario ne devrait pas étre difficile.
Reste & lui donner les moyens de faire des bombes. Voici le PNJ
qu'il vous faut : I'artificier.

Si a poudre n'a éé utilisée fréquemment qu’an XVI* siécle, c'estun
pur hasard. N'importe qui aurait pu trouver la composition de la
serpentine, premiére poudre mise au point, composée de trois
ingrédients simples : du salpétre (75 %), du souffre (10 %) et du
charbon (15 %). Ce n’est ensuite qu'affaire de proportions. La-
dessus une petite flamme et zou, explosion ! D'ailleurs, la serpen-
tine fut utilisée comme explosif durant prés de deux siécles avant
que ne se généralisent la poudre noire et des fusils efficaces. Un petit
peu d'explosif ne signifie donc pasforcément que votre univers de
jew va étre bouleversé par I'apparition de mousquets !

11 est fort possible que des alchimistes ou des herboristes (car
¢’esbeux qui manipulent le plus de substances naturelles) aient
sans le youloir obtenu de la poudre. Voili un secret quia pu se
transmettre de pere en fils, jusqu'a ce qu'un jeune ambitieux en
fasse son métier : quel noble hésiterait 2 payer unartificier pour
aider 2 défricher un terrain, pour saboter une muraille adverse,
elc. ? Bt ainsi penvent naitre quelques artificiers de renom !

Outre ses connaissances théo-
riques, |'artificier doit étre agile,
discret et doté d'un grand sang-
froid. Les nains - toujours proches
de la mécanique, et donc capables
de mettre au point d'ingénieux
systemes d'ignition - semblent étre
prédestinés 4 ce genre de travatx.

Gardez 2 I'esprit qu'une bombe "
médiévalé consiste a stocker les
trois substances dans un conte-
nant et 2y mettre le feu, par le
biais de méches pu autres... Le
terroriste médiéval est done tou-
jours impliqué dans la pose de
son engin explosif ef doit prendre
activement part i sa mise 4 feu.
Pour les dégits, considérez-les
comme des dommages par feu
assez graves, s'étendant sur une
aire d'effet proportionnelle 4 la
qualité de la bombe.
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ohadowxrun

Ce scénario a pour cadre la “guerre des
corporations”, période de crise amorcée par

8ire part) _
les plus sanglants de cette sombre
période oL plus que jamais, fous 4
A leseoupsisont permis,




Avant-propos

1a plupart des informations concernant la “guerre des
corporations” sont tirées du supplément Blood in the
Boardroom. Rappelons qu'au cours de cette période,
qui s'éale de 2057 2 2060, les “Big 8" - mégacorpora-
tions classées AAA - ne vont cesser de se tirer dans les
paties, jusqu'a I'aboutissement ultime, symbolisé par la dis-
parition pure et simple de 'une d'entre elles (et non des
moindres!).
Si vous ne I'avez pas encore joué, ce scénario est 'occa-
sion idéale d'impliquer les PJ dans la spirale infernale de
ces événements qui se prétent parfaitement 2 une cam-
pagne. L'intrigue, qui reprend un synopsis ébauché dans
- 'excellent - supplément Blood in the Boardroom, va
beaucoup plus loin et fournit notamment les dessous et
les explications de cette affaire. Quelques libertés ont été
prises, mais que les puristes se rassurent : 'essentiel est
respecté, et notamment le cadre politico-juridique strict
décrit dans le supplément précité et dans la troisieme
édition de Shadowrun.

L'histoire
11 s'agit d'une shadowrun qui ne tourne pas du tout com-
me prévu. A lorigine, les PJ sont engagés pour kidnap-
per un homme, David Hague, juge nommé par Fuchi pres
la prestigieuse Corporate Court (sorte de tribunal des
corporations). L'opération doit avoir lieu peu aprés I'ar-
rivée de Hague 2 Seattle par un vol de nuit trans-orbital
en provenance de Tokyo. Les shadowrunners sont cen-
sés intercepler le juge et le transporter en un lieu siir dans
les Redmond Barrens, ol il sera interrogé par leur em-
ployeur. Malheureusement, 'avion de Hague s'écrase en
plein coeur des Redmond Barrens, faisant un épouvan-
table carnage. Dés lors, les instructions changent et les évé-
nements se précipitent. Les runners vont devoir récupé-
rer ka mallette et le corps de Hague parmi les décombres
de I'avion et les ramener le plus vite possible i Mr. John-
son. Mais, du fait de la foule et de l'invraisemblable pa-
nique, I'opération va se révéler beaucoup plus ardue que
prévu. Tous les éléments se liguent contre eux : agents
de la sécurité, trafic inimaginable, routes impraticables
jonchées de gravats et de cadavres, hordes de médias,
médecins, garde du Métroplexe, survivants paniqués...
Sans oublier quelques rafales sauvages de mitraillettes et
des agents spéciaux hautement entrainés, qui semblent
avoir anticipé le crash... Ca va étre chaud !

name is
~ Johnson,
Mister Johnson...

Seattle, 6 juillet 2059. Comme souvent dans Shadowrun,
|'aventure commence au moment ol I'un des PJ est abor-
dé par I'un de ses contacts particuliérement dignes de
confiance (si possible une Arrangeuse ou une Mécani-
cienne). Le contact évoque un job nécessitant une bon-
ne organisation, du sang froid et de la subtilité. En prin-
cipe, ajoute-t-il, la shadowrun ne devrait pas nécessiter
I'nsage des armes 2 feu. Et, bien entendu, le tout est ex-
trémement bien rémunéré. Si le PJ est d'accord sur le
principe, son contact,sans ren préciser de plus, explique
qu'il va prendre rendez-vous avec Mr. Johnson, qui at-

Shadowrun

tendra I'équipe au complet le lendemain matin, 2 10
heures, au Star Glaze, un Matrix Café fraichement inau-
guré en plein Downtown.
Les shadowrunners en ont peut-étre entendu parler (test
d'fitiquette (La Rue), seuil 3). Il s'agit d'un éablissement
de loisir, sponsorisé par une corpo qui a le vent en pou-
pe, Novatech, et dont I'objectif semble étre d'appiter la
jeune clientéle aisée et branchée de Seattle pour I'initier
aux joies des derniéres nouveautés de la Matrice. A la fois
débit de boissons et piste de danse, le Star Glaze a la par-
ticularité de vendre 4 des prix défiant toute concurrence
de petits modéles de cyberdecks de marque Novatech.
L'établissement va méme jusqu'a proposer des opéra-
tions d'implantation de Datajack aux jeunes tentés par
['univers de la Matrice.
Les P] pénétrent donc dans un lieu trés déroutant, enva-
hi par la musique techno, ol les images virtuelles en 3D
s'animent 2 proximité des clients. La quasi-totalité de la
clientéle est dgée de moins de 25 ans. Quasi, car un hom-
me chauve d'environ 40 ans, bien habillé, sort du lot. Par
son Age, d'une part, mais aussi par sa maniére de dan-
ser en se déchainant au cceur de la piste, entouré de trois
jeunes femmes courtement véfues. Au grand éonnement
des PJ, 'homme, en les voyant entrer, leur fait un petit
signe, prend congé des danseuses qu'il embrasse une
par une en leur pingant les fesses, avant de se diriger vers
une table du fond et de commander un whisky. Il s'agit
effectivement du Mr. Johnson. Aprés avoir offert un ver-
re aux shadowrunners, I'homme reprend son souffle et
adople un sérieux qui contraste de maniére saisissante avec
le spectacle qu'il offrait sur scéne il y a quelques instants.
Mr. Johnson va droit au but. Sans jamais préciser qui est
I'employeur, il explique que la mission consiste 3 kid-
napper un homme, qui voyagera seul avec son chauffeur
dans sa limousine. Johnson propose 80 000 nuyens par
personne pour celte opération, dont 10 000 payables par
avance. Dés qu'il a obienu un accord de principe, le com-
manditaire précise un peu les données.
L'homme visé se nomme David Hague et se trouve ac-
tellement a Tokyo. Le 11 juillet, dans cinq jours, il pren-
dra le vol trans-orbital 1118 2 destination de Seattle. Le
kidnapping doit avoir lieu avant que Hague n’atteigne
l'immeuble Fuchi a Seattle, son lieu de résidence. Il doit
impérativement étre capturé vivant. Les PJ se voient en-
suite remettre une représentation tridéo de David Hague,
ainsi qu'un bracelet téléphonique. Avant de conclure I'en-
trevue, Mr. Johnson attend les éventuelles questions. Mais
les seuls renseignements supplémentaires que les PJ peu-
vent obtenir de leur interlocuteur sont que David Hague
voyage en premiére classe et qu'il n'est généralement pas
accompagné. Il a I'habitude, 2 son arrivée 4 |'aéroport,
d'appeler les bureaux de Fuchi pour se faire envoyer un
chauffeur privé et une limousine pour le trajet Seatac -
Seattle, jusqu'aux bureaux de Fuchi. Toute autre ques-
tion est “inapproprice”.

Ce que les PJ

ne savent

pas encore...
Depuis qu'il a hérité des actions Fuchi que lui a léguées
Dunkelzahn, Richard Villiers, chef de la division améri-
caine de Fuchi (cf. encadré) est devenu I'actionnaire prin-
cipal du groupe Fuchi Industrial Electronics, sans étre
majoritaire. Du coup, Yamana et Nakatomi ont conclu
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entre eux un accord provisoire visant 2 faire tomber Vil-
liers coiite que cofite. Tout cela a fortement nui 2 Fuchi,
dont les résultats et la compétitivité n'ont cessé de chu-
ter. Récemment, Villiers a pris une décision importante.
1l compte donner de plus en plus d'ampleur i sa propre
boite, Novatech, la faisant bénéficier du savoir-faire de
Fuchi. Puis, il quittera le navire Fuchi avant qu'il n'ait dé-
finitivement pris I'eau, quitte 2 manipuler ses deux “col-
legues”. videmment, cela ne doit pas se savoir, et sur-
tout pas 2 la Corporate Court, un tribunal habilité 2 juger
les difiérends opposant les “Big 8" auquel les Mégacorps
doivent impérativement se soumettre si elles veulent
conserver leur statut AAA.

Bien entendu et sans qu'il le leur dise, Mr. Johnson tra-
vaille pour Richard Villiers, qui soupgonne David Hague,
1'un des juges de la Corporate Court, d'ére au courant de
ce plan et de vouloir le révéler en privé aux deux autres
patrons de Fuchi. En interrogeant David Hague, Villiers
espere que ses inquiétudes ne seront pas fondées. Dans
tous les cas, tout cela ne doit surtout pas s'ébruiter, ni
aupres des collégues de Villiers, Yamana et Nakatomi, ni
aupres de ses concurrents et en particulier Renraku. C'est
pour cela qu'il a fait appel 2 des shadowrunners.

Au boulot !

Les PJ ont un peu moins de cing jours pour préparer leur
enlévement. Dans cet intervalle de temps, ils peuvent éga-
lement mener une petite enquéte afin d'en apprendre
plus, par exemple, sur ce David Hague et, peut-ére, sur
l'identité de leur employeur. Ils ont tout intérét 2 le faire,
en tout cas, car c'est la seule partie de |'aventure réelle-
ment propice 2 la collecte d'informations. Aprés, |'action
prendra le dessus, méme si les PJ peuvent déduire beau-
coup de choses de ce qu'ils observeront par la suite.

Les shadowrunners devraient vraisemblablement faire
une reconnaissance du trajet qu'empruntera David Hague.
Faites-leur comprendre, dans ce cas, que la sécurité a
l'intérieur de I'aéroport Seatac et dans les QG de Fuchi au
cceur de Seattle est “ultra top” et qu'un enlévement serait
vraiment trés difficile en ces lieux. Le meilleur endroit
pour le kidnapping est probablement sur la route qui sé-
pare le point de départ et I'arrivée de la cible.

Laissez les P] poser des questions et émettre des sug-
gestions et acquiescez 2 la plupart des questions (s'ils
demandent si la route traverse une zone boisée, par
exemple, répondez par |'affirmative). De toute fagon,
les événements vont contrecarrer leur plan minutieux
et c'est leur capacité d'improvisation qui sera surtout
mise 2 |'épreuve.

Pour ce qui concerne 'enquéte et la collecte d'informa-
tions, 2 vous d'estimer le nombre et |'importance des ren-
seignements que vous pouvez leur fournir en fonction de
leur fagon de procéder. Il existe plusieurs moyens de dé-
couvrir ces informations : en interrogeant les contacts
idoines, par la Matrice, par des tests d Ftiquette (Corpo-
rations)...

D'une maniére générale, ne leur fournissez les rensei-
gnements que par bribes, de maniére 2 les inciter 2 fouiller
un domaine particulier, plutdt que de tout leur livrer d'un
seul coup. Ainsi, ils n‘apprendront que ce qui les inté-
resse vraiment.

David Hague : juge de la Corporate Court, institution ul-
tra puissante, seule habilitée 2 régler les différends entre



Fuchi, panier de crabes

Méme si la plupart desjoueurs de Shadowrun connaissent la corporation Fuchi, reine des Cyberdecks, un petit résumé el Situation politique ne peut pas faire de mal.

La sérénité n'a jamais é¢ de mise au sein de la mégacorporation Fuchi, qui, |u\quﬂuhbu| de la “guerre des corporatiens®; it pourtant la deuxiéme p[mgmmnmmﬁ(m aumonde, juste derriére
Saeder-Krupp. -

L'essentiel des problémes vient di fait que Fuchi Industrial Electronigsmiest pas dirigé W trois “big bosses™, principaux aéionnaires dela société, qui n'ont jamais cessé de se mettre
des btons dans 68 roues pour essayer de prendre I'ascendant sur lenrs *rivaux”. Ainsi, Puchi Tndustrial Electronics est divisée en trois branches, dirigée chacune par un des teois fréres ennemis :
Richard Villiers est 2 la téte de Fuehi Americas, la division américaine ; Korin Yamana, lui, dirige Fuchi pan-Europa, division eurupcmm el \hlkﬂWiJml enfin, est responsable de la division
asiatique, Fuchi Asia. Yy

I'assassinat du Président Dragon Dunkelzahn (le jour méme de soninvestiture) a eu de profondes répercussions sur les “Big 8* o ul, ef §éncore sur Fuchi en particulier. Le testament de
Dunkelzahn n'a fait que jeter de I'huile sur le feu. Ainsi, Dunkelzahn a légié tn nombre trés important de parts de la mégacorpo Renraku ml direct de Fuchi - 2 un gertain Miles Lanier, 2
I'époque bras droit de Richard Villiers et chef de la sécurité de Fuchi Industrial Fleetronics. La conséquence fut immédiate s Eanier quittafuchi pour rejoindre Renraku, ce qui causa un énorme préjudice
2 Fuchi. Pour corser le tout, Dunkelzahn, qui possédait quelques actions Fuchi, les eéda 2 Richard Villiers, qui devint dés lors le principal actionnaire de Fuchi, sans pour autant ére majoritaire. Les

deux autres “patrons”, Yamana et Nakatomi ne supportérent pas cetie situation et décidérent de s'allier provisoirement contre Villiers. L4 situation en est 2 peu pris [ au début de I'aventure.

les mégacorpo qui dirigent le monde (les AAA). Hague
est|'un des deux juges désignés par Fuchi pour défendre
ses intéréts. Le second juge de Fuchi est une femme, Lynn
Oshome. David Hague soutient ka famille Yamana et dans
une moindre mesure Nakatomi, tandis que Lynn Osbor-
ne, elle, défend les intéréts de la faction Villiers (cf. en-
cadré sur Fuchi).

La Corporate Court : organisme ultrapuissant habili-
1€ & rendre des jugements que les “big 8" s'engagent 4 res-
pecter. Ce tribunal est composé de plusieurs juges dési-
gnés par les huit mégacorporations fondatrices de cette
institution : Ares Macrotechnology, Aztechnology
Corporation, Mitsuhama Computer Technologies, Ren-
raku Corporation, Saeder-Krupp Corporation, Shia-
wase Corporation, Fuchi Industrial Electronics, Yama-
tetsu Corporation.

Chague mégacorpo comple au minimum un représentant,
souvent deux.

Un juge de la Cour est récemment décédé : Dosan Abu-
rakoji, un des deux représentants de Mitsuhama. Abu-
rakoji s'est suicidé dans son domicile de Kyoto le 16 mai
2059. C'est Navroz Chandaria, de Renraku, qui a &é dé-
signé pour le remplacer.

Fuchi : reprendre les éléments de I'encadré “Fuchi, pa-
nier de crabes”. La situation qui y est présentée, si elle
n'est pas de notoriété publique, n'est pas non plus clas-
sée secret défense.

Si les PJ vont plus loin dans leurs recherches et se mon-
trent persévérants, vous pouvez leur révéler les informa-
tions suivantes.

Les problemes de Fuchi sont allés de mal en pis depuis
la révélation du testament dévastateur de Dunkelzahn,
qui a non seulement permis |'émergence d'un nouveau
concurrent bientot classé AAA (la Corporation Wirxing),
qui 2 recu de Dunkelzihn un don de plus de 200 mil-
lions de nuyens, mais qui a surtout entrainé la défection
de Miles Lanier, chef de la sécurité de Fuchi et bras droit
de Richard Villiers, Lanier s'est vu offrir par le défunt Dra-
gon 4 millions d'actions de la mégacorporation Renra-
ku, quittant aussitot Fuchi pour rejoindre le conseil d'ad-
ministration de Renraku. Peu apres, de nouvelles Glaces
Noires ultra performantes voyaient le jour chez Renra-
ku, étonnamment semblables aux prototypes de Fuchi.
Villiers, quant 2 lui, requt du Dragon juste assez de parts
de Fuchi pour étre devant ses deux concurrents, qui n'ap-
préciérent bien entendu que modérément.

Enfin, les informations suivantes sont les plus difficiles 2
obtenir. Mais si les P] ménent bien leur enquéte, vous
pouvez également les leur révéler.

La Corporate Court a éé récemment saisie pour juger le
cas Miles Lanier, accusé par les dirigeants de Fuchi (Ya-
mana et Nakatomi en particulier) d'avoir divulgué des
secrets industriels de Fuchi 2 son concurrent et nouvel em-
ployeur, Renraku. Le tribunal s'est réuni dans le plus
grand secret 2 l'intérieur d'une station orbitale, débatant
durant 18 heures en coupant toutes les communications
avec la Terre. Le jugement rendu, qui n'a fait I'objet d'au-
cune publicité, serait plutt en faveur de Fuchi, puisque
Miles Lanier a ét€ contraint de vendre les actions Renra-
ku dont il a hérité a la Banque Zurich-Orbital, 2 un prix
légérement sous-évalué. Lanier a aussi &€ intimé de quit-
ter Renraku et de rejoindre Fuchi. Fuchi, par ailleurs, a
éé condamnée 2 payer d'importants dommages-intéréts
a Renraku, pour le préjudice que Lanier fait ainsi subir
2 Renraku en réintégrant Fuchi.

Pour conclure cette phase préparatoire, les PJ seraient
bien inspirés de s'équiper de matériel sophistiqué de sur-
veillance : jumelles infrarouge, communicateurs radio
branchés sur la fréquence de I'aéroport, etc. Il leur fau-




Carrington va essayer d'ére discret dans son petit man - Déj,
il se mettra bel et bien 3 la disposition des PJ po mener
exactement i ol ls le souhaitent, iera de sew"ﬁﬂahle

A cher ses opn . §ilya

discrétement, les runners le verront jeter des objets dans les |
décombres. Reste 4 voir comment ils réagiront...

dra, en effet, pouvoir surveiller les déplacements de leur
cible tout au long de son parcours. Enfin, contrairement
aux suggestions de Mr. Johnson, les armes sont particu-
lierement bienvenues. Mais peut-on réellement craindre
de la part de shadowrunners qu'ils prennent le risque de
ne pas s'armer ?

28 minutes
pour vivre

Seatac Airport, 11 juillet 2059. Le grand jour est arrivé.
Les PJ se sont positionnés pour surveiller la descente
d'avion de leur future cible. L'avion, parti de Tokyo il ya
28 minutes & peine (il s'agit d'un vol trans-orbital), ne
va pas tarder 2 se poser. A partir de ce point du scéna-
rio, il va vous falloir décrire la scéne, d'abord lentement,
puis en accélérant de plus en plus afin d'accentuer I'ef-
fet catastrophique de |'événement.

Alors qu'ils attendent tranquillement I'atterrissage, les
shadowrunners constatent que le personnel de |'aéro-
port est en proie 4 une activité de plus en plus fébrile. En
voyant les véhicules d'urgence envahir les pistes et la gar-
de du Métroplexe se déployer dans le hall de I'aéroport,
les runners devraient commencer a se dire que quelque
chose ne va pas. Les employés de la compagnie aérien-
ne ont apparemment |'air horrifié par les nouvelles (in-
connues) qui leur parviennent. Si un PJ est capable de
se brancher sur les fréquences de I'aéroport, il captera
quelques références étranges concernant le vol 1118, qui
serait “mal programmé”, De nombreuses personnes qui
attendent le vol s'inquittent et posent des questions, mais
le personnel de 'aéroport ne leur fournit aucune expli-
cation. Soudain, la raison de toute cette tension apparait
clairement. L'avion attendu passe largement au-dessus
de I'aéroport, et poursuit son vol vers I'est & une vitesse
effarante. Quelques instants plus tard, une gigantesque
explosion illumine la nuit d'ét€. Les sirénes se metient 2
retentir dans toute la ville. De toute évidence, le plan des
shadowrunners est a revoir...

Contre-ordre

Peu aprés le crash, le bracelet téléphonique que Mr. John-
son 4 remis aux shadowrunner se met i sonner. Mr. John-
son a I'air trés mal 2 |'aise.

“Les instructions viennent de changer... lance-t-il, d'un
ton grave. Il va falloir vous rendre sur les lieux de I'acci-
dent dans les plus brefs délais, puis récupérer en priori-
1é la mallette de Hague, et si possible, son corps.”

Shadowrun

Les PJ, s'ils y pensent, ont ici une possibilité de négocier
une rallonge. Mr. Johnson est vraiment anxieux et sou-
haite récupérer Hague et son équipement avant que
d"autres ne le fassent. 1l ira jusqu'a une rallonge de 30 000

nUYens par personne.

A présent, les runners doivent faire face i une situa-
tion des plus chaotiques. Si certains d'entre eux sont
sur les pistes de 'aéroport, ils ont intérét 4 partir le
plus vite possible, avant que le trafic des piétons et
des véhicules ne devienne proprement infranchis-
sable. De plus, ils doivent le faire sans attirer I'atten-
tion des gardes du Métroplexe, qui, évidemment, ob-
servent les individus louches susceptibles d'étre liés
i ce qu'on suppose étre un attentat.

Se rendre sur les lieux de I'accident, en plein coeur des
Barrens, releve de I'exploit : un nombre incroyable d'am-
bulances DocWagon, de véhicules de patrouille de la Lo-
ne Star, de camions de pompiers Franklin Associates,
tous venus de Seattle (et donc de |'ouest) convergent vers
le site, accompagnés de tout ce que la ville peut compter
de reporters, badauds, bons samaritains, sans oublier les
familles et les amis de ceux qui se trouvaient dans 'avion.
Méme les goules des environs se rendent sur place, dans
I'espoir de festoyer 2 bon compte.

La garde du Métroplexe est mobilisée pour faire dégager
la zone de I'accident et empécher les badauds d'y affluer.
Ares, Fed-Boeing et d'autres corpos envoient toutes de
l'aide logistique. Pendant ce temps-E, les gangs locaux pro-
fitent de la situation pour se défouler sur les vitrines, les
voitures et le mobilier urbain d'une maniére générale.
En d'autres termes, les runners se retrouvent dans le
pire embouteillage humain - “bordel” serait un ter-
me plus approprié - que Seattle ait connu depuis la
Nuit de la Fureur.

Parcours
du combattant

Progressivement, les shadowrunners vont comprendre
que se rendre sur place par voie terrestre est tout sim-
plement impossible. Commencez déja par leur interdire
I'accs aux lieux du crash par un véhicule terrestre (voi-
ture, moto) : des flics de la Lone Star essayent de régu-
ler la circulation pour favoriser 'arrivée des camions de
Franklin Associates, les pompiers de Seattle. Mais I'em-
bouteillage est tel que, rapidement, les PJ ne progressent
qu'au pas. Quand ils se décident 2 se rendre sur le site 2
pied, confrontez-les aux situations suivantes :

- une sorte de chien cybernétisé de la Lone Star (unité
K9) vient de péter les plombs ; la créature a senti 'odeur
de la poudre et se précipite sur le PJ le plus fortement
armé du groupe.

- peu aprés, une patrouille de la Lone Star intervient et
demande 2 voir les permis de port d'arme du groupe de
shadowrunners. A moins que les PJ ne les attaquent, les
policiers ne s'éerniseront pas, plusieurs incidents graves
en provenance des Barrens leur étant signalés par radio ;
- i les PJ s'éloignent des voies d'acces traditionnelles et
s'enfoncent plus profondément dans les Barrens, ils croi-
sent & présent un groupe de sept goules, alléchées par
I'odeur de viande grillée qui flotte dans 'air, et bien dé-
cidées 2 tuer au moins un PJ du groupe pour se faire un
casse-croiite ;
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- dans les Barrens, les Crimson Crushers, un gang d'orks
local, interrompent leurs activités de casseurs de vitrines
pour tenter de racketter les PJ. Ils n'ont pas d'armes a
feu, mais si les PJ se servent des leurs, ils attireront |'at-
tention d'une nouvelle patrouille de la Lone Star qui, cet
te fois, essaiera d'embarquer les PJ.

Lors de chaque rencontre, insistez bien sur le temps qui
s'écoule et mettez la pression sur les joueurs. Si les run-
ners s'entétent 2 vouloir se rendre sur place 4 pied, conti-
nuez 2 orchestrer des rencontres de ce type (familles de
victimes éplorées, rescapés miraculeux hagards, repor-
ters excités, pompiers débordés...), qui ne débouchent
pas forcément sur du combat, mais qui leur font perdre
du temps. s finiront bien par réaliser qu'il leur faut em-
prunter la voie des airs s'ils veulent conserver une chan-
ce d'atteindre les lieux dans un délai raisonnable.
M ]
Qui c'est
qu'on appelle ?
S'ils veulent obtenir rapidement un véhicule aérien, les
runners n'ont pas d'autre solution que d'appeler Mr.
Johnson grice 2 leur bracelet (éléphonique. Ce dernier
ne fera pas de probléme pour accéder 2 leur demande.
11 leur recommande simplement d'étre discrets, en évi-
tant, par exemple, de se poser & proximité des journa-
listes ou de témoins génants. Ils ne doivent pas attirer |'at-
tention, insiste-t-il.
Johnson remarque qu'il est situé 2 proximité d'un parking
désert. C'est L2 que les PJ doivent attendre |'hélicoptere.
C'est aussi 1 qu'ils devront ramener le corps et a mal-
lette de David Hague lorsqu'ils les auront récupérés. John-
son s'y sera rendu entre-temps et les y attendra.
Avous de voir si vous voulez compliquer I tiche des P
pour récupérer I'appareil. S'ils n'ont pas joué toutes les
rencontres précédentes, vous pouvez les caser [a !

-
Les innogents,
ca N'existe pas

1'appareil qui va (enfin) conduire les PJ sur le site du
crash est un superbe Hughes Stallion. Jusque-la, pas
de probleme. Mais ¢a se complique un peu lorsqu'on
sait que le pilote est en réalité un fanatique du grou-
pe terroriste Alamos 20,000 ! Comment cela est-il pos-
sible ? Une nouvelle fois, tout tient 4 la personnalité
machiavélique de Richard Villiers, qui n'a pas tardé 2
réagir en apprenant le crash du Vol 1118. Pour évi-
ter que les soupgons ne pésent trop sur lui, Villiers a
manigancé un stratagéme tordu en recrutant inno-
cemment Nathan Carrington, un pilote d'hélicoptére
qu'il sait faire secrétement partie du groupe terroris-
te raciste Alamos 20.000. Villiers, conscient que le
groupe Alamos n'a pas réussi d'action d'éclat depuis
longtemps, espére que Carrington laissera des preuves
sur place pour mieux revendiquer l'attentat... et il a
vu juste ! En recrutant Nathan Carrington pour condui-
re les shadowrunners en hélico, Villiers a veillé a le
" brancher ", en lui remettant une liste des passagers
de I'avion et en insistant sur le fait qu'il y avait un
nombre important de métahumains 4 bord, ce qui est
plutét étonnant pour les avions en provenance de To-
kyo. Cela a eu son petit effet...



Quand il sera sur place avec les PJ, Carrington n'aura
qu'un seul objectif : laisser des indices sur le lieu du cra-
sh pouvant étre assimilés par les observateurs i une re-
vendication du groupe terroriste. Le pilote sait qu'Alamos
20.000 est en légere perte de vitesse depuis quelques an-
nées, le nombre de sympathisants accusant une diminu-
tion certaine. Nathan assimile cela 2 la rareté des actions
d'éclat des terroristes. Récupérer le prestige du crash de
I'avion serait trés intéressant pour eux.

Comment les runners vont-ils traiter ce probleme 7 8'ils
ne s'en préoccupent pas, il est vraisemblable que I'at-
lentat sera attribué au groupe terroriste Alamos 20.000.
Si les PJ s'y intéressent, en revanche, ils peuvent peut-étre
comprendre la machination de Villiers et remonter les
pistes. A eux de voir ce qu'ils comptent faire de cette in-
formation (aupreés de Villiers ? de ses concurrents 7), sa-
chant qu'ils n'auront de toute évidence pas de preuve for-
melle mais de simples présomptions.

Sur les lieux
du crash

En survolant les lieux de I'accident, les shadowrunners
constatent que I'avion s'est brisé en quatre parties prin-
cipales et une multitude de minuscules débris, le tout
éparpillé sur phusieurs kilomeétres carrés dans les Redmond
Barrens. L'appareil a visiblement touché d'abord le James
Lake, oil la section de la queue s'est séparée et est a pré-
sent pratiquement totalement immergée. Le reste a “re-
bondi" sur le lac, avant de heurter le sol, entrainant la
dislocation de la partie centrale de I'avion en deux par-
ties. Seul I'avant de I'avion trans-orbital, le premier tiers
environ, a continué un vol plané pour finalement s'écra-
ser sur une colline & quelques kilométres a I'est du lac.
Ot qu'ils portent leurs regards sur cette impressionnan-
te zone de chaos, les PJ voient du sang, des corps dé-
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membrés ou carbonisés, du verre, des débris métalliques
tordus et du feu. Pas moins de 153 passagers et membres
d'équipage ont péri dans cette catastrophe, sans comp-
ter les victimes blessées des Barrens, qui elles, se comp-
tent par centaines. Les rescapés se comptent sur les doigts
d'une main. La police, les ambulanciers et les reporters
commencent i affluer.

Les shadowrunners doivent faire un choix : ol vont-ils se
poser ? Prés du lac ? Prés des deux zones centrales ? Prés
de la colline ?

S'ils se souviennent que David Hague voyageait en pre-
miére classe, ils devraient penser 4 rechercher son corps
al'avant de I'appareil. Il leur faut donc effectuer leurs re-
cherches du cdté de la colline.

Des ambulanciers
d'un type nouveau

Quand ils arrivent sur la colline oli repose le nez de I'ap-
pareil, les shadowrunners repérent une ambulance Doc-
Wagon et deux ambulanciers - dont un troll - en train de
surveiller les lieux. En les observant, les PJ constatent que
d'autres hommes sont vraisemblablement en train de
fouiller les débris. Plusieurs détails clochent, si les PJ y pré-
tent attention. D"abord, I'ambulance DocWagon de cette
équipe est arrivée de I'est, alors que TOUS les autres vé-
hicules arrivent de I'ouest. De plus, les membres de cet-
te équipe sont tous armés de mitraillettes avec silencieux.
Certes, cela peut arriver pour les opérations spéciales de
DocWagon - comme le savent sans doute les PJ-, mais
dans le cas présent, c'est plutdt étonnant (encore, s'ils
faisaient face 2 des terroristes armés, mais sur les lieux
d'un crash ?). Enfin, I'un des agents spéciaux de cette
équipe DocWagon est un énorme troll, ou plutdt un mi-
notaure (troll de type européen), aux cornes impres-

— -

sionnantes. Les PJ en ont peut-étre entendu parler : un test
d'Friquette (la Rue) de seuil 5 permetira de reconnaitre
son identité - un shadowrunner mercenaire du nom de
Longhorn. Si au moins trois succes ont été obtenus au
test, précisez que Longhorn est connu pour ses acces de
rage incontrolables, au cours desquels il recherche le
corps & corps, au risque de s'exposer dangereusement (les
PJ pourront profiter de cette info plus tard).

Quoi qu'il en soit, les runners ne vont pas attendre long-
temps pour avoir la confirmation de leurs doutes : en ef-
fet, une autre ambulance DocWagon arrive sur les lieux
et est accueillie par une rafale de mitraillette de la part
de ses “collégues™. Ces collegues sont en fait une équipe
d'agents spéciaux 2 la solde de Renraku qui, eux aussi,
recherchent David Hague.

Soudain, tout s'accélére : peu aprés les échanges de
coups de feu, deux des agents DocWagon déguisés dé-
barquent des débris de I'avion en transportant le cadavre
de David Hague. A son poignet est fixé un attaché-ca-
se sur lequel figure le logo de la Corporate Court. Au-
cun doute possible, il s'agit bien de I'homme que les
runners recherchent. Un troisiéme agent sort lui aus-
si des décombres - les agents spéciaux sont donc cing
au total - et sépare la mallette du corps en tranchant le
poignet du défunt. Toute I'équipe saute alors dans son
ambulance, avant de démarrer en trombe, laissant les
P] devant un choix difficile :

- §'ils suivent I'ambulance en prenant I'hélicoptere, ils
se feront immanquablement repérer par ceux qu'ils
traquent ;

- cela dit, le seul autre véhicule disponible est I'ambulance
de la vraie DocWagon, et s'en emparer pourrait contra-
rier les soins i apporter aux éventuels survivants, sans
parler des blessés des Barrens. Si les PJ choisissent cet-
te option et décident de voler I'ambulance, ils devront gé-
rer la situation auprés d'une équipe de DocWagon plu-
~ __ totsur ladéfensive aprés avoir €€ ainsi ca-




Mais,gui est
de fattentat 2

Vous ez sans doute deviné. ¢ ext a Renraka quiestresponsable du

crash i vol 1118 pour Seatte. Pour y parvenir, ka mégacorporation s et
servie des s capacités prodige dont elle a loué
Vi eux Leonardo.
Les maisons sont simples. de Villiers avec ses
deux collégues et le 1 bas dont Hague pourrait
é er, les dirigeants de ont voulu faire d'une
:mVMm%ﬂm

du dirigeant de Fuchi Americas.
Tout ce

«qui brille entre Villiers et ses

ire, c'est jeter de I'huile sur le feu
fréeres ennemis, Yamana et Nakato-
mi. Mais cela ne servira i rien : Villiers ne s'intéresse plus i Fuchi...

nardée. Nul doute que les ambulanciers ne se laisseront
pas faire comme ¢a. Dernier probléme : les coups de
feu vont certainement finir par attirer I'attention de flics
de la Lone Star et des gardes du Metroplexe.

Quel que soit leur choix, les runners ont de toute facon
intérét 4 se décider vite.

Assaut !

En suivant - d'une maniére ou d'une autre - les faux agents
DocWagon, les PJ sont conduits 2 un immeuble désaf-
fecté a plusieurs kilométres des lieux du crash. 8ils sa-
vent qu'ils sont suivis (ce qui sera automatiquement le
cas si les PJ utilisent leur hélicoptére), les faux agents
préviendront leur QG (Renraku) et monteront une em-
buscade dans I'immeuble, en attendant que ka corpo leur
envoie des renforts.

Siles P] ont manqué de discrétion, ils devront prendre d'as-
saut le bitiment désaffecté, ce qui ne sera pas facile. Deux
fmix ambulanciers guettent les runners aurx fenétres du pre-
mier étage, tandis que Longhorn se dissimule derriére
I'ouverture de I'entrée principale, dont la porte a éé dé-
foncée depuis longtemps (on est dans les Barrens, ne
l'oublions pas). Dés que les shadowrunners s'approchent
i une trentaine de métres, les hommes postés aux fe-
nétres, ainsi que Longhorn ouvrent le feu.

Si les PJ ont fait preuve de discrétion, en utilisant no-
tamment |'autre ambulance DocWagon (dont les faux
agents se méfient beaucoup moins), ils pourront en-
trer dans le batiment beaucoup plus facilement, atta-
quer les deux gardes “DocWagon™ qui, cette fois, gar-
dent I'entrée, puis monter 2 I'étage ol se trouvent Lon-
ghorn et deux autres agents.

Si les PJ n'arrivent pas 2 passer, le meilleur moyen consis-
te & provoquer verbalement Longhorn. Quand cette pro-
vocation atteint un niveau décent (2 vous de juger ), le
minotaure n'y tient plus : il sort, traitant son railleur de
“tapette” et |'intimant de venir se battre comme un hom-
me, aul corps A corps et sans arme 2 few. Si le PJ accep-
te, Longhorn tient parole, et les autres runners ont juste
le temps d'en profiter pour contourner Longhorn et en-
trer dans le batiment. Les autres agents n'osent pas tirer,
de peur d'atteindre le minotaure. A eux de profiter de
I'effet de surprise pour attaquer les mercenaires dans les
escaliers, dés leur entrée dans le bitiment.
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Attention ! Si le PJ défié par Lonhorn ne respecte pas sa
parole et tire sur le minotaure, celui-ci réagira 4 partir
du deuxieme coup : il sortira alors son énorme pétoire
et fera feu sur le shadowrunner, avant de le charger pour
essayer de I'empaler sur ses cornes en fitane.

Pendiant ce temps-EL, ol en sont les deux autres agents de
Renraku qui transportaient le cadavre ? A peine arrivés dans
le batiment, ils montent immédiatement au premier éta-
ge, dans une salle équipée ol des techniciens spéciali-
sés dans les implants cyberware les attendent. Les tech-
niciens entament une opération délicate pour récupérer
la mémoire des implants criniens de Hague. Délicate,
non pas pour l'intégrité physique du corps, mais parce
qu'ils ne veulent pas endommager la puce cybernétique.
Au méme moment, I'agent qui transportait I'attaché-ca-
se tente de ['ouvrir, ce qui n'est pas évident, la mallette étant
fortement blindée.

Pour réussir leur mission, les runners doivent s'occuper
des gardes, récupérer le corps de Hague, I'attaché-case
(voire les deux), puis s'enfuir et rejoindre Mr. Johnson
sur le parking désaffecté ot ils ont récupéré le Hugues Stal-
lion. Htom¢mp1demmt,ksrmfnmdeﬂmmlmemm
déja en route.
Sllspmsmtamlermgu'ksnmbresdeleqmpe ‘Spé-
ciale” DocWagon ou, mieux, les techniciens, les PJ pour-
ront apprendre |'identité du vrai commanditaire des agents
spéciaux : Renraku.

Cela peut réellement servir les intéréts de Villiers si les P
lui rapportent cette information (cf. un peu plus loin).

Rebelote

En retournant au parking abandonné, les PJ retrouvent
Mr. Johnson accompagné d'un nain prénommé Darren
(il s'agit de Darren Villiers, puissant Adepte physique et
jeune frére de Richard). Darren récupére rapidement la
puce cybernétique de Hague et fait sauter le verrou de la
malletie. Puis, se tournant vers les PJ, il leur demande
s'ils ont une idée de l'identité des commanditaires de la
fausse équipe DocWagon. Si les PJ mentionnent Renra-
ku, le nain se contentera de hocher la téte en plissant les
yeux d'un air entendu.

Les runners regoivent alors leurs derniéres instructions,
qui consistent 2 ramener le corps de Hague sur le site du
crash, ce qui posera, en gros, les mémes problémes que
précédemment. Cela signifie concrétement traverser une
zone urbaine dévastée, des feux sauvages qui commen-
cent 4 se propager un peu partout, d'innombrables dé-
bris, des badauds, le tout sans atirer I'attention du ser-
vice d'ordre, des équipes de DocWagon et des reporters
2€lés qui ne manquent pas.

S'ils ont échoué dans leur tentative de ramener le corps
ou la mallette de Hague, ils ne toucheront pas le sol-
de de leur contrat. Inutile de songer 2 retourner au
batiment désaffecté, il est désormais truffé de gardes cor-
poratistes de Renraku.

Conclusions
L'enquéte ultérieure conclura au sabotage des systémes
internes de guidage du Vol 1118, entrainant un mauvais
calcul de la part des pilotes de I'aéroport de Sea-Tac.
Les analystes ne parviendront pas 2 comprendre les
movens et la technologie utilisés pour réussir cette
prouesse.
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Pour ce qui concerne |'auteur de cet attentat, tout dé-
pend des actions des PJ. Renraku cherchera 2 faire cou-
rir le bruit que Villiers est 2 'origine du sabotage, sauf
si les PJ ont identifié les agents de Renraku et répété
I'information 2 leur commanditaire.

Dans ce cas, I'attentat sera attribué au groupe Alamos
20.000, 2 moins que les PJ n'aient pas laissé Nathan
Carrington déposer ses “preuves”. Dans tous les cas,
la polémique fait rage, et les journaux feront leurs choux
gras de cette affaire durant plusieurs mois.

Autre possibilité : plutdt que de couvrir leur comman-
ditaire, les PJ peuvent aussi I'enfoncer, ou tenter de le
faire chanter. Ce n'est pas forcément une bonne idée,
Villiers étant trés rompu 2 ce genre d'épreuve de force.
On le voit, la situation risque d'étre chaude pour les P
dans les mois 2 venir.

N'oublions pas non plus le probléme de I'ambulance
DocWagon que les runners ont peut-étre volée. i c'est
le cas, la compagnie va tout faire pour traquer les PJ
dans les jours qui suivent. D'abord, pour la valeur de
I'ambulance et du matériel qu'elle transporte (équipe-
ment médical, médicaments, drogues...), mais aussi
parce que DocWagon veut absolument savoir qui a usur-
pé son identité sur les lieux de I'accident. Les shado-
wrunners sont sa meilleure piste.

Etle pauvre David Hague dans tout ¢a ? Que les P] aient
récupéré le corps ou pas, on retrouvera son cadavre
une semaine plus tard, dans un entrepdt des Barrens.

Aftermath

Un mois aprés ces événements, Li Feng, de la corpo-
ration Wuxing Inc. (en passe de devenir une AAA)
remplace le défunt David Hague. A nouveau, on soup-
conne Villiers, sans qu'aucune preuve puisse étre ap-
portée.

Peu apres, Villiers vend ses parts de Fuchi, que Yama-
na et Nakatomi rachétent a prix d'or pour obtenir la
majorité des actions de la société. Grice a cet énorme
bénéfice, Villiers renforce |'importance de sa propre
mégacorporation Novatech. Yamana et Nakatomi, pen-
dant ce temps-1a, se déchirent les restes de Fuchi. Le
plan mis en place par Villiers se déroule comme conve-
nu. Sa conclusion est implacable.

Le juge Lynn Oshorne quitte le tribunal des corpora-
tions pour rejoindre Novatech. Il n'y a donc plus le
moindre représentant de Fuchi a la Corporate Court.
Clest le début de la chute définitive.

Yamana finit par remporter son combat contre Naka-
tomi et devient pour la premiére fois le seul et unique
dirigeant de Fuchi. Mais la société, entre-temps, a subi
un déclin inacceptable pour le vieil homme, passant
d'une classification AAA 2 un modeste A. Avant qu'elle
ne subisse une OPA honteuse, Yamana se marie avec
Mitsuko Shiawase et fait fusionner sa corporation avec
Shiawase.

Le 28 juillet 2060, Fuchi cesse officiellement d'exister.




Lone star Kg unir

L'unité canine (K9 en anglais) de la Lone Star est
un molosse trafiqué par cyberware, ce qui se voit
instantanément. Les ordres lui sont directement
donnés par ses implants radio. Trés efficace pour
repérer et traquer le moindre intrus gréice i ses
sens surdéveloppés, le K9 posséde le défaut d'éwe
wreés difficilement contrélable quand il a commencé
aattaquer. Il se focalise généralement sur une vic-
time qu'il ne reliche que lorsqu'elle cesse de bou-
ger. Sachant cela, les flics de la Lone Star ne liche
la créature qu'en dernier recours. En principe...

Attributs :
Co Ra F Ch 1 Y E Ré
4(5) 4x4 3(5)- 2/4 2 (0,05) 4(6)

Initiative : 4(6) + 1D6(2D6)

Réserves de dés : Combat : 4

Cyberware : implant radio, amortisseur de son,
veux anti-flash, vision thermographique, bombe
corticale (5F & un métre), griffes rétractiles, ar-
mure dermale 1, substituts musculaires indice 2,
réflexes ciblés (niveau 1).

Attaques : griffes rétractiles : 7M ; morsure : 8M.
Note : pour porter une attaque, I'unité K9 uti-
lise un nombre de dés égal 4 sa Réaction, soit
6 dés. Elle ne peut porter qu'une seule attaque
avec sa méchoire dans un round, mais peut alors
attaquer avec ses griffes 8'il lui reste une action
dans le tour.

flics de la Lone star

La Lone Star a été appelée pour préter main-for-
te & la garde du Métroplexe, dépassée par les évé-
nements. Les bons vieux flics iront surtout Ex ol
il y a le plus de bruit. Mais malgré leur profes-
sionnalisme, eux aussi sont un peu débordés, ce
qui se traduit en général par une tendance a sor-
tir leurs armes un peu trop vite. Dans cette aven-
ture, ils se déplacent par patrouille de quatre per-
sonnes, dans des Ford Americar lorsque la circu-
lation le permet, & pied dans le cas contraire.

Attributs :
C Ra F Ch 1 A\ E Ré
i A T AR | 3.6 3

Initiative : 3 + 1D6

Réserve de dés : Combat : 5

Compétences : Arme 2 Feu 4, Athlétisme 3, Com-
bat Armé 3, Combat 2 Mains Nues 3, Etiquette
(Corporations) 2, Etiquette (La Rue) 4, Etiquette
(Lone Star) 5

Equipement : Ares Predator, veste pare-
balles (5/3)

Attaques : Ares Predator : OM

Les crimson crush

Les Crimson Crush sont un gang majeur - bien
que pauvre - des Barrens, constitué exclusive-
ment d'orks. La plupart de ses membres por-
tent une coupe rasta. Tous sont vétus de blou-

Les PNJ

sons et de jeans rouges, décorés de motifs ornementaux (tétes de mort, mar-
teaux...) couleur or.

Les faibles ressources des Crush font que ces gangers ne possédent ni cyber-
ware, ni armes 2 feu. Mais leur nombre élevé - et peut-étre aussi leur coura-
ge inconscient - a fait leur force. Dans le scénario, les Crimson Crush se sont
séparés en groupuscules d'une dizaine de membres chacun.

Attributs :
Co Ra F Ch 1 v E Ré
AR ST s 3 o6 3



Initiative : 3 + 1D6
Réserve de dés : combat : 5

: Armes de Jet 3, Armes d'Hast 4, Com-
bat Armé 4, Combat 2 Mains Nues 5, Etiquette (La
Rue) 6, Furtivité 4
l’-lqulpemem:synﬂ]é-culr (0/1), coutean, chaines,
barres de métal, battes de base-ball
Attaques : couteau : 7L, couteau de lancer : 7L,
chaines : 6L étourd., batte de base ball : 7M étourd.,
barre de métal : 8M étourd.

ardes du métroplexe

du Métroplexe, déja sur place lorsqu'a lieu
I'accident, sont plus nombreux que les flics de la Lo-
ne Star. A la différence de leurs célébres collegues,
les gardes vont rester i proximité des lieux du cra-
sh pour mieux les surveiller. C'est la Lone Star qui
est plus particulierement chargée de se rendre la
ot il y a du grabuge

LES
Les

Attributs :

Co Ra F Ch 1 vV E Ré
5 4 5 3 4 3 5 4
Initiative : 4 + 1D6

Réserve de dés : Combat : 5
Compétences : Arme i Feu 5, Combat Armé 5, Com-
bat & Mains Nues 4, Etiquette (Corporation) 2, Fur-
tivité 3, Interrogation 2, Théorie Militaire 2
Cyberware : Implants oculaires (vision nocturne),

radio

Equipement : Uzi 111, Gilet Pare-Balles (5/3),
Electro-Matraque

Attaques : Uzi III : 6M, Electro-Matraque : +1 Al-
long., 6G étourd.

Les goules

La peau’grise, chauves, les dents pointues et les yeux
blancs, les goules sont vétues de haillons et exhalent
une épouvantable odeur de putréfaction. Si elles
doivent se battre, elles se serviront soit de leurs
griffes, soit de leurs massues cloutées.

Attributs :
Co Ra F Ch 1 VvV E Ré
7 (5862 3 4 (5 4

Initiative : 4 + 1D6

Réserves de dés : Combat : 6
Compétences : Athlétisme 5, Combat Armé 5, Com-
bat & Mains Nues 4

Pouvoirs : Griffes (dégits = 8L), Sens Accrus
(ouie, odorat)

Faiblesses : Allergie (Lumiére solaire, Légére),
Sens réduit (vue)

Attaques : griffes : 8L ; massue : 6G étourd.

Natha rIngton,
El ote g’ﬁ%[lco rgre

premiére chose qui surprend lorsqu'on voit Car-
rington pour la premiére fois est qu'il ne posséde pas
de cyberware, ce qui est curieux - pour ne pas dire
rarissime - pour un pilote. Cela dit, il faut recon-
naitre qu'il pilote admirablement bien. Carrington
essaye de cacher son appartenance au groupe ter-
roriste Alamos 20.000, mais ses idées prennent sou-
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vent le dessus. Il faut dire qu'il rejette beaucoup de
choses : les métahumains, en premier lien, la magie,
ensuite, et méme le cyberware. Comme tout bon ter-
roriste d'Alamos, il prone la “pureté” de la race hu-
maine. Le crash du vol 1118 est l'occasion révée de
faire une pub monumentale 2 son organisation.

Attributs :
Co Ra F Ch 1| Y E
4 4 4 2

“ 8

Compétences : Arme & Feu 4, Etiquette (Corpora-

tions) 2, Etiquette (La Rue) 3, Explosifs 5, Hélico-

ptére 6, Motos 3, Voitures 5

Equipement : Browning Max-Power, 2 grenades dé-

fensives, 3 grenades offensives, vétements pare-

balles (3/0)

Attaques : Browning Max-Power (9M), grenades dé-

fensives (10G), grenades offensives (10G)
horn, .

n ‘

}610 rcenalce minotraure
Véritable légende de la rue, Longhorn est un mino-
taure (troll de type européen), dont les trés longues
cornes effilées sont pointées vers I'avant ; ses ca-
nines inférieures sont également trés saillantes. 11
porte des cheveux mi-longs roux ainsi qu'une bar-
bichette.

Avec ses presque trois meétres pour 250 kilos, Lon-
ghorn est un monstre physique, une véritable béte
de combat. Son seul défaut est de s’exposer dange-
reusement lorsqu’il s'énerve, ce qui laisse une (tou-

te petite) chance & ses adversaires.
Attributs ;
Co Ra F Ch1 V E Ré

10(13) 5(7) 10 2 4 3 05 4(6)
Initiative : 4 (6) + 1D6 (2D6)

Réserve de dés : Combat : 7
Compétences : Arme a Feu 5, Athlétisme 3, Combat
Armé 3, Combat 2 Mains Nues 6, Etiquette (Merce-
naire) 4, Etiquette (La Rue) 4, Furtivité 3, Intimi-
dation (Physique) 5

Cyberware : réflexes ciblés (niveau 1), interface
d'arme, radio, os et cornes renforcées au titane
Equipement : Ingram Valiant interfacé avec silen-
cieux, gyrostabilisateur standard (indice 5), véte-
ments pare-balles (3/0),

Attaques : coups de cornes : 14M ; Ingram Valiant :
7G avec gyrostabilisateur standard, indice 5 (voir
regles sur les rafales et les tirs automatiques p. 92
de Shadowrun 2° éd.)

Armure : vétements (3/0) + o0s en titane (+1/+1) = (4/1)

Notes : Longhorn posséde une armure dermale na-
turelle, une vision thermographique, et bénéficie
d'une allonge +1. Il est sujet a des crises de rage in-
contrdlée quand on le provoque a outrance.

Les autres mercenaires de
rencaku (les faux poc
wagon

Déguisés en employés de DocWagon, ces quatre
hommes athlétiques sont en réalité des mercenaires
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surentrainés a la solde de Renraku. Tous portent
des lunettes sombres teintées en vert.

Attributs :
Co Ra F Ch 1 Y -E Ré
575 5 %% 5 (18) 57

Initiative : 5 (7) + 1D6 (2D6)
Réserve de dés : Combat : 7
Compétences : Arme a Feu 5, Athlétisme 4, Combat
Armé 4, Combat 2 Mains Nues 3, Etiquette (Merce-
naire) 4, Etiquette (Corporations) 5, Furtivité 5, In-
terrogation 5, Négociation 5, Psychologie 3, Voi-
tures 3. Compétences ciblées : Etiquette (Renra-
ku) 5, Etiquette (La Rue) 5, Etiquette (Matrice) 5, Eti-
quette (Médias) 5

Cyberware : armure dermale 2, réflexes ciblés (ni-
veau 1), compétences ciiblées (4) de Niveau 5
Equipement : caméra tridéo, enregistreur vocal, In-
gram Valiant interfacé avec silencieux et gyrostabi-
lisateur standard (Indice 5), lunettes thermogra-
phiques et grossissement 20x, bracelet téléphonique,
radio et moniteur, secrétaire de poche, 1 Derniére
Chance

Attaques : Ingram Valiant : 7G
Armure : gilet 2 plagues (4/3)

Agents spéciaux
DoCcwagon

Ces hommes poursuivent un objectif principal, qui
est d'abord de sauver le plus d'adhérents DocWa-
gon. La mort d'un de leurs clients cofite effective-
ment énormément d'argent 2 leur employeur. Mais
par rapport 2 des employés de DocWagon courants,
les agents spéciaux sont armés et disposent de tou-
te latitude pour se servir de leurs armes. On fait gé-
néralement appel 4 eux dans les situations de crise
particulierement délicates ou dangereuses. Les agents
spéciaux sont tous triés sur le volet pour leur dé-
vouement extréme. [ls sont si bien payés qu'ils ne cé-
dent que rarement aux tentatives de corruption.

Attributs :

Co Ra F Ch 1 YV E Ré
3 3 LALTE 5 (58) 4
Initiative : 4 + 1D6

Réserve de dés : Combat : 6

Compétences : Arme 2 Feu 4, Biotech 8, Etiquette
(LaRue) 3, Etiquette (DocWagon) 6, Négociation 5,
Psychologie 4, Sciences Biologiques 6, Voitures 4
Cyberware : Datajack

Equipement : Ares Predator, veste pare-balles, ju-
melle lumiére faible et thermographique, micro-
phone laser, bracelet ordinateur avec téléphone,
médikit et 2 recharges, antidote, stimulant, tran-
quillisants, patches Derniére Chance

Attaques : Ares Predator : 9M

Armure : Veste pare-balles (5/3)



AD&D

La Quéte des origines de wismechill

encore une histoire de lune...

“Le Destin venait de se remettre en marche. Que réservait la Lune Noire & Wismerhill ?*

Ce scénario, congu pour un groupe d’aventuriers de niveau 6 i 10, a pour but d'emmener vos
joueurs i la rencontre du monde des “Chroniques de la Lune Noire”. [l est indispensable que le
meneur de jeu ait lu les BD pour en tirer la quintessence. De plus, s’il dispose des albums, il pourra
se référer i certains passages pour accompagner ses brillantes descriptions d’un support graphique
appréciable. Mais cette histoire peut aussi étre adaptée et convenir 4 tout groupe d’aventuriers.
Question temps de jeu, chaque acte devrait vous prendre une séance de jeu. lls peuvent paraitre
déséquilibrés en taille de texte, mais vu le temps que prennent les combats, ils ne le sont pas.

Palajs de Moork,
dans le lit du Baron

“Wis, je sens que c’est un piege. Cette di-
seuse de bonne aventure ne me dit rien
de bon.

- Tu as raison. Moi aussi, je la sens mal.
Mais, il faut que j'y aille, je ne supporte-
rai pas de perdre ma mére comme j'ai per-

du mon pére il y a quelques mois. Si la
plus petite chance existe...

- Envoie quelqu’un & ta place et surveille tout
de loin. Je suis siir que c'est un traque-
nard.

- Tu as raison, mais je me demande qui se-
 pigeon pour marcher... On verra
bien demain. Et maintenant finis les ba-
vardages, viens !
- A tes ordres mon seigneur...”

Parlons peu,
parlons bien...

L'Empire de Lhynn est le cadre géographique
de cette aventure. Suite 2 une prophétie tout
aussi étrange qu'inattendue, le nouveau

seigneur de Moork, un
jeune héros du nom

de Wismerhill, va engager un groupe d'aventuriers
pour retrouver un étre qui lui est cher : sa mére. Apres
enquéte, trois personnes pourraient bien étre celle
qu'il recherche. Il reviendra aux joueurs de trouver qui
est la bonne personne.

For your
DM eyes only

’
Nos héros
Le monde des “Chroniques de la Lune Noire™ est si-
tué sur le plan primaire, Il est comparable par bien des
aspects A des univers plus connus tels que les Royaumes
Oubliés. Les mémes créatures peuplent ses don-
jons et la magie y est comparable. Vous
pouvez donc utiliser votre groupe
de joueurs habituel et le
faire passer par
une faille pla-
naire pour le
faire arriver a
Moork. Vous
pouvez aussi,
bien entendu,

créer une équipe pour |'occasion ou utiliser tout autre
subterfuge pour amener votre groupe au début de cet-
te aventure. Comme le monde est assez peu décrit
dans les BD, il ne sera pas étonnant que les joueurs
n'aient, au début de cette histoire, que peu d’infor-
mations sur ce qui les entoure. C'est dailleurs le fait
qu'ils soient des étrangers qui va motiver leur impli-
cation.

v’ histoire

Les Enfers sont en ébullition depuis que leur maitre s'in-
téresse 4 un mortel a la destinée plus qu'étrange, un
certain Wismerhill. L'un des rivaux du prince

d’En Bas, le Duc Arzaal, voit dans cet
attachement un bon moyen de



nuire et de torturer quelques misérables habitants du
monde des vivants. A I'aide de quelques serviteurs, il
monte donc une conspiration compliquée. Il veut bri-
ser encore un peu plus le cceur du jouet du Prince et
créer un maelstrom politique qui plongera ce plan
dans le chaos. Malheureusement pour lui, la princi-
pale victime va sentir le piege et envoyer au casse-pi-
pe une bande de blaireaux pour prendre les coups i
sa place. Devinez qui s'y colle ?

machination

a queue fourchue

Observant sa potentielle victime depuis quelques mois
déja, Arzaal n'a pas manqué de remarquer la super-
cherie de Haazhel Thorn et de son serviteur Urmarcht
pour plonger Wismerhill dans la tristesse en lui fai-
sant croire 4 la mort de son pére. Wismerhill ne sait
que trés peu de choses de sa mére. Il connait son nom
- Oriel - et sait qu'elle I'a confié 2 la protection des
vents, puis s'est séparée de lui pour le protéger. Il ne
connait pas la raison réelle de son abandon, mais sup-
pose qu'elle ne I'a fait que pour son bien. Les vents,
ses alliés, ne lui ont jamais révélé plus de choses sur
ses origines, mais lui ont laissé entendre que le temps
n'était pas encore venu de les réunir. En son for inté-
rieur, Wismerhill pense que sa mére est morte et que
son ime pure et belle I'attend sous des cieux plus clé-
ments. Arzaal va donc faire renaitre I'espoir dans le
cceur écorché du jeune homme. 11 pense qu'en lui fai-
sant vivre la désillusion encore et encore, il parvien-
dra a renverser un fragile équilibre dont Wismerhill
semble étre la clef de voiite. 11 2 ainsi prévu de lui fai-
re retrouver non pas une mais trois “meres”, puis de
les lui enlever successivement, dans des conditions
toutes plus atroces les unes que les autres, en faisant
chaque fois porter le chapeau 2 l'une des forces en
présence. La ol le bt blesse, c'est que le nouveau
seigneur de Moork est, d'une part, bien entouré et,
d'autre part, occupé : il va donc déléguer et par |2
méme éviter du moins partiellement de tomber dans
le panneau.

La ou
tout commence
pour les joueurs

vous étes

dans une auberge...

Comme expliqué plus haut, le bul est d'amener les
personnages 42 Moork. Vous pouvez vous débrouiller
comme vous voulez. Mais plus ¢a commence fort et plus
les joueurs se sentiront dans le bain. Aussi nous vous
proposons une maniére infaillible de les impliquer.
11 s’agit du truc de I'amulette en plusieurs morceaux.
Vous allez voir, ¢a marche 2 tous les coups.

LQ CUriogite

est un vilain défautr

Alors qu'ils sont tranquillement attablés dans une au-
berge, pourquoi pas A /' aventurier curieux, et méme
s'ils ne se connaissent pas, les personnages sont abor-
dés par un vieil homme 2 la robe étoilée. C'est un ma-
ge a n'en pas douter, vu son saint-frusquin. Il porte
de nombreux anneaux, amulettes et autres objets éso-
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tériques et s’appuie sur un grand biton couvert de
pierreries. L'homme se présente comme Formelune
I'Ancien. 1l désire inviter les joueurs 4 sa table et leur
offrir un bon repas tout en leur parlant d'une petite af-
faire qui risque de les intéresser. Apres leur avoir po-
sé un certain nombre de questions, plus ou moins sé-
rieuses comme leur date de naissance, leur fleur pré-
férée ou encore leur chiffre fétiche, il se plonge dans
une étrange transe, puis leur déclare qu'ils ne sont
définitivement pas la par hasard. Il y voit un signe du
Destin. Il sort de sa robe un paquet de soie et le dé-
roule avec précaution sur la table. Il contient, bien
enveloppés, les morceaux de ce qui ce qui semble
étre un médaillon particulierement magnifique re-
présentant un dragon entre une lune et un soleil. Il
en remet alors précautionneusement un fragment 2
chaque personnage (leur nombre coincide). Forme-
lune les regarde ensuite d'un air bienveillant et dit : “Al-
lez-vous devenir les enfants du dragon ?”. 1l est certain
que les joueurs ne résisteront pas i 'envie de ras-
sembler les différents fragments du médaillon, pour
voir... Et c'est 2 ce moment précisément qu'ils ouvri-
ront un portail vers Moork et seront aspirés i travers
les plans vers leur destin, IIs se retrouveront assis dans
une auberge, A ['imbécile heureux, les morceaux de
médaillon encore en main. Ils apprendront de Bon-
var, le patron, qui semble surpris de leur arrivée in-
opinée, qu'ils sont dans la bonne ville de Moork. La
langue parlée est pourtant assez proche de ce qu'ils
connaissent, mais aucune des villes, ni des personnes,
qu'ils pourront citer ne semble ére connue dans la ré-
gion. Les pieces utilisées sont différentes, mais I'or
c'est I'or : elles sont donc les bienvenues, méme si le
change leur semble désavantageux. Si les joueurs
avaient des biens auxquels ils étaient sentimentale-
ment attachés, comme une monture particuliére, un
livre fétiche ou toute autre chose, ils les ont suivis aus-
si. Les objets seront sur la table, les montures 4 I'écu-
rie. Une nouvelle vie pour eux commence.

Prologue

c’est dgemandé

sI gentiment...

Dés € lendemain 4 la premiére heure, avant méme
I'ouverture des portes de la ville, un détachement de
garde commandé par un énorme demi-orque du nom
de Gor-gor Bey fait irruption dans I'auberge. 1l de-
mande au patron terrifié qui sont les Drozak qui sont
apparus comme par enchantement. Une fois les joueurs
identifiés, il les prie de le suivre car le “petit” désire
les voir. Leur présence inexpliquée fait d’eux de po-
tentiels espions. Toute résistance obligerait Gor-gor
i les bousculer et ¢a, ce serait dommage. “Alors ? On
dit que vous résistez 7" leur demande-t-il les yeux
pleins d’espoir.

Qu] c’est i

qui fombe bien ?

Conduits sous bonne escorte au palais du baron, les
joueurs sont introduits dans la salle du trone, ol les
attend un jeune souverain aux curieux yeux violets. Il
est occupé 2 donner des ordres : une expédition pour
une nécropole semble étre sur le départ. Une fois les
présentations faites, Wismerhill va droit au but. Pour
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lui, les joueurs sont des espions et la seule maniére
de s’en débarrasser, c'est une bonne exécution pu-
blique, histoire de calmer la populace avant son pro-
chain départ. Il va de soi que les joueurs ne |'enten-
dent pas de cette oreille. En discutant, ils parvien-
dront 2 le convaincre. 1l fera examiner le médaillon
par un mage, Shamballeau, qui déclarera d'abord
que c'est d’une protection contre les moustiques,
puis en se reprenant si les joueurs font scandale, qu'il
pourrait s'agir d'une sorte de “clef” permettant de
voyager entre les plans. Apparemment convaincu, Wis-
merhill, accordera aux PJ le bénéfice du doute et leur
proposera, pour prouver leur bonne foi, de travailler
pour lui. En échange de quoi il promet de demander
a son puissant mentor, Haazhel Thorn, de les ren-
voyer d’ol ils viennent s'ils le désirent. 1l garde la
“clef" en gage de leur bonne foi.

Maman,
’al raté le pragon

Aprés leur avoir donné un minifum d'informations
sur lui et le monde, le baron de Moork leur refile le
bébé, en insistant sur |'importance de cette histoire.
Les joueurs peuvent poser toutes les questions qu'ils
veulent, Wismerhill tentera d'y répondre. Il y a deux
jours une petite caravane est arrivée en ville. Une vieille
diseuse de bonne aventure a demandé audience et a
vu dans ses cartes des signes fort curieux. La mére de
Wismerhill, dont le visage a “trois faces”, serait proche

Le casting de la
baston

six chevaliers

de la Lumiere

Paladin niv 4, LB, PdV 27, CA 2, TACO 16,
lance ou épée longue(sp).

Armure de plate et bouclier

ir1to
Paladin niv 9, LB, PdV 80, CA 0, TACO 8,
Armure de plate + 2, épée a 2 mains +3 (sp)
FOR 17, INT 11, SAG 14, DEX 13, CON 16, CHA 17

Les voyageurs (¢

dont certains sont blessés

Voleurs niv 1, PdV 4, CA 7, TACO 20, dague
ou épée courte




du “long chemin”. Seuls les “‘enfants du Dragon” pour-
raient encore “prolonger sa marche”. Wismerhill a tou-
jours pensé que sa mére était morte. Elle s"appelait Oriel
et était liée de prés ou de loin i la magje et surtout aux
vents. 11 se peut qu'elle ait du sang elfe. Ils pourront
communiquer ensemble grice aux prétres de la Lune Noi-
re. Le plus simple serait que I'un d’eux les accompagne,
cependant, Wismerhill décide qu'il n’en sera rien. En
effet, il a de nombreux ennemis dans 'Empire. C'est la
raison qui le pousse 4 remettre son sort dans les mains
d'inconnus qui n’attireront pas |"attention comme étant
ses alliés ou ses serviteurs. Qu'ils opérent donc avec
tact et discrétion. Aprés leur avoir fourni or et équipe-
ment, il leur enjoint de commencer leurs recherches
sur I'heure. Rattraper la caravane et interroger la di-
seuse de bonne aventure est possible. Consulter les ar-
chives de Moork aussi. Ou tenter de remonter la piste
depuis 'endroit o il a éé élevé, Whispers Hill ? Mais,
aux derniéres nouvelles, tout le monde était mort : bon-
ne chance. Une derniére chose : il leur remet un sceau
en cuivre. En le brisant, les PJ feront peut-étre faire ve-
nir Wismerhill et ses compagnons pour leur préter main-
forte. Qu'ils ne I'utilisent que s'ils ont retrouvé sa meére
et qu'ils sont en danger. Mais ¢a ne risque pas d'arri-
ver, n'est-ce pas ?

en fait, c’érart facile

Les joueurs sont dés a présent livrés a eux-mémes. Si
ce sont des boulets et s'ils ne sont capables que de suivre
les chemins fléchés, les info leur tomberont plus ou
moins toutes cuites dans le bec (Arzaal peut intervenir
pour donner un coup de pouce, genre livre qui tombe
et s'ouvre 2 la bonne page). Sinon, laissez-les un peu
chercher et découvrir le monde et les forces en pré-
sence. En s'y prenant bien, ils découvriront que trois
femmes du nom d'Oriel correspondent 2 la description.
La premiére est la reine d'une communauté d'elfes qui
peuplent la “forét des Passions”, Le chef du protocole
de Moork connait son nom et son existence. Un druide
pourrait parler de la seconde, qui est une prétresse de
I'air vivant dans le nord dans la province d'Arlin, non loin
de Sysigie, siége historique de I'ordre des Chevaliers de
Justice. Il faudrait interroger I'un d’eux pour en savoir
plus. La derniére Oriel est une aventuriére  la solide
réputation. Ses “exploits” ont parfois donné lieu 4 des
chansons que les bardes colportent aux quatre coins
de I'Empire. Ces trois femmes sont connues pour leur
beauté et leur courage. Pour le début de I'aventure, il suf-
fit qu'ils localisent I'elfe, au fil de leur voyage puis, au
détour des rencontres, vous pourrez faire apparaitre
les autres, ce sera plus crédible.

oursuivent

f’ ils

Qv I[TODTC

Ils n"auront pas 2 aller trés loin. Apres trois petites jour-
nées de cheval sur une piste assez facile, puisqu'il suf-
fit d'interroger les paysans, ils découvrent le campe-
ment de la petite caravane et sont attirés par des bruits
de combat. Elle est attaquée dans une clairiére ol elle
avait fait halte. Les agresseurs ne semblent pas vouloir
faire de prisonniers. En y regardant de plus prés, la moi-
tié des membres sont déji morts. Ce sont des non-hu-
mains, demi-orques, elfes, nains... Apparemment, il n'y
a pas de pillage : I'embuscade était destinée 2 tuer. Les
agresseurs sont tous 4 cheval, en armure lourde, et por-
tent les signes évidents d'un ordre religieux : une gran-
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de croix dans un rond rouge. Ce sont des Chevaliers de
la Lumiére. Si les joueurs sont tous humains, ils leur
ordonneront de passer leur chemin, sinon, ils les char-
geront. Au moment de I'arrivée des joueurs, il reste en-
core six chevaliers en selle et leur chef, le commandeur
Brito. Si les joueurs n'interviennent pas, les dix survivants
tueront encore deux chevaliers avant de tous rendre
I'ame. Sinon baston. A la fin du combat, les PJ se ren-
dent compte que la vieille femme fait partie des victimes.
Elle a été égorgée. S'ils ont fait des prisonniers, ces der-
niers s'évanouissent puis reviennent 3 eux sans aucun
souvenir de leurs trois derniers jours. L'attaque est en
effet I'ceuvre d'Arzaal qui s'est arrangé pour éliminer
les témoins génants. 8'ils interrogent les survivants, ces
derniers leur diront qu'il y a cinq ou dix jours, aprés
avoir lu dans les entrailles d'un oiseau, la doyenne Mi-
ra a décidé d'aller 2 Moork. Elle est rentrée seule dans
laville, y a passé six heures et est ressortie. Apres ¢a, el-
le s'est couchée et a dormi vingt heures. A son réveil, el-
le ne semblait pas se souvenir de leur passage Ei-bas. Mais
elle était comme ca et ne prétait pas d'intérét au passé.

Acte 1
La “forét
des Passiong”

Hou ! ¢ca a l’air sympa

Si les joueurs se déplacent dans I'ordre par rapport a I'en-
droit ol ils se trouvent, ils vont commencer par s’en-
foncer dans 'Empire. La “forét des Passions” se trou-
ve en effet 2 une dizaine de jours de voyage. C'est une
forét d’arbres trés colorés dont les teintes passent prin-
cipalement par toutes les nuances de bleu et de rouge.
Les elfes prétendent que la forét dévoile ses couleurs
pour les remercier de leur présence dans la région.
Cest un lien mythique et les joueurs n'auront pas de
mal 2 le localiser. Il se situe au fond d'un vallon, 2 trois
jours de marche de toute ville. Il y régne un micro cli-
mat : la nature est toujours luxuriante et le temps chaud
et agréable. 11 n'y a pas de route, mais des sentiers 2
peine tracés. Trés vite, si ce ne sont pas des pro de la
survie, ils se sentiront perdus. Cependant, les arbres
sont couverts de fruits miirs, les fleurs dilatent leur pe-
tit pistil au soleil et les oiseaux gazouillent. C'est un jar-
din d’Eden, un lieu qui semble épargné par les mal-
heurs du monde. Quand vous en aurez assez de faire
se dilater les oiseaux et chanter les pistils, les joueurs
commenceront 4 percevoir des sons étranges : c'est de
la musique. Et puis tout 2 coup, en écartant les hautes
herbes, ils découvriront une scéne enchanteresse. De
jeunes nymphes elfes se baignent dans le plus simple
appareil dans un petit lac ensoleillé ot nagent des cygnes
blancs et roses. Sous un kiosque, d’autres elfes en su-
perbes atours jouent de splendides mélodies avec des
instruments précieux. De I'autre c6té du lac apparait
une cité fine et majestueuse qui s'éléve avec grice vers
les cieux en prenant appui sur les arbres.

Au royaume des rois...

Recus par deux dignitaires aux atours superbes, Film-
mor, prince des sommets, et Aloine, altesse des feuillages,
ils sont conduits vers la cité qui n'a en fait que la taille
d'un village. Trés vite, ils sont harcelés de questions par
leurs “nouveaux amis” qui désirent savoir s'ils sou-
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Les palais de
Belécrin

Immenses constructions de bois précieux,
de pierre et de feunillage, les palais n’ont pu
étre érigés que par la puissance de la ma-
gie. Ils se composent chacun de chambres
merveilleusement décorées, de grands sa-

lons de réception pour organiser fétes ou

réunions. Chacune des tours est caractéri-
sée par la présence d'une piece particulie-
re. On trouve une bibliotheéque, une galerie
d’art, un salon de musique, une salle d’arme,
un théitre... Chaque palais porte le nom de
la piéce qui lni donne son dme : palais des
armes, palais de la musique...

tiennent le prince Léonof ou le primus Crogui. Avec un
peu de calme, nos héros devraient comprendre la si-
tuation : Belécrin, la “ville” ol ils se trouvent, n'est ha-
hitée que par une trentaine d'elfes. Tous sont les derniers
descendants de dynasties elfiques qui autrefois régnaient
sur le monde. Ils sont la quintessence de la noblesse de
cour et se disputent sans cesse. Mais n'allez pas croire
que leurs querelles soient vaines. La lutte pour le pou-
voir est acharnée car parmi tous les princes, princesses
et dignitaires qui hantent ces lieux, un seul est choisi
tous les sept ans. Il est couronné roi de la forét et a I'im-
mense privilege de commander aux autres. Sa parole
fait loi. Nous sommes 2 cing jours de la prochaine élec-
tion et les intrigues vont bon train. Quatre candidats
sont encore en lice : Léonof, Crogui, Oriel et Lamiel.
Nul ne sait qui d'entre eux se coiffera de la couronne des
feuilles d'or, symbole de la supréme autorité.

Le frotocole ¢a colle

Pour devenir monarque, il faut étre le plus subtil, le plus
adroit et le plus respectés des elfes. La tiche est donc
ardue. Le principe de I'élection est simple : chaque elfe
dispose d'une voix qui lui sert 2 disqualifier I'un des
autres. A chaque tour, il y a donc de moins en moins de
candidats en lice, ceux qui sont hors course ne peuvent
d'ailleurs plus voter. Mais on ne peut voter contre quel-
qu'un que si on a quelque chose 2 lui reprocher. La pro-
cédure est donc assez compliquée. On réunit les candi-
dats, ils votent 2 bulletin secret, puis chacun révéle son
suffrage et en donne la motivation. Or donc, si cette rai-
son est fausse et calomnieuse, c'est le calomniateur qui
est éliminé et non le calomnié. Les elfes passent donc

Les nobles de
Belécrin

ent une belle brochette de cinglés. Dé-
et corrompus par leur jeu de pouvoir
el, ils n'en demeurent pas moins soli-
daires contre irieures. Si les PJ
s'en prennent sans raison valable i I'un d’entre

euy, ils vont tous se les prendre sur le dos, ce
qui serait plutot fatal. Politiquement, les habi-
tants de Belécrin ne s'intéressent qu'a leurs pe-

tites affaires. Ils sont soumis a 'Empereur au-
quel ils payent chaque année un tribut. Un col-
lecteur vient prélever la dime.




leur temps i s'espionner les uns les autres. Mais sans
en avoir I'air puisque espionner est une bonne raison
de se faire sortir de la course. Ils ont donc recours aux
services de ceux qui sont déja dehors...

Le nceud de vipéres
Les PJ ne sont pas les seuls étrangers a Belécrin : il y
aaussi Fritz Kul, le collecteur de I'imp6t impérial, ac-
compagné d'une dizaine de soldats, et un mage du
nom de Voltor, qui est venu étudier la bibliotheque
en échange de ses services. L'actuel monarque est
Archambol. 11 ne peut pas prétendre 2 sa propre
succession. Il intrigue pour mettre son cousin
Léonof sur le trone. 1 a donc payé Fritz Kul pour
aller cacher dans les appartements de Crogui
des preuves accablantes de sa compromission
avec |'Empire contre Belécrin. Ces lettres une
fois découvertes, Fritz “menacé” confirmera
leur véracité et Crogui sera hors course. Contre
Lamiel, Crogui 2 un moven de pression fort.
I y a quelques mois, ils ont tous les deux
participé 4 une petite féte. Lamiel a trop bu
et s'est laissé aller 2 des confidences sur
son infidélité conjugale. Crogui veut donc
la faire chanter pour qu'elle renonce i
postuler. Oriel est appréciée de tous et
n'a apparemment pas de défaut. Les P]
peuvent étre pour Ar-
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La Hache a deux
Nains “canal
historique”

Petit groupuscule terroriste sans cesse divi

il regroupe les pires ivrognes des vallées, qui
préferent refaire le monde autour d'une cho-
pe que d'aller travailler i la forge ou 4 la mi-
ne. Son action a pourtant ét€ salutaire ici, gra-
ce au charisme et au courage de son chef,
Drank “Téte de pioche”.

chambol une source d'inspiration providentielle. Si
ces derniers viennent expliquer qu’ils la soupgonnent
d'avoir couché, certes il y a longtemps, avec un elfe
sombre, elle perd toutes ses chances. C'est interdit
car, 4 Belécrin, on se doit de ne fréquenter que des
nobles du cru. Et en plus, elle a abandonné le fruit de
son péché ! Quel scandale.

T’as deg feuilles

sur la réte

Si tout se passe bien, les PJ devraient comprendre ce
qui se passe et tenter de faire monter Oriel sur le tro-
ne. C'est ce qu'elle leur proposera en échange de ses
secrets. A vous d'organiser la vie des PNJ en fonction
des PJ. Mais au moment opportun (le mieux serait le
couronnement), aprés que toutes les intrigues auront
é1é résolues, Fritz Kul interviendra en hurlant “Pour
I'Empereur” : il se jettera sur Oriel pour la poignar-
der en plein cceur 2 la stupeur générale. Aux joueurs
d’empécher cette fin atroce. §'ils y parviennent, Oriel
leur confiera la vérité et ils pourront partir vers une
autre “mére potentielle”.

Acte 2
Le pic des
quatre temples

en route pour le nord

La province d'Arlin est une région montagneuse. Il
faut trois semaines de voyage pour la rejoindre. En
route, les PJ croiseront quelques prétres itinérants de
la Lune Noire : ainsi, ils pourront joindre Wismerhill,
IIs entendront des rumeurs de guerre civile 4 Arlin.
Les Chevaliers de Justice ont cependant envoyé un
corps expéditionnaire pour préter main-forte 2 leurs
voisins. Un groupe d'indépendantistes nains sémerait
aussi la zizanie dans la région. D'autres rumeurs font
part d'un putsch du clergé militaire qui voudrait ren-
verser les cultes élémentaires locaux. La situation
semble pour le moins confuse. Arrivé dans la région,
le groupe passe a coté d'un village récemment briilé.
Des colonnes de soldats des Chevaliers de Justice ma-
neeuvrent. Les voyages sont déconseillés. Les rumeurs
d’une bataille se propagent bientot dans les troupes.

enfin ¢a va saigner

Depuis la bataille de la passe de Tsaroth, la déconve-
nue des Chevaliers de Justice est forte. Aussi ont-ils
décidé d'agrandir leur territoire. Les troubles qui font
rage depuis quelques mois chez leur voisin leur ont pa-
ru I'occasion idéale. D'une part ils comptent prendre
le pouvoir religieux sur place en éliminant les cultes
mineurs, d'autre part, ils comptent éradiquer la ver-
mine naine qui séme la sédition dans leur propre pro-
vince depuis quelque temps déja. Aussi ont-ils envoyé
une armée prendre le pouvoir sous couvert de venir
secourir leurs amis.

LQ situation

Arlin est une région inhospitaliére et montagneuse ot
la vie est rude. Les quatre éléments régnent ici en maitres.
Volcans, montagnes, torrents et bourrasques consa-
crent les éléments ici comme nulle part. Seules des co-
lonies naines peuplent ces lieux depuis des siécles, ain-
si que des cultes humains qui ont fondé des monastéres
sur quatre grands pics. Une petite cité, Almodini, ac-
cueille les pélerins. Mais les nains voient d'un mauvais
ceil les impdits de la cité et refusent de partager les tré-
sors de leurs mines. Quelques extrémistes ont donc for-
mé une organisation clandestine pour lutter contre les
“colonialistes”, elle-méme divisée en divers courants.
Aujourd’hui, seule la Hache 2 deux Nains “canal histo-
rique” méne encore la lutte armée. Ils ont méme réus-
si 4 fédérer les clans pour lutter contre “I"envahisseur”
quand les Chevaliers de Justice ont pris le controle d'A-
modini qui n’a pas osé résister. La garnison a préféré
prendre le maquis. Enfin, les Chevaliers ont envové des
émissaires aux quatre temples en priant les moines de
partir, leur présence étant “néfaste pour I'équilibre mi-
litaire de la région”. Nains, humains et prétres ont donc
conclu un pacte. Quand les persécutions des Chevaliers
de la Lumiére ont commencé, les nains sont venus au
secours des temples. Apres plus de deux mois de
conflit larvé, les deux camps ont envie d'en
finir. Ils vont livrer bataille sur le pla-

teau des mille Dzoracks.



Driel ; Voleuse, niveau 15, cheveux noirs,
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Casting du final |
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veux violets, fine et racée 'r
Yarnil : Clerc, niveau 13 b

§

.
g

oriel P rétresse des vents
L'Oriel qu'ils cherchent est I'une des grandes preé-
tresses du pic des murmures, ol est biti le temple de
I'air. Elle va livrer bataille. Les forces en présence sont
disproportionnées et elle pense mourir pendant ce
conflit. Ses veeux I'obligent i rester chaste, ce qui ex-
pliquerait qu'elle se soit débarrassée d'un enfant si
elle en avait eu un. La seule maniére de savoir la vé-
rité est d'aller la voir. Et, pour cela, il va falloir prendre
part i la bataille qui commence.

soucherie sanglante

et sans ¢loire

D'un c6té, deux mille nains, cing cents soldats d'Al-
modini et une centaine de prétres ; de I'autre, quin-
ze mille Chevaliers de Justice avec trente machines
de guerre, des balistes. A un contre huit, les locaux
n'ont que peu de chance de s'en sortir. La bataille dé-
bute 4 I'aube. Les prétres invoquent les éléments et
déchainent leur colére sur leurs ennemis. Les ra-
vages sont importants mais inexorablement la ma-
chine de guerre bleue élimine ses ennemis impi-
toyablement. Le prince Parsifal contemple la bataille
du haut d'un sommet, prét 2 intervenir avec son dra-
gon bleu. 1l faut se frayer un chemin 2 la pointe de
I'épée entre les corps pour arriver 4 Oriel. Une fois
en contact avec elle, ils ont intérét a lui expliquer
rapidement et de maniére convaincante qui ils sont
et ce qu'ils désirent. Selon leur attitude, elle pourra
leur dire qu'elle est vierge et n'a jamais eu d'enfant,
ce qui est la vérité. Mais i ce moment-3, elle pren-
dra une fleche dans la gorge et ne pourra plus par-
ler. Elle refusera tout de méme de fuir avec eux, pré-
férant mourir ici. A eux de sauver leur peau, tout ce
qui n'est pas Chevalier de Justice étant passé par le
fil de I'épée. Dans la confusion, les joueurs par-
viendront quand méme 2 prendre la poudre d'es-
L'le]“.‘[l(‘.

Acte 3
La tour de
Malipeste

yne aventuriere., .
dans une botte de foin
Repartis 2 I'aventure, il ne reste plus qu'une candi-
date, ce doit étre la bonne. Avec un peu de chance et
en remontant diverses pistes, ou en utilisant la magie,
les PJ finissent par apprendre qu'Oriel et ses amis se-
raient partis il y a quelques mois explorer une construc-
tion en ruine : la tour de Malipeste. Il n'y a pas de pis-
te plus fraiche et elle ne semble pas avoir refait sur-
face depuis. Malipeste est un endroit qu'on dit mau-
dit : il se situerait entre Sysigie et la capitale Lhynn.

Ambiance, D(E)IHODS
comme a la bélle
€cpoquc

Les PJ devraient sentir arriver le Donjon, dans la gran-
de tradition. C'est 2 la fois vrai et faux. En fait, cette
tour est une base secréte de la Lune Noire, au cceur
méme de I'Empire. Pour décourager les aventuriers
présomptueux, la tour est agencée comme une
construction en ruine mais trés piégée. En arrivant au
dernier village avant la tour, les voyageurs qui veulent
la visiter, comme les PJ, sont mis en garde par I'au-
bergiste qui est it la solde de la Lune Noire : cette tour
appartenait il y a longtemps  un magicien fou et pa-
ranoiaque qui s'était spécialisé dans la construction des
picges les plus tordus qui soient. Bien entendu, ce ma-
gicien était trés riche et protégeait ses merveilles avec
ses inventions. L'aubergiste , un certain Gilon, 2 nom-
mé son auberge La derniére chopine car ¢'est souvent
la derniére fois que les aventuriers téméraires boiront
aleur soif. Tous les ans, une demi-douzaine de groupes
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tentent I'aventure : on ne les revoit jamais, 11 leur met
encore plus la pression en leur demandant de signer
le livre d'or de la maison, qui s"appelle ici “les morts
en sursis”. Gilon confirme qu'une aventuriere du nom
d'Oriel est partie tenter |'aventure avec ses amis, il y
a deux ou trois mois, un peu avant |'hiver.

Alorsonyva?

Forts de ces recommandations, ils arrivent en vue
d'une large tour 4 moitié écroulée sur une butte qui
semble accueillir des étages enterrés. Nul bruit ne
trouble la région qui est légérement boisée. Pas d'ani-
maux, pas d’oiseaux. Au pied de la tour, un vaste ci-
metiére avec plus de trois cents tombes dont certaines
ne semblent pas avoir plus de quelques semaines. Nul-
le Oriel n'est mentionnée.

La tour de malipeste

Niveau 2 : effondré

Niveau 1 : un moncean de gravats dans ce qui devait
étre 4 I'époque une salle de réception. De gros blocs
de pierre ont été placés en équilibre par les moines
un peu partout. Dés qu'un PJ déplace une pierre plus
grosse qu'une téte pour trouver I'entrée des sous-sols,
il y 4 une chance sur deux pour qu'un bloc se dé-
croche et lui tombe dessus. 11s sont difficiles a éviter
et ils occasionnent 4d10 de dommages.

Niveau -1 : ¢'est 'antichambre de I'enfer. Quatre pieces
forment des quarts de cercles. Tout est piégé. Les murs
de I'escalier sont recouverts d'un produit inflammable
et explosif (2D20) s'ils approchent une source de cha-
leur. Les dalles sont de différentes couleurs : elles sont
toutes piégées. Les poignées des portes, les murs. A vous
de voir. Aucun piege n'est déja déclenché... Il n'ya a part
¢a rien 2 trouver. Les joueurs devraient commencer 2
se douter de quelque chose.

Niveau -2 : on y accéde par un boyau en pente, qui
masque la vue. On doit plonger dans le vide. En lais-



La subtile présence du pémon

Pas si subtile que ca en fait. Vous pouvez le faire intervenir a tout moment,
quand les joueurs risquent de découvrir le pot aux roses. Il n'est pas trés fin
et massacre a tour de bras. Les PJ arriveront-ils & le démasquer ?

Le sceau de convocation

Objet magique a rebondissement, il est pour vous, MJ, une épée de
Damoclés. A tout moment, les joueurs peuvent s'en servir. Faites
alors apparaitre Wismerhill et toute sa bande dans un éclat de lu-
miere. Ils régleront le probléeme quel qu'il soit. Par exemple, ils
gagneront la bataille ou, s’ils ont attendu le final, ils détruiront le
démon. Puis ils disparaitront aprés avoir échangé quelques paroles

avec les personnages. C'est I'occasion pour vous de jouer tous les
héros des BD : ne la gichez pas. Au fait, inutile de vous préciser
qu'ils ne peuvent pas mourir.

et s’ils vont voir Poracle ?

Ou toute autre idée de ce genre. Pas de probleme : vous leur montrez les
dessins et vous les faites un peu attendre, puis ils posent UNE question et se
tapent une réponse super vague et poétique. §'ils galérent, vous leur donnez
un coup de pouce et le tour est joué

ET s1 les [OU€Eurs meurent en route
C’est bien con parce qu'ils ne verront pas la fin.

sant tomber un objet, on entend comme un clapote-
ment. §'ils y vont, ils tombent directement dans des
cages. §'ils ressortent, un détachement de prétres les
attend avec des soldats et les fait prisonniers. Iy a
bien siir une autre entrée par I'une des tombes du ci-
mefiére.

AU Trou

En expliquant leur lien avec le grand prétre Wismerhill,
les joueurs peuvent sereinement interroger les prétres
au sujet d'Oriel. La donzelle est actuellement prison-
niere des gedles du temple. Les aventuriers qui vien-
nent s'échouer ici et sont assez fous pour ne pas re-
noncer servent de sacrifices ou de cobayes ; certains
rejoignent parfois la Lune Noire. Elle attend qu’une
décision soit prise sur son sort. Oriel est détenue dans
des conditions limites. Un repas par jour et une paillas-
se pour méditer. Deux mois qu'elle médite et elle com-
mence i perdre espoir. En entendant I'histoire des PJ,
elle leur propose de négocier sa libération contre la

vérité. §'ils refusent, elle leur confirme étre la mére de
Wismerhill et rentre dans leur jeu. Elle est préte 2 tout
pour s'en sortir. A vous de voir si les PJ marchent :
elle fera tout pour étre convaincante en essayant de
les faire parler pour ne pas se griller. A la premiére
occasion, elle leur faussera compagnie. Elle ne dé-
mentira jamais étre sa mére. Les prétres pendant ce
temps préviendront leur grand prétre, Yarmil, qui or-
donnera dans le doute son exécution, car il est contrd-
1é par Arzaal.

Epilogue

Alors que le combat commence entre les joueurs qui
veulent sauver Oriel et les prétres qui décident sou-
dainement de I'exécuter, les PJ se rendront sirement
compte qu'une fois de plus une présence extérieure
veut contrecarrer leur plan. A eux de tenter de libé-
rer le grand prétre de la possession démoniaque. Le
meilleur moyen serait encore de faire appel 2 la Lu-

ne Noire en priant Haazhel Thorn. 1l apparaitra alors
sous forme éthérée et combattra le démon Arzaal qui
s'arrachera de I'enveloppe charnelle de Yarmil. Puis
il remerciera ses nouveaux serviteurs et disparaitra.
Oriel, si elle est encore en vie, demandera i partir
avec les PJ. Elle avouera ne pas étre la mére de Wis-
merhill. Les joueurs n"auront plus qu'a expliquer la ma-
chination 4 Wismerhill qui sera un instant songeur. Il
les priera d'aller 2 Moork d'oil ils pourront s'ils le dé-
sirent rentrer chez eux ou rester  son service enco-
re un peu.




RE CHINOISE”’
“Bonjour ! Nouvelle année oblige décidé de prendre de bonnes résolutions.
| Et croyez-moi, ¢a va changer! Pour commenkges, plus d'intrigues linéaires ou l'on doit faire ce qu'est
. marqué dedans pout empécher les gros méchani§ de tuer I'univers avec levurs super pouvoirs de mort. Et |
 pis plus de contrats “salut-je-viens-pour-proposer-lmission”, de trappes secrétes ‘%vaouh-ga-descend-ve?sei
la-cave de rebondissements “m:me-alors-en-fait-c it !ux" ou de denouements “bof-on 5 en-fout-de-c qu

Ah OU&!S dlaccord “etles t‘_atures de cé scénario pronenn de'd

ppléments “Of the East” tels que Demion B
5 i@\Kong, Hengeyokai et bien siir-§
| Bon, foutga ¢'est bien beaw, mais on-aueaitton d'ac- o ““of 11 serait dong tiés utile d'eny
ser les Suisses de tous les maux. C'est vrai quoi, ils . @ 1 main. A défaut, un'pea d'iy
ont quand méme inventé les vaches violeites. ./ Or UVOITS etqudq]c:. photoc i
donc, ce scenario est le‘premier d'une longue sm 7
d'hjslmreq ‘- metire-en-5CEne-Comme-on-ye
era date dans lesannales duJdR. Eh oui,,
Pmrmus laisser I plus Med
L possible, le seul élér A ne pas étre
Hail est la chronologie des événeme
es intervenants, seerets, sites
Rtivations, intrigues
de Hong Kong, est passie
surnaturelles de A
du' Kumo, un-clfa
s'empresse aussit
supérieurs et se
Apres de longues sefii
finalement & caphireR:
fitie].. enfermer dans les géf)
B d'une foule de créa- Les rituels se succedent’




Lecon de choses

| Si vous ne savez yraiment rien des grands principes de la gamme “Of the East ", apprenez donc que les créatures du World of Darkness de li-bas sont toutes
| des “shen”. Contrairement aux Vampires occidentaux, les shen se matérialisent, ou s'incarnent dans des corps, aprés que leur esprit s'est forgé dans les
mondes paralléles du Yin et du Yang. Chaque shen est défini par une polarité (plutét Yin, plutét Yang) qui oriente directement ses motivations, sa forme
| physique et sa joie de vivre. Youpi. En résumé, les shen “Yin™ sont gentils et constructifs, les “Yang” méchants et destructeurs. De plus, vampires, changeurs
de forme, fantbmes, entités élémentaires et esprits de la nature ont tous besoin de Chi, I'énergie fondamentale qu'on trouve partout en Asie. Le Chi ren-
|| place le sang des vampires, la Gnose des garous, etc. On le trouve dans le vent, les réves des gens, bref partout. Toutes les grandes familles de créatures §
* surnaturelles connues en Occident sont également présentes en Asie. Vous imaginez sans mal ce que donnent les fantdmes chinois, les esprits protecteurs
des foréts, les animaux-garous orientaux et les vampires karatékas ? Bon, alors c'est bien. \
| Pour étre plus précis, sachez que les Vampires orientaux sont des “Kuei-jin™. Ils n'ont pas de clan, suivent des voies de progression a tendance bouddhis-
te, mangent du Chi au lieu de boire du sang, s'incarnent directement dans des corps qui trainent et tout ca. Les changeurs de forme, quelle que soit leur
~ nature, sont des “Hengeyokai”. On trouve entre autres des corbeaux, des tigres, des renards et des araignées, appelées Kumo. Oh, alors c'est donc ¢a! Eh
. oui, Les Kumo sont les méchantes araignées de la famille Hengeyokai. Affiliées au Ver, elles sont aussi secrétes que malfaisantes et, bien qu'elles ne pas-
| sent pas leur temps i comploter contre les autres shen, sont réputées pour la redoutable efficacité de leurs pouvoirs.
| Pour finir, parlons un peu des humains qui cotoient les shen 2 longueur de journée (ou presque). Il existe deux principales organisations de chasseurs de
shen : le Shih et la Strike Force Zero. La premiére regroupe tous les combattants qui s'opposent par tradition aux manifestations diaboliques, avec un co-
| té “samourai illuminé”. La seconde est une gigantesque corporation dont les membres, tous super entrainés, utilisent le dernier cri de la technologie cy-
¢ bernétique et militaire pour agir. Une équipe de chaque organisation est présente dans ce scénario.
Rassurez-vous, tous les détails importants sont fournis avec la description de chacun des acteurs orientaux. Par contre, si le sujet vous intéresse, rien ne
vous empéche de taxer le matériel d'un copain ou d'aller photographier mentalement la petite dizaine de suppléments “Of the East” parus  ce jour. J'ai
pas I'habitude de faire de la pub, mais je trouve que la gamme mérite d'étre utilisée, a défaut d'étre achetée i tout prix.
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Tremere. Aistant dire que ¢a

fois incagné’ le Rutio déjoue faci ement les entraves
magiques installées par Deven et quitte 188 salles

soliterrines, dicodfion |a sortie, écorchant ag passage”

 deux jeunes Tremere qui trainaicnt dans /e coin. En
bon maitre des lieux, Oliver Thrace apprend vite I
| serie d'éveneménts et ordonne lacapuie du i
PIis eficore ue |'échec de Deven, ¢ est [ présence
«'unmonstre en liberté d.un,leamesdc Hong Kong
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F pour y touner ti film d'acon Houla, wg'mnt!»

ginn F.llc se f:li( ra.pidemenl.’dé&?ﬂvr par ptusiuurs
factions lecdles, dontles'chasséics de la Strike For-
remere Enyoyes A s puummu \p:c«

partance pour I'O(‘:ciden!. Bl tout le monde s'af-
Personne ie yoil én effét d'un tres bon il qu'une
eréature aussi puissante gaghe scule un pays étran-

7 que le
leTreme

foulée, il fiit prépaget une amba

ger ling quipe de traqueurs suréquipés de la Stri-
ke ForteZéroest donc immédiatement affectée a la
destruction'du Bumo. Parallélement, denx chasseurs
da '\hﬂl une'faél.lon voisine (lc 1a SFZ. s

ure Soit Jntm'up[ée et ordonne a ses ouailles
segdetos les rituels imaginables pour suivre’d
t_sj.rgce{;lpmgr{'xaiml du corps de Paven. Dans la
rice envuede co-
Ol'd(mmr Aes regherches en Occident, od il pressent

o ¥adebarquer sous peu, Bt il du flair,
satira donc du monde dans la place,

e les lim_iuh révolutionnaires, les
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int, 3 'heug@ou [a

4 bnlm paresseuse envahit déja les quais baliydspar

levenl,d.ms le port de quelque part by rlighl Hum...

mo et
sant
port tg &
ture deé c ml(|u(*.~,§1(:tdenlsqnejeﬂ’_] pourront éveris
tuelleme nuppreuﬂreuparhﬂile All'pire, vous

vez toujours décider fuele lﬁ:ma &zu

point c'est tout. Luré:mn'e ;

culiere de choisir une'Ville pk

la encore, vous pouy

meurs nrh‘mn.:s

mentaire & rajouter 4 l'intrigue. Par exemple, Je car- 3
go transportantle Kumo esf attaqué par I'une des
équipes. de traquenrs lors d'une

forme parvient 2 s'enfuir 2 1a nage

peu plis loin et monte dans n'importe quel train ou
camion, quitte A conifaindre un chanffeur par lafors
ce et/ou la domination, A ce stade, le Kumo com
mence en elfet 2 manier certains des pouvoirs de )

ven. Dong;;le Kumo est en ville et ses poursitivants
ne vont pas tarder
L'introduction dés personnages peut se faire de”
différentes maniéres, en fonction de lewrs rap-
ports avec le Prince local; de leur rile politique
au sein de la cité, de leurs contacls” humains et '}
surnaturels; etc. Quelques. pistes sont livrées un
peu plusloin (ef. “Introduction(s)?'), mais vous

ne devriez avoir aucun mal 24 trouver |'ouverturess

la-mieux adaptée 2 volre groupe.

Dés les premiers
jours

Stingais en ville, le Kumo commence par se trouver 8

unrelip®paur se pietire A Vabriyle temps de voir
sSeSpoursuivantsT Afignée oblige, ce petit nid 3

; domllelselmuu quelque g amdms les souterrains 8
: delavme,sapossbh S I

d, etsi possible dans' |
un coin isolé, En ¢l itions de métro du ‘.
centre ville,.. Ensuite, 1a Geéature se met 2 effectuer
quelques rituéls Knmo qui, combinés aux pouvoirs
vampiriques de Dasen, lui permettent d'en apprendre
unt peu plus sur laville ot elle vient de s instalier. Un
peu dhistoire, un pen de péographie, quelques ru-
paire de vmuaulfouih(hu




. autres rodeurs nocturnes. Ensuite, dans les den jours
qui suivent, les chasseurs du Shih font leur entrée et
Lcommencent par se positionner  'extérieur dela ci-
1€, histoire d'observer sans étre vus. L'équipe de la
iSirike Force Zero débarque peu apres et §'installe

dans deux hotels du centre, sans se douter que d'autres

B thasseurs de Hong Kong sont déja sur place. Les deux

B Tremere délégués par Oliver Thrace, Wan Zhu et Ga-
mion, arrivent a bord d'un avion privé transportant

trois goules personnelles de Thrace, char dela
<prutecu‘un des ambassadeurs. Wan Zhu et son garde
du ‘corps sont pris en charge dés I'arrivée du'jet par

P une délégation de Tremere de laville. Pardon ? Com-
ment se fait-l que les Tremere soient déja au cou-
d rant 7 Simple : la mission diplomatique n'est énvoyée
P une fois que la premiere équipe, chargée de suivre

lé corps de Daeven griice au Sang, 4 réussi A locali-

b ser le Kumo. Siir de son coup, Thrace expédie en-
Ssuite Wani Zhu en Occident pour coordonner les né-
L gociations et s'assurer de l4 destruction du Kumo
"portent de-secrets Tremere. A mon humble avis, il

yaudrait donc mieux attendre que les Tremere soient

R accueillis, les traquenrs installés et le Kumo habitué

2 ses nouvelles pénates pour faire entrer les PJ dans
B4 danse. Les chapitres qui suivent détaillent tout ce
Gue vous devez savoir sur les acteurs, locaux ef étran-
gers, les motivations des différentes forces en pré-
dsence, le comportement et les réactions du Kumo,
b Hinsi que les difféeents événements 3 méttre €n sce-
e pour animer-un peu tout ¢a.

nario peut débliter  tout moment, une fois les
délégations asiatiques plus ow moins confortablement
installées en ville, mais ko véritable implication des
| infrigue devrait normalement at-
tendre que les premiges événements se soient pro-
duits. Les événementsign guestion sont les sympa-
thigues actions des équipes de chasseurs qui, avant
méme d'avoir repéré le Kumo, vont se' meftré A fu-
siller tout ce qui passe a portée de leur viseur: Res-
tons logiques, il n'est pas dilque tous lés vampires de
laville se yé rien que pour-se fai-
re hombarder les machoirs.,. Par contre, les tra-
queurs ontle double avantagelu matériel technolo-
gique et de l'effet de surprise. Pour metre les PJ dans
I'ambiance, vous pouvez don€iconsidérer que les
deux équipes (surtout la Strike Fagce Zero) vorit réu
sir 2 repérer plusieurs vampireSqui seront soit éli-
soit suivis jusqu'a des barSigimetieres ou lieux
de réunion similaires. Explosions, fitfeagats, meurtres
au sniper, filatures, embuscadesigortuses chinoises
» ¢'est'done une véritable vaguéd@ilerteur qui va
§ abattre sur la ville,
Commencez par. distiller des rdmenrs
plonger les personnages dans ki tourment
yampires meurent, la panique s installe; perSon-
ne ne sait ¢e qui se passe en villé ety polir eo-
ronner le tout, on parle de\plus gilplusd!

personnages dan:

ninés

yise récemment ar
vée en vill tite, en fonetion des affiliations 5§
des personnages,; vous avez le choix entre plu<s
sieurs options, Si les P] sonf totalement ind
dants, il est possible qu'ils apprennentun peu d
I'histoire par leurs contacts humains et/on vam=3
piriques, qui pourront leur parler des attentats, des
disparitions, de la présence de “droles de chas<8
seurs bridés en ville", de rituels Tremere et Nosf' 3
dans les égouts, d'agitation chez les Lupin, etc
Si'le groupe ideéle au Prince, une éqnipe 8
d'agents de confiance pourra §'avérer {rés ufile!
sur le terrain pour découyrir qui se cache der
riere les assassinats & répétition. 8i 'un des per-
sonnages est Tremere, il apprendra par | ]
la venue d'une délégation asiatigoe €t 'imminence’
d'un Conclave (eh oui, rien que ca) visant a dé-
terminer l'attitude du clan face a la présence d'unis
“intrus”™. A‘ce stade, les révélations seront enco-
re maigres et seuls les principaux responsables
de la Coterie sauront de quoi il retourne; D' autre ‘_
pistes:sont également envisageables en passants
par les Lupins (qui sentent laprésence du Ver sur
leur territoire) ou les Brujahs affilfés (qui savents
queé plusieurs tétes hrillées du elan préparent unsy
mauvais coup). En‘toute dogiquesyu Lagitations
quiva bientdt secouer In ville; 16s personnages
risquent de trouy@eéux- mémes la facomdont ils
veulent s'intéresser I affaire. Tous les éléments ™
utiles sont décrits CifdesSaus

i
¢




Les forces
en presence

o)
LE KUumo

Jeux jours aprés son arrivée, le Kumo estinstallé et
thabitué a4 son nouvel environnement, 112 déja repé-
bré les éventuels Nosf Lupins et autres chasseurs des
Egolts, ainsi que le petit groupe de Brojah révolu-

naires qui se réunit fréquemment pres de chez
M, dans un vieux terminal de métro désérté. Tres vi-
te, la créature Se rapproche tes Brujal et usant dn
eorps de Daven comme d'une caste de visite, réus-
it 4 entamier des pourparlers avee l¢ responsable du
groupe, Kaine Matthis. Le Kumo mise sor les envies
guerrieres de Maithis pour langer une grande offen
Sive en surface. De'son.¢6té, le Brujah yoit ung oc-
heasion inespérée de mettre ka ville 2 feu et 4 sang gri-

e au soutien de ce quiil croit étre un Tremere re-
ncgal. Aprés avoir un-peu philasophé sur le sens de
Ha Sixieme Tradition; Matthis et Daven §'accordent
Sur les cibles priegifaires et commentént A lancer
des attaques. Dégilors® uuve.' utiliser le grou-

' gne différents assauts

res. Précisons

personnelle des

Hraditions €' eN ANt Fién poun as-
SOUVIT SEs envi S50 ;
- chi (lcslmum

SaNS de [ cause vampiriquie et
: ”% aques potira Llécider ud
Wdanse ot 2 partaget
el guerlav.n:ﬁf’ {T‘J et
dom étre CyBactes par (00

Eh oui, la protégée d'Oliver Thrace cache bien son jeu, puisqu'elle réve de fausser compagnie 2 touté Ia clique de Tremere de Hong Kong qui la retient prisonnitre depuis pl
sieurs années. Sans entrer dans les détails (ce que vous pourrez faire en lisant Hong Kong, page 79), sachez que Ia Tremere est controlée et uilisée par Thrace pour toutes sortes
de missions périlleuses liées aux créatures surnaturelles locales. Pas éonnant donc que Wan Zhu veuille 3 tout prix prendre la fille de I'air, ni que Thrace ait pris soin d'envoyer
Gamon pour lui servir de garde du corps *“bouge-pas-de-la-mignonne™. Au cours du scénario, 'ambassadrice pourra tenter de se soustraire 2 son ange gardien et aux Tremere
locauy, que le Conclave ait ou non commencé. Si elle sent la moindre ouverture d'esprit chez les personnages, et si ceus-ci ne sont bien siir pas dévoués i la cause Tremere, Wan
Zhu établira un contact et proposera un marché. Du genre : des informations contre un soutien. L'ambassadrice veut se fondre dans la nature et rompre le Lien qui 'unit 2 Thra
ce. Si les PJ peuvent faire quoi que ce soit, elle sautera sur 'occasion et n'hésitera pas i révéler tout ce qu'elle sait de la Coterie Tremere asiatique, du Kumo, des shen, etc. Inuti

aux eotés des Brujah, la premiére renconire risque
de vite se transformer en premiefigdmbat. Ensuite, les
recherches pourront s'orienter Sl leang de Matthis
¢t les personnages engagés offile lkmem pou lut-
tef eontre le réseau renégat.: @it}
Le Kumorprendra soin de rcs(é "écart de toute a¢-
tionvisiblé et utilisera ce quelliifipprendront ses‘al-
liés"pour se protéger des rgfherches. Il ne.devrait
formalement pas étre repéf€ avant quelgue temps.,

~1e (é‘m G M
SIrik rce ?x:ro

Depuis les hotels oit ils
de la SFZvyont mene)
cherche pour remor
ils vont déconvrir1'at
téresser dux shen lo
4 attaguer, & ¢ap
“musclées” se'

4 trace do Kumo, I’rrs vile,

ivité qui régne en yille e
X, qu'ils vont s mettre d suivre,
et A faire parler. Les actions
leront dans le'secret de hangars
ot de nunr rrains que les chasseurs pren-
dront soist dé avant d'agir, histoire de Se non-
trer discref§t eﬁ_})&uls. l¢s chasseurs peuvent can-
ser une bol gine de motts. Incapables de loca
' PEO1C2C par ses rituels, ils vonl se ra-
euvité principale et .. chasser du van-
ible que les personnages se fas-
REearquer par laSFZ et qu'ils subissent
%ou moins bien préparée, Ensuite, le
ntéresser 20X chasseurs el engué-

54 la fois.

avec d'éventuels chassenrs locaux. Si
SAmment importante pour abrifer
PUTS Organisés, yous pouvez gros-
'Z et combiner dewux forces pour
supplémentaires. Dans ce cas,
BpEevoir le nombre, 1'équipement et la
i fite e cés nouveaus chassenes Par
 'atra aucun contact avec les chas-
i Shihy méme si elle finira tdtou t
les detix dgents en vdrouille dan
‘estiment et s'apprécient Jiilitis ont des
gvue radicalement différents
e les shen. De plus, toutes den‘tionths-
B territoire étranger et feront Ut pou
v lew Piliscrétion.
! lll(’\]r\t catures un g
Ont inévitablement attg

Wan Zhu a un secret

ce qui risque-de créerpas mal de conflits. Au fi
la|SFZ devrait finif par localiser le Kumo, peut-é
suite i une action particuliérement visible-dé Matthis
ef des Brujah. Teul ce petitmonde pourra se refroluvé
dans:les soutérrains pour/un gros combat, auquel Jes
personndges pourront éventucllement participer.

s L'équipe du shih ,
13
Contrairement atix agents de la Strike Force Zero, leg)
dewx chasseyrs du Shih vont se goncentree sur I'élis
mination du Kumo,La ténddnce mystico-philosgs
phique de cette organisation ést trés proponcée &6
les deux pisteursnese permeftront aucuné largesse
dans L2 ville oii “Je Destin les a conduits™. Depuis le
repaire situé i 'écart dela ville (p'importe quel ha
Mmeau un tant soit peu isolé fera |'affaire) | ils tenteront’
de localiser la. créature grice i leurs ritels divinah
joires et se purifieront avant chaque interventio:
Lutilisation des agents du Shih lors du scénario da
élre réseryee 2 énes surprenantes, ainsi qu'a 8
des séquences detaleplay avee les personfiages: C
deux ¢ urs-ne sont pas devulgaires brutes de
combat Sans-aller, jusqu'a s'allier aux personnagesy
ils lexir feront-comprendre que la destruetion du chan
geur de forme est leur seule priorité et que son &
minztion sera une bonne Chose pour tout le monde,
apres quoi ils pourront rentrer 2 Hong Kong.

Les seuls intervenants avee qui les chassers du Shih
pourront 5'dllier sont les Lupins. Opposésau Ve, les
Garous pourront rencontrer Jes deux traqueiirs asia-
tiques et organiser une chasse par |'intermédiaire
I'Umbra, le monde des Esprits: Précisons que leKue
mo-possede des pouvoirs proches de ceux des Ra~
gabash ef des Black Spiral Dancers, Aussi, $i vous)
possédez des supplémenits Garous, n’hésitez pas 23
mettre un pei de fourrure dans |'affaire, histoire deél
réchauffer un peu le clis :
Au final, les agents du-Shih-feront tout pour détruire
le Kumo. 81ls réfuserontde §'allier 2 laSFZ, ils pour= ]
ront tout de méme suivre |'équipe pour arriver sur les®
liewx d un‘combat intéressant. Les éires surnamrelsy
locanx ne les intéressent pas. Pire encore, ils évites
ront tout combat susceptible de les blesser, et dong
de les empécher de détruire leuruniqué cible, y

~LESTremere

it F'aerivée de la délégation chinoise, les Treme-

AT b — e

o

le de dire que Gamon veille au grain et qu'il risque de s'opposer aux personnages si cetrs-ci se montrent trop proches de Wan Zhu.
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une fois Wan Zhu aceueillie par le Primogene, 1'atti
b tude du clan va sensiblement évoluer. La présence
d'un Tremere corrompu par le Ver (oish {a belle'hé-
b 1e) et |'arnivée de chasseurs asiatiques va précipiter
plusieurs réunions de crise, jusqn'd la décision. du
B Primogéne (et peut-étre méme du Prince) d'ouvrir un
Bonclave. L'événenent est décrit un peu plus loin et,
comme on pent s'en douter, risque de compliquer
la progression des personnages dans l'intrigue. Donc,
les Tremere vodl s'organiser pour mettre i main Sur
& e Kunio (out en partageant le m\unumuunn\.mt les
autres clas affiliés, dans le but d'
P ce des chassenrs. Wan Zhu apportera uné aide pré-

miner la ména-

cieuse ennévelant ce qulelle sait des:méthodes de la
BSFZ. et du Shih. Si les. pérsonnages sé rapprochent
des Tremere, ils pourront bien évidemment bénéfi
cier de ces informations;
Lapriorité absolue de Wan Zhu estde récupeérer Bies
wen ou, A d¢ sstrer-de son Climinationdeé
finitive. De leur coté, lesdemere locaux shnhaitent
phutit capturer le Kumd pour |'éudier, celiiils Sepae
deront de dire 2 |"ambassadrice de Hong Kong et k=
ve valoir leur role décisif dans L3 destruction des chass
setrs et des Brujah qui menatent & ville. 1S po
' ront engager les personiages pour les fider 4
battre les traquétirs eon les Brijah, mais tairont ot
' ce qu'ils savent deKumo:

-'Les ambassadeurs

i Epmarge des actiops officielles Tremere, Witn Zhu ét
Son fidéle garde du corps Onluné missiof paur Te

- moins officieuse’s récblter le masimum d'informa

drait en'effet de manguer une occasion
influence et surtout de découvrirte goulelles

blesses, chez ses ennemis autariGUEChEs ses il

Quelqu'il seit, le Primegene Tremere local se mok-

: Piih i
trera digne de confiance et rester@ HONAME envers X |
Thrace, qui jouit d'une excellente pephation. B
contre, il n'ést pas'dit que tous les Tremereferont de s

méme. C'est pourquoi I'ambassadrice passerd lﬁ-filtli~
Converser,
giifvrém enquéter dans les locaux oivelle et HEBER

tié de son temps 4 écouter, espionner;

séec Bl Bs( éoalement en mesure d'engager dESNE- S

dépendamiSipour decélérer certaines rechérehes
loncem'anllt humn les l’pl'lE]dfi les ch q.nrsoules

fions mikitaires d( S Briij: ih et de l‘eqllfpcSEZﬂl'du-

werir? du Conclave quelques jnun apr& les pre-

s meunttes. En paralléle
sortes'dd'choses : descenté

S oltede Nost dans les éghin, tmmgepublmd.lm une

e bondée, rencontres avee s Clisseurs etc. Quelles
e soient leurs motiyalions, 16s pesonniizes ne ris:
grient done pas dé SeRnUyersYous ne devriez pas

“avoir de mal A iinproviser les différents attentals.

- Le Gonclage VEetre motive pieles divergences d'opi
nions au semtdiRCRn Tremere. Certains sont pour
une actign comb avec Wan Zhu, d'autres s'of-
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sc\ss]@\ ulct onclave suivra |L’d mu!v’nwm
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au empltre Par gontre 1I\pc1u|1e)nl étre’ eugagéﬂ
muramrrer 1a protegtion des alentou s, pOrSul
\élientam oS par les Treme ol BIOGRES
lsénlr de 16mains en fonctionde le ursp
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* Durant Gmdave lcsauium Jerhgcites e ok

meec des ch\\utem\ 1l et pe 3'\‘~li'l|t que la \rnke Fﬁr'
e Zero appreine Galement | exisienee du Ponclz
ve el (It‘cxdv d¢ [aire uge descente, 4 vous dx mh

demnie nI
les Try

- Matthis et les

répérer, puisd

pendant possible ¢

ner, s'arrange pout iUl aveL

une fongue traque, (hﬂzcu A

Shih n'ont pas encorg beaucuup fd.lt p‘&r[er d'erk
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¥ ¢'est 2 ce moment qu'ils tomberont sur le tandem et
 qu'ils feront leur boulot de nettoyage.

= Les chasseurs de la SFZ n'étant pas immortels, il
n'est pas dit qu'ils finissent tous le scénario, surtout
les P] se mettent dans le crine de lés élimiper, Si
leur heure arrive trop vite, ils mettcont un peint d'hon-
neur 4 causer le maximum de dégits avant de-quit-
L fer le devant de 12 scéne. A tout moment; ces agents
Upeuvent se mettre en relation avec différents orga-
nismes paralléles pour échanger des informations et
surer que leur combat n/aura pas éé vain

- Sile Concliave se déroule comme prévu, il risque

b d'y avoir pas mal de bouleversements au sein de la
communauté Tremere, ainsi que de nombreuses vic-
times liées aux Chasses officielles; Le Justicar ne fe
ra pas le déplacement pour rien et chitiera, ou fera
chétier, tous ceux qui ont participé de pres ou de loin
i sinat de Vampires.

wrous, contaclés pdr les agents du
pasdd présence du Knmo, profiteront
bien évidemmengdelasmoindre faiblesse pour éli-

miner impitoyablement les Vampires qu'ils rencon-
trefont. Une action lors du Conélave s

te trop risquée, mais la filature @equipes I:

Chasse ou des embuscades daf$les Souterrains sont
tout  fait envisageables, Au finak s

teront de I'élimination du Kumé e¢tlu départ des Asia-
tiques. Ils n'empécheront higi siir pas les chasseurs
de faire leur travail..,

Un dénouement?

Mouais, ¢a va pas éfre facile de dire “stop !"
nombre d'événement§ et d'acteurs... 1l ya ce-
pendant deux optiongmajeures pour finir ce scé-
nario. La premiere, €'est la destruetion du Kumo
et4le son allié Brujah. Sila créatore meurt, les
chasseurs finirongpar rentrer chez eux en em-
portant le maxingdm d'infos sur les shen ocei-
dentaux. Aucunéides équipes ne repartira sans
avoir mené 2 biewsa mission initiale, quitte 2 mon-
rir sur plage.par gxces de zele. Le combat final
peut ayoir plusietrs temps, surtout si Dayen et
Matthis choisissent de fuir pour échapper anx
Chasses dé8ang: Rien n'empéche les personnages

vi le

de les suivre... Ensuite, vous devrez gérer les re)
tombées des affrontements et des discussions dig
Conclave, ainsi que Ja participation: tles persons
nages dans l'affaire. Une bonne action peut 16§35
rapprocher des fastes du pouveir, une mauvaise
leur attirer la ranciine de'clans et défactions deg
I'endroil. Et inversement.
La seconde option est de prolonger |'affaive jusqu'en
Asie, Houla, ¢a se complique. Vous pouvez utiliser
Dzeven, les équipes de traqueurs et surtout
s du Justicar potr motiver un voyage aty
leil couchant, histoite d'ouvrir une super

S0il vous pro¢urer, Soit yous f.uu prutr \mt
. s suppléments de 12 gamme pour mon+%

ter une suite et fin 2 Hong Kong. Les Tremere pet-
vent ayoir des affaires  régler ayec Thr:
étre passée en jugement pour tentative de trahison, 1é}
Kumo réussir 2.5 échapper, les chasseurs jugés trap}
dangereux, efc. Une optique pas évidénte, mais dig-"3
hlement séduisante,

Auteur :Jufien Blondel
lustrations : Laurent Cagniat

peven (Kumo
mncarne
FOR 2, DEX 3, VIG 5,
CHA 3, MAN 2, APP 2,
PER 3, INT 4, AST 4
Compétences : toute com-
pétence utile 1 2 ou 3
Disciplines : toute discipli-
ne Tremere utile 4 3 ou 4,
rituels au choix
Description : la quarantai-
ne, cheveux gris, yeux
| clairs, corpulence moyen-
ne, vétements occidentaux
sOou G

sobres.
fl

natu re 63
FOR 7, DEX 8, VIG 8,
CHA 3, MAN 1, APP 0,
PER 3, INT 4, AST 4
Compétences : Vigilance 5,
Subterfuge 3, Bagarre 3,
Furtivité 5, Survie 4
Vertus : Rage 4, Gnose 7,
Volonté 6
Disciplines : toutes sortes
de rituels divinatoires, mor-
sures empoisonnées et at-
taques sournoises. Le Ku-
mo manie également des

© Gifts Ragabash et Black Spi-
i ral Dancers

Description : la créature ne

| prendra I'une de ses véri-

€ hU

il i

.

tables formes (Lilian : créa-
ture humanoiide a six bras,
et Aghora : monstre arach-
noide de quatre métres)
que si elle est obligée de
combattre pour sa vie. Tou-
te sortie du corps de Dae-
ven sera définitive. Les ca-
ractéristiques tiennent dé-
ja compte des modificateurs
liés a sa forme.

Notes : en forme Lilian, le
Kumo peut mordre 2
FOR+1 et griffer 2 FOR+2.
En forme Aghora, il peut
mordre a FOR+3 et utiliser
une toile d'araignée. Son
poison force i un jet de VIG
difficulté 7 et fait perdre un
point par échec. A 0, la vic-
time tombe inconsciente.
Ces blessures sont toutes
des aggravées.

Les chasseurs
strike force
Zero

FOR 3, DEX 4, VIG 3,

CHA 3, MAN 1, APP 2,

PER 5, INT 3, AST 3
Humanité 8, Volonté 6
Compétences : Bagarre 4,
Arme a feu 4, Vigilance 3,
Arts martiaux 4, Furtivité 3,
Survie 3 (remplace Con-
naissance de la rue)

Les PNJ

Vertus : Conscience 4, Mai-
trise de soi 4, Courage 5
(fanatiques de I'élimination
des étres surnaturels, refu-
sent de tuer des innocents)
Disciplines : toutes sortes
d'attaques spéciales aggra-
vées, avec ou sans arme, gé-
rées par un jet d'Attribut
physique+Compétence, dif-
ficulté 7 4 9 selon l'action.
Description : tailles et cor-
pulences variables, hommes
et femmes, costume noir,
gilets blindés, matériel tech-
nologique de surveillance,
gadgets, armes lourdes et
munitions en tous genres.

ﬁs chasseurs

F()R 4, DEX 4, VIG 4,

CHA 2, MAN 3, APP 2,

PER 3, INT 2, AST 3
Humanité 8, Volonté 9
Compétences : Mélée 5,
Arts martiaux 4, Bagarre 3,
Vigilance 3, Furtivité 3, Sur-
vie 4 (remplace Connais-
sance de la rue), Médita-
tion 3

Vertus : Conscience 3, Mai-
trise de soi 4, Courage 5
Disciplines : toutes sortes
d'augmentations tempo-
raires et attaques spéciales

aggravées, gérées par un jet
de Méditation+Attribut phy-
sique en rapport, difficul-
t€6a9.

Description : taille et cor-
pulence moyennes, ta-
touages asiatiques, costu-
me traditionnel clair, armes
blanches traditionnelles,
arcs.

oﬂh

Bru (1
FOR 4, DEX 4, \I(. 4,
CHA 3, MAN 3, APP 1,
PER 3, INT 3,AST 3
Humanité 5, Volonté 6
Compétences : Armes a
feu 4, Bagarre 4, Furtivité
3, Commandement 4, Inti-
midation 3, Connaissance
de la rue 3, Survie 3
Vertus : Conscience 3, Mai-
trise de soi 3, Courage 5
Disciplines : Célérité 4,
Puissance 4, Présence 3
Description : grand, cos-
taud, méchoire carrée, ty-
pé irlandais, long manteaun
de cuir et treillis.

}V Zhu
remere 7°)

FOR 2, DEX 3, VIG 2.
CHA 3, MAN 2, APP 4,
PER 2, INT 5, AST 3

Humanité 8, Volonté 6
Compétences : Etiquette 3,
Vigilance 3, Histoire (chi-
noise) 5, Occultisme (chi-
nois) 4

Vertus : Conscience 4, Mai-
trise de soi 3, Courage 3
Disciplines : Auspex 3, For-
titude 2, Thaumaturgie 2,
pas de Domination
Description : grande, élan-
cée, trés belle, longue robe
noire traditionnelle, cape
blanche, cheveux tressés et
nombreux bijoux.

yOAmMon

rremere 9°)
FOR 4, DEX 3, VIG 4,
CHA 2, MAN 2, APP 2,
PER 4, INT 3, AST 3
Humanité 6, Volonté 7
Compétences : \'igil.mu 4,
Arts martiaux 4, Intimida-
tion 3, Armes a feu 3, Fur-
tivité 3
Vertus : Conscience 3, Mai-
trise de soi 4, Courage 5
Disciplines : Auspex 3, For-
titude 3, Domination 2
Description : grand, athlé-
tique, visage sévere, che-
veux nattés, costume tradi-
tionnel noir et bracelets
précieux.
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Tthémis -

~décomposée

Scénario pour Po!arig destiné i un meneur expéri-
menté et i des-jotieurs ayant quelques relations. C'est-

anie trame politieo-policiére qui peut demander un~
brin d’improvisation. Toute I'intrigue tourne autour |
~d’une personne 4 retrouver que-les personnages'ne |
verront peut-étre jamais (méme s'ils’ ‘
— -3 dérouer les filsde cette hist_o'irlga;w
tion des suppléments Hégém

\ ‘;»ggqmox% peut ére

Infroduction

Equinoxe, année 568, une fin de cycle diurne dans
le niveau 0. Les personnages se la coulent douce,
accoudés au zinc du bar de la Médusa. John Slide,
leur employeur, leur a donné rendez-vous ici avec
la promesse d'une petite mission facile et sans
danger (comme d’habitude). Eventuellement, s'ils
appartiennent A des organisations diverses, la mis-
sion peut en venir. John Slide se présente au bar
et, aprés les salutations, embraye sur le travail qu'il
propose. Un employeur désirant garder I'anony-
mat, aimerait qu'un groupe trés discret enquéte
sur la disparition d'une certaine Méhéa Shelter,
une chercheuse hégémonienne venue 2 Equinoxe
pour participer i un colloque. La jeune femme au-
rait dii se présenter au rapport il y a maintenant 30
heures mais nul ne sait ol elle se trouve. Sa cabi-
ne est vide et elle n’a plus utilisé sa carte LD. de-
puis 36 heures. La mission est simple : retrouver
Méhéa Shelter morte ou vive. Si elle court un dan-
ger, il faut la sauver. 8'il est impossible de la sau-
ver, il faut I'abattre.

John Slide remet un C.D. contenant toutes les in-
formations sur Méhéa Shelter (cf. encadré). La
mission est payée 600 sols par personne (avec 100
sols d’avance pour les faux frais). Dés que le grou-
pe aura des réponses satisfaisantes, il faut qu'il
joigne un certain monsieur Walpurgis en envoyant
un message quelconque sur une fréquence cryp-
tée classique mais unique. Pour ce faire, il faut
juste une radio classique et un Talent pour I'élec-
tronique ou tout ce qui peut s’en rapprocher. Quel

nonie ef
utile mais pas

éussi

oy

que soit I'endroit ol nos héros se trouveront, Wal-
purgis ou ses amis entendront. Une prime dé-
gressive de 500 sols par personne sera ajoutée
pour motiver les mercenaires (elle diminue de
100 sols par jour).

Elle est partie,
. - ,l -
si loin d’icl...
Sitdt la mission acceptée, 'enquéte peut com-
mencer. A I'aide de la fiche signalétique, les per-
sonnages peuvent suivre plusieurs pistes.

La conférence
suc la hiomécanique
palliative

Elle a effectivement eu lieu 2 Equinoxe deux jours
auparavant. Parmi les noms des participants, on
retrouve celui de Méhéa Shelter. Une recherche
plus poussée (en interrogeant des savants encore
présents) permet de découvrir que si le nom était
bien sur la liste, la conférenciére n'était pas pré-
sente au colloque, excusée pour raison de santé.
Personne n'a réalisé que malgré cette absence,
une personne, usurpant ce nom, a utilisé la
chambre d’hétel (la fille de la photo).

La chambre d’hotel

Elle est vide et rangée. Le garcon d’étage peut ra-
conter ce qu'il sait. Il a vu trois hommes trés grands
et cachant probablement des armes sous leur man-
teau. Ils ont parlé un peu et il a reconnu I'accent
de I'Hégémonie. Ils avaient le passe magnétique
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de la chambre et ont tout fouillé sans rien prendre.
Sitot partis, il a compris qu'il ne reverrait pas la
cliente alors il a récupéré toutes ses affaires pour
les revendre. Il n'a plus rien sauf une combinaison
de travail. Cette derniére est un uniforme de mineur
en provenance de la ville d'Ozark (cf. page 71 du
supplément Hégémonie).

L’em 'ﬂl OE GH r

de john slide

Le contact des personnages ne peut rien dire mais
parlera sous la menace (ou plus). Exercer une
violence excessive sur sa personne est une erreur
grossiére. Sitdt libre, il engagera des mercenaires
pour éliminer les gredins qui ne respectent pas
les régles du milieu. §'il parle, il explique que son
employeur se nomme Arxa de Sylphe, un noble
hégémonien originaire d’Ozark. En cherchant un
peu, il est aisé d’apprendre que 'homme appar-
tient 2 la cour du terrible duc de Castille. En creu-
sant plus, on découvre qu'il n’est pas tellement en
grice auprés du dirigeant d’Ozark mais qu'il doit
sa place  la présence de sa famille dans la ville de-
puis plus longtemps que celle des de Castille : cest
un notable turbulent. A I'heure actuelle, il vogue
avec le duc et sa suite vers Floréa (cf. page 64
d'Hégémonie) ol doit se tenir un conseil des fa-
milles opposant principalement les de Castille et les
Vérégas.

La fille de la photo

Retrouver sa véritable identité tient du miracle
(c’est méme |'un des rebondissements du scéna-



rio). Il faudra faire jouer toutes les relations pos-
sibles et imaginables pour apprendre son nom.
Ce n'est qu'au terme d'une enquéte trés
longue et fastidieuse qu’il sera possible
de lui donner un nom : Déborah Sex-
tante, une activiste de Telma Tiltane Nom
recherchée dans toute I'Hégémonie
pour terrorisme, désertion (c’est un
ancien soldat), haute trahison et sub-
version. Vivante, elle vaut 25 000 sols

et morte 10 000. Le service de I'On-
de (cf. encadré) voudrait bien I'in-
terroger. Elle a été le plus souvent
apercue a Ozark. Attention, une bon-
ne part de la surprise de ce scénario
tient 4 I'identité réelle de Méhéa Shelter.
Si vos joueurs I"apprennent au début de
I'aventure, ils perdront le plaisir de cette dé-
couverte.

les douanes
Les personnages vont peut-étre supposer que la
jeune femme a quitté Equinoxe de gré ou de for-
ce. lls peuvent se renseigner aux douanes pour sa-
voir si c’est le cas. En soudoyant quelques fonc-
tionnaires la recherche peut s’avérer fructueuse :
une Hégémonienne correspondant au signalement
a €té apercue aux portes de la ville. Elle a décla-
ré s'appeler Sonia Syl et était accompagnée de trois
autres Hégémoniens. Ils ont pris un petit trans-
port rapide (type Souverain VI) en direction de
Floréa. Le navire est question portait le matricule
YUC 125 SD 1447, ce qui signifie qu'il venait de
Yucata, la ville des Vérégas.

Le panier de
crabes

x services du.Prisme.menent leur enquéle

4§ dans cetteshistoire : 'Onde et le Service de (
] ,r!herche de la Dissidence. Le premier est essen
"uel!emem composé de fonctionnaires démunis

: Tihane Ssagmts seronteudinsipassardesal—
liances douteuses (lisez : avec les personnages)
pour remeitre de I'ordre et continuer lenr com-
bat contre les terroristes. Les seconds sont plus dis-
crets, mieux organisés et beaucoup plus vindica-
tifs. La torture, le chantage, le meurtre sont au-
tant d'outils qu'ils manient avec dextérité. Le S.R.D.

e fait pas d’alliance, il impose ses vues ef une. |

ois le travail terminé, se débarrasse dés géneurss
. Ces deux services peuvent
des regulzleurs pour votr

: Méhéa Shelter .

Polaris

Les informations
du disque

Sexe : féminin . Mutation : non

\l\.m particulier : port de lunettes correctrices puissantes

¢nieur maitre en biomécanique pal
Jquinoxe : participation i une con

Durée prévue du séjour : 6 jours

Adresse a Equinoxe : hotel Omadawn, niveau 0, chambre 124 B

Arme : non . Implant : non
Féconde : non
Activités politiques ou religieuses : non
Casier judiciaire : vierge.

Les pistes laissent deviner une sombre trame hé-
gémonienne de plus. Mais il reste des questions
en suspens et surtout Méhéa Shelter  retrouver.
Floréa semble étre une destination obligatoire.
Mais il est possible que les personnages cherchent
a s'informer avant sur le conseil des familles qui
va §'y dérouler. Un diplomate de I'Hégémonie ou
un Veilleur bien informé apporteront les réponses
suivantes : la rivalité entre les ducs de Castille et
Véréga est ancestrale. Ils ont les mémes ambitions
(devenir Prince) et s'empéchent I'un I'autre d'évo-
luer depuis des années. Le dernier conflit en da-
te concerne la “protection” d’une petite base mi-
niére (Aconite W-144) se trouvant sur les terres des
de Castille mais dont les forages empiétent sur le
domaine des Véréga. Tous les observateurs s'ac-
cordent pour trouver la querelle futile, parlent
d’enfantillage de la part du duc de Véréga. Le
conseil de Floréa a pour objet I'attribution d'Aco-
nite W-144 4 I'une ou I'autre des familles. 11 doit
commencer quatre jours apres le début de I’en-
quéte des personnages et comptera trois réunions
(une par jour) : I'exposé du probléme au conseil
des familles, les argumentations de chacune des
parties et le vote final.

Le voyage d'Equinoxe 2 Floréa prend deux jour-
nées complétes (il faut traverser toute I'Hégémo-
nie) et peut étre I'occasion de petites aventures
annexes.

L'arrivée dans la ville industrielle la plus dange-
reuse de |'empire sera un peu mouvementée : le
Prisme vérifie toutes les identités des voyageurs,
la durée de leur séjour et le motif de leur venue.
C'est une bonne maniére de faire connaissance
avec I'Onde et le S.R.D. (cf. encadré).

Le conseil se tient au niveau 6 de la ville paroi,
bouclé pour I'occasion. 11 faut des autorisations
spéciales pour passer les différents contrdles (par-
fois laxistes). Il est possible de se procurer des
faux passes aupreés des caids de la pégre locale
(Nigal I'Ancien par exemple) ou de tenter une in-
filtration par les conduits d’aération (attention aux
robots de nettoyage et aux patrouilles de drones).
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Nationalité : hégémonienne . Age : 24 ans

: nce portant
sur la médecine de guerre et la chirurgie de remplacement en état
d'urgence : la production de bras ou de jambe préte i greffer.

Les personnages peuvent aussi se renseigner sur
la présence de Méhéa Shelter qui leur sera confir-
mée par les mendiants, au service du prince des
miracles, chargés de surveiller les nouveaux
arrivants. Ils restent au port et mémorisent
les visages (et si possible les noms), pour fai-
re leur rapport journalier. La jeune femme
est arrivée avec deux marchands citoyens
de Floréa, a bord d’un vaisseau Souverain
VI immatriculé FLO 445 DRH6, ce qui in-
dique qu'il appartient également 2 la flot-
te civile de Floréa. Un pilote qui s'amuse-
rait 2 calculer I'heure de départ du bati-
ment de Méhéa Shelter et I'heure d'arrivée
découvrirait (en tenant compte de la rapidi-
té d'un Souverain VI) qu'il y a six heures en
trop. C'est trop peu pour une escale et trop long
pour un retard dii aux courants marins, par
exemple. C'est le temps suffisant pour modifier
I'identité d’un navire. Impossible de savoir ol
sont passés les trois personnages qui se sont per-
dus dans la foule. Le vaisseau est reparti immé-
diatement avec, apparemment, une quatriéme per-
sonne restée a son bord.

Contact

Toutes les recherches des personnages vont atti-
rer 'attention. C'est quand ils seront dans I'im-
passe (en prison ou en danger) qu'un curieux
émissaire va les contacter. Il se nomme Romuald
Braz et sert le duc de Castille dans les situations dé-
licates. Le duc a remarqué leur présence a Floréa
et souhaite en connaitre la raison. Il demande donc
i les rencontrer dans un lieu neutre et propose la
Caverne, un bar des docks bien connu. Les per-
sonnages sont libres d'accepter et de sy rendre
ou de refuser. Dans le cas d'une réponse négati-
ve, Romuald en prend bonne note et se retire sans
insister. §il est suivi, il se précipite  la Caverne
pour donner la réponse 2 son maitre. De Castille
livre alors le signalement des personnages au S.R.D.
pour que les gens du Prisme s'amusent un peu
avec eux. La suite de I'enquéte sera délicate sans
la bénédiction des de Castille mais faisable.

Dans le cas contraire, le duc, masqué pour ne pas
étre reconnu, accueille sechement les personnages.
I leur demande, avant tout, une explication sur
leurs activités. Sans réponse crédible, il met fin 2
I'entretien. De son coté, il explique qu'il craint
que son adversaire de toujours, le duc de Véréga,
n’ait provoqué ce conseil que pour le faire assas-
siner. O, comment et quand, il I'ignore mais il
sait que quelque chose se prépare. Pour preuve,
I'un de ses conseillers, Arxa de Sylphe a mysté-
rieusement disparu peu aprés I'arrivée de son
convoi 2 Floréa. Il n’a que moyennement confian-
ce en cet homme mais il le sait trop intelligent
pour le trahir ouvertement. En échange d'autori-
sations spéciales de circuler dans la zone du
conseil, le duc propose aux personnages d'en-
quéter sur les manigances de Véréga et la dispa-
rition d’Arxa. Il ne veut pas étre protégé, il a ses
gardes du corps pour ¢a. §'il ne lui arrive rien jus-
qu'a son départ de la ville (dans trois jours), il



semble avoir des origines dans sa ville. Ses ambitions.
politiques le poussent 2 étre, chaque jour, plus dur
ave le peuple et la révolte gronde. Mendric Véréga,
ennemi politique de de Castille et duc de Yucata, a
concocté un plan diabolique pour s'en débarrasser et
pourvoir postuler pour le titre de prince. Il utilise une”
terroriste du nom de Méhéa Shelter (c'est une iden- |
tité usurpée), au service de Telma Tiltane, pour éli-
miner de Castille et faire porter le chapeau 2 la rébel-
lion. La droguant et ka conditionnant, il obtient d’'abord
le nom de son chef direct : Arxa de Sylphe, un membre
de la suite de de Castille. 11 le fait @iminer en le dro-
guant et en le lichant avec une bombe entre les mains
des hommes du Prisme. Ensuite, usant de la méme
drogue avec sa prisonniére (mais d'une fagon diffé-
rente), il ka propulse pendant le conseil de Floréa (ma-
quillée en effigie) ot elle tente d'assassiner vainement

de Castille. Ce dernier n'est pas dupe et se doute qu'au- | |

cun terroriste ne serait assez béte pour se suicider de
12 sorte. l va donc retourner le
plan de Véréga 2 son avantage en
prouvant qu'il a tiré les figelles.

Une lutte d'influence va dong s'en- |

gager entre les deux hommes par
le biais des persongiages. A eux

d en tirer prol

leur donnera 1000 sols chacun. Si les aventuriers
arrivent 4 prouver de facon formelle que Véréga
cherche 2 'assassiner, la récompense sera triplée.
En gage de bonne volonté, il leur donne 100 sols
d’avance et Romuald leur fournit les badges ma-
gnétiques leur permettant de déambuler dans le
niveau 6 de la ville paroi.

Le niveau 6
et niveau cacheé

Les investigations des personnages vont donc pas-
ser par le niveau 6 de Floréa (peu importe la fa-
con dont ils y arrivent). La ville étant constamment
attaquée par les foreurs, le niveau le plus élevé est
le plus siir. Seuls les aristocrates proches de la fa-
mille Ebraer (qui organise le conseil) et les offi-
ciers supérieurs déambulent dans la partie la plus
spacieuse de toute cette ville surpeuplée. Les
contrdles sont réguliers et sévéres car les Ebraer
vivent sous la menace constante d'émeutes. Mieux
vaut porter un uniforme ou des vétements riches
si on ne veut pas attirer |'attention. Six familles ont
été conviées au conseil. Les seuls chefs de famil-
le 4 s'étre présentés sont les ducs. Les autres ne sont
que des préte-noms ou des représentants légaux
sans aucun pouvoir réel. Calasta, Del Mar, Ebraer,
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Fédorick, de Castille et Véréga cohabitent dans une
zone composée de leur suite, de la salle du conseil,
d'un centre commercial faisant office de centre de
loisirs et de restaurant. Déja les messagers cou-
rent d'une suite  |'autre alors que des réunions in-
formelles ont lieu au coin des couloirs les plus
sombres. Cest un jeu auquel se livrent tous les di-
plomates pour donner le change mais qui n'a pas
vraiment raison d'étre. Si les personnages entrent
en contact avec I'un des représentants, ils com-
prendront que personne n'est dupe. Véréga se
moque de la station Aconite W-144. Il se passe
quelque chose d’autre mais personne ne sait quoi.
La réponse va venir juste avant la premiére réunion.
Une violente fusillade va faire trembler la zone et at-
tirer la foule des convives et des militaires. Un hom-
me d’une trentaine d'années, portant les armes des
de Castille, rend son dernier souffle sous le regard
triomphant d'un enquéteur de I'Onde. Dans un
coin, les hommes du S.R.D. rongent leur frein. Une
annonce officielle résonne dans tous les haut-par-
leurs de I'étage : un terroriste fanatique aux ordres
de la traitresse Telma Tiltane vient d’étre coura-
geusement abattu par la glorieuse Onde, division
d’élite du Prisme. Le misérable se faisait connaitre
sous le nom de code de Walpurgis mais son véri-
table nom était Arxa de Sylphe. Sa famille sera dé-
chue et envoyée 2 Keryss pour y étre jugée. Il ten-
tait de poser une hombe dans la salle du conseil
quand il a été intercepté. En cherchant un peu (ou
en interrogeant les fonctionnaires fulminants du
S.R.D.), il s"avere que I'intervention a eu lieu sui-
te 2 une dénonciation anonyme et que les hommes
de I'Onde étaient 4 coté par hasard et sont arrivés
les premiers. L’homme accompagnait le duc
de Castille et il 2 donc dii se procurer la bom-
be en ville car il n'aurait jamais passé les
détecteurs avec un tel engin. Impossible
d’en savoir plus.

Mais qui
sont ces
serpents...

Voila de quoi occuper un peu

les personnages. Le premier
employeur semble avoir
rendu I'ime et Méhéa Shel-

ter reste introuvable, Il y a
différentes pistes 4 suivre.
Castille s’arrangera pour au-
toriser les personnages i accé-
der aux nombreuses piéces de
I'affaire (la bombe, les effets per-
sonnels d’Arxa ou I'enregistre-
ment de la dénonciation).

La bombe

Un artificier ou un mineur re-
connaitra sans peine des ex-
plosifs de forage. La bombe
était artisanale et n’aurait sans
doute pas fait beaucoup de dé-

89

Al
e

S

git, montée ainsi. Une descente dans les bas quar-
tiers de Floréa et quelques discussions permettent
d’en apprendre la provenance : un receleur du
nom de Scott Diesel, bien connu pour avoir des
relations étroites avec les Redoutés, les bandits les
plus craints de toute la ville. Ce dernier tient une
boutique minable dans le secteur commercial.
Contre de I'argent (et jamais sous la menace), il
explique que deux hommes, des Hégémoniens, ont
payé le prix fort pour la bombe. Ils avaient I'air
trés pressés et assez satisfaits. Ils ont aussi ache-
té assez de drogue pour abrutir le plus intelligent
des Patriarches : de la dixtolérine pure. Elle en-
gourdit sans faire perdre connaissance et trans-
forme en robot n'importe quel étre humain nor-
malement constitué.

LES Q [JO.I'TCITICHTS
d’arxa

Le S.R.D. et I'Onde sont déja passés par la, ce qui
explique le désordre. Cela dit, en se renseignant
aupres des domestiques, le désordre régnait déja
avant méme leur arrivée. Comme les enquéteurs
du Prisme le savent aussi, Arxa a été emmené de
force par deux hommes en uniforme hégémo-
nien. 1l n’a pas eu le temps d’opposer une
grande résistance, 4 peine a-t-il poché

I'ceil d’un des deux gardes.

Aprés I'avoir as-
sommé, ils ont
tout fouillé et
sont partis. La




dmnneuug!igehmﬁnedekmteoc:ﬁnﬁumdo 8 |
de petites ailettes. Trés discret, il reste collé 2 un mur
| (généralement parmi des cibles) et n'entre enac-
| tion que lorsque sa cible pré-programmée passe dans
a zone de détection. Il peut aussi se déplacer sur de
| courtes distances 2 la recherche de sa cible (mode
chasseur). Son autonomie est de 60 heures en mo-
de passif et de 4 heures en mode chasseur. Il tue en
se plantant dans I'ceil de sa cible et en injectant un
poison virulent.

Coiit: 25000 Fabriquant : Weiss (alliance polaire)
- Type: 8b Poids : 200 gr
 Vitesse: SmAour Accélération : 1m/tour
@ecelamn ImAour Intégrité : 5
Equipement : Analyseur Vision 4,
Mini propulseur d'appoint, dose
de poison mortel.
Ordinateur : Cérébro Techy Niv: 6,
Sécurité 5, Contrdle 10, Capacité
98-100. 4
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description des visages correspond 1 celle des
hommes accompagnant Méhéa Shelter. On ignore
ot ils se sont rendus mais leurs badges n'ont pas
€té utilisés pour sortir du niveau 6.

Les homrg
de main evere Q

[Is ménent la danse depuis le débul mais les per-
sonnages ont une chance de retrouver les trois qui
sont encore dans la base (le quatriéme étant par-
ti avec le vaisseau). En faisant un portrait-robot i
I'aide de tous les témoignages, il est possible d’ob-
tenir un croquis tout a fait valable d'au moins I'un
des trois. Pendant I'arrestation d’Arxa, il a recu
un coup i I'eil ce qui a provoqué un beau bleu.
Méme s’ils portent tous le masque a oxygene ac-
compagnant ['uniforme classique des soldats, il
sera aisé de le repérer, lui, si on rdde parmi les
gens de la suite de Véréga. Reconnu, il prend la
fuite. Capturé, il se suicide (ou est abattu par ses
compagnons). Actuellement, ils attendent sage-
ment la premiére réunion du conseil.

Paf
r r -
I’He}gemonmn !
C'est justement lors de cette assemblée que le scé-
nario va s'accélérer. Le conseil se réunit dans une
salle ovale bordée de gradins. Dans des alcoves
murales, des effigies des ancétres des Ebraer toi-
sent avec sévérité les participants. Leur teint d'al-
bitre et les projecteurs en contre-plongée les ren-
dent terriblement menagantes. Elles sont toutes ar-
mées des symboles de la famille Ebraer, le harpon

i |

Polaris

et le sabre. Les représentants des familles sont at-
tablés et leurs conseillers se tiennent debout der-
riére eux. Des gardes privés, lourdement armés,
assurent la protection des lieux (et surtout de leur
maitre respectif). L'entrée est réservée aux pos-
sesseurs de passes spéciaux et Romuald Braz ne
peut en fournir qu'un seul aux personnages. Com-
me prévu, la premiére réunion a pour objet de dé-
terminer la nature du probléme. Comme prévu, el-
le est longue et ennuyeuse. Les petits messages pas-
sent de main en main, les conseillers glissent d'un
camp 2 I'autre et c’est au troisieme biillement de
de Castille que I'une des effigies (une jeune femme
couverte d'un casque, en jupette sexy mais armée
jusqu'aux dents) hurle comme une damnée et lan-
ce son harpon vers le duc, totalement pris au dé-
pourvu. Son seul réflexe est de placer I'un de ses
cousins entre lui et la pointe crochue. Le malheu-
reux est traversé de part en part et le harpon touche
tout de méme sa cible au flanc. Un personnage pré-
sent reconnaitra sans doute Méhéa Shelter lorsque
la belligérante enlévera son casque, en se tordant
(sans raison apparente) de douleur. Le masque de
plitre qui lui donnait I"apparence d'une statue se
craquelle sous le premier coup de crosse d'un des
gardes du corps de de Castille et bientdt elle est
submergée par les attaquants, qui la frappent 2 n’en
plus pouvoir. Les nobles vociferent, les soldats (et
particuliérement ceux de Véréga) sortent les cou-
teaux : il faut intervenir sinon la jeune femme se-
ra égorgée sans autre forme de proces. Si les per-
sonnages ne font rien, c'est I'Onde et le S.R.D. qui
la sauvent. Le duc de Castille est emporté en ur-
gence dans ses appartements sous |'eeil coléreux
de Véréga : son attentat a échoué.

Tout le monde est évacué et les Ebraer font en-
fermer la terroriste dans leurs gedles autant pour
la soigner que pour la protéger. Romuald convoque
rapidement les personnages et fait passer un mes-
sage de son maitre. 8'ils arrivent i trouver un lien
entre Véréga et la fille, il multiplie par dix la pri-
me promise.

Mise en abime

Le conseil des familles, suite 4 I'attentat, est im-
médiatement annulé et remplacé par le jugement
de la terroriste. Les informations hurlées au travers
des haut-parleurs de toute la ville présentent I'in-
cident comme suit : une dangereuse terroriste au
service de Telma Tiltane et se faisant passer pour
la chercheuse Méhéa Shelter a vainement attenté
 la vie du trés respecté duc de Castille. En s'atta-
quant au symbole de la probité que représente le
noble vieillard, Telma Tiltane montre 2 nouveau
sa félonie assassine et ses méthodes barbares, Heu-
reusement, Mickaél de Castille, par un sacrifice
volontaire et courageux, a donné sa vie pour sau-
ver celle de son auguste cousin. La terroriste se-
ra jugée des que le duc se sera remis de sa bles-
sure au flanc, c'est-i-dire dans deux jours au plus.
L'exécution publique (par pendaison) aura pro-
bablement lieu immédiatement aprés la sentence.
Deux jours, c’est ce qu'auront les personnages
pour trouver le fin mot de I'histoire,
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La prisonniére se trouve actuellement dans les ser-
vices hospitaliers du Prisme oil elle est soignée sui-
te 4 quelques “contusions mineures” (je cite) jus-
tement infligées avec mesure par les héroiques gardes
du corps du duc de Véréga. Il est bien entendu im-
possible de la voir (méme avec I'appui de de Cas-
tille). Toutefois, si des personnages venaient i trai-
ner autour des locaux du Prisme, ils pourraient ob-
server un curieux manége. Deux autres groupes ro-
dent dans les parages. Le premier est un groupe de
tueurs venus de Yucata, des mercenaires chargés de
trouver un moyen d'éliminer la prisonniére. Ils ont
aussi pour mission de faire disparaitre les quatre
hommes de main de Véréga, mais nous le verrons
plus bas. Ils sont cing et bien armés. Le second grou-
pe est beaucoup plus discret. Impossible de I'ap-
procher et méme si ¢'était le cas, cela n'apporterait
rien. Un de ses membres, s'il est intercepté, refuse
d’ouvrir la bouche méme sous la torture. Il s’agit en
fait de I'avant-garde des forces de Telma Tiltane,
chargée de repérer le terrain avant une opération
de grande envergure.

Une fois que vous estimerez que les joueurs ont
trouvé suffisamment d'indices pour commencer 4
comprendre de quoi il retourne, un petit incident
va les remettre en course. Deux informations vont
arriver 4 eux. La premiére est la découverte de la
carcasse d’un petit transport de type Souverain IV
non loin de la ville. Le pilote est mort. Son biti-
ment a probablement été victime d'une explosion
interne et non d’une torpille. Attentat ou accident ?
Personne ne sait. La seconde nouvelle est du mé-
me acabit puisque deux soldats hégémoniens ont
été retrouvés morts dans leur cabine, la gorge tran-
chée. Ils appartenaient 2 la suite du seigneur Vé-
réga et I'un d'entre eux avait I'ceil poché. On soup-
conne |'un de leurs camarades, un certain Pietro
Kayann, disparu depuis quelques heures. Le duc de
Véréga élimine un 2 un les témoins de cette gé-
nante affaire. Si les personnages n'ont pas été as-
sez discrets, leur tour viendra assez rapidement.

Il faut sauver
le soldat Kayann

Rassembler tous les indices contre Véréga et rajou-
ter le témoignage de Kayann sont les moyens les plus
simples de confondre le duc de Yucata. Les person-
nages auront donc deux jours complets pour mener
2 bien leur mission. Le soldat a pris la fuite et est
resté quelques heures dans une petite chambre d'hé-
tel non loin des docks. Il pensait s'échapper par un
transport industriel mais il a été arrété dans sa cour-
se par un petit groupe de Redoutés (dont le repai-
re n'est pas loin) et fait prisonnier. Le chef de ces mal-
frats est actuellement en pourparlers avec Véréga
pour lui revendre Kayann. Le duc se méfie pour le mo-
ment, croyant avoir affaire 2 un envoyé de de Cas-
tille qui cherche 2 le piéger. Entretenir sa crainte,
C’est gagner un peu de temps pour porter Secours au
soldat, qui croupit dans une cage au dernier niveau
du siége des Redoutés. Pour le sortir de Ia, il faut
jouer contre la montre, étre plus discrets que les
plus habiles des voleurs et préparer un plan B en
béton au cas ol les Redoutés s'apercevraient qu'un



groupe tente de les infiltrer. Ils sont vindicatifs et
hargneux en ce qui concerne leur domaine. I ne
faut pas compter sur I'aide du Prisme ou des hommes
de de Castille pour attaquer le repére. Ce dernier se
trouve sous les docks et se compose d’un grand
nombre d'entrepdts reliés par des coursives aussi
étroites que sombres. C'est un dédale destiné 2 perdre
les non initiés. Kanyann se trouve dans I'étage le plus
enfoui, I ot seuls les plus courageux des Redoutés
se rendent. En effet, ce niveau n'est pas loin de la
plate-forme de défense contre les Foreurs et il arri-
ve que ces créatures émergent dans ces couloirs de
temps 2 autre. Le meilleur moyen de rejoindre Kayann
reste de faire un prisonnier et de se faire guider jus-
qu'a lui. Le retour sera aussi un moment de bra-
voure si un Redouté s’apercoit de la disparition du
soldat. Une belle poursuite en perspective.

Une fois le soldat aux mains des personnages, il
va raconter toute I'histoire (cf. encadré). En échan-
ge d'une nouvelle identité, il accepte de témoigner
contre Veréga.

La situation se
complique

Que les personnages aient tous les éléments de
cette histoire en main ou pas, les événements vont
s'accélérer une journée avant le fameux proces.

Polaris

Un homme va se présenter 4 eux sous le pseudo-
nyme de Walpurgis (cf. ses caractéristiques en fin
de scénario) et leur demande ot en est leur mis-
sion. Walpurgis n’est pas un nom de code mais un
titre au sein du mouvement de Telma Tiltan. Si
Arxa de Sylphe est mort, cela ne signifie pas que
tous les Walpurgis ont disparu. A ce titre, il vient
aux nouvelles et avoue s'inquiéter de I'évolution
des événements. Suivant ce que vont lui répondre
les personnages (s'ils sont crédibles ou pas), il
leur expose la suite des opérations. Il confirme
éventuellement I'histoire de Kayann et nie toute
participation de son groupe 2 I'encontre des de
Castille durant le conseil de Floréa. Véréga est le
seul et unique coupable.

1l va donc, avec ses hommes, organiser la libéra-
tion de Méhéa Shelter (Déborah Sextante, pour
lui). Pour cela, il a besoin des personnages aux-
quels il va confier la mission la plus ardue. Libre
a eux d'accepter ou de refuser. En cas de refus,
Walpurgis annule la mission et la récompense qui
va avec. Il leur demande juste de ne plus interve-
nir dans cette histoire (au risque de mettre les ac-
tivistes en rogne).

La mission consiste 4 aller chercher Méhéa Shel-
ter dans sa prison quand Walpurgis leur en don-
nera I'ordre. Comment ? Ils le sauront au mo-
ment voulu. Ils ont juste a se trouver non loin

des locaux du Prisme quatre heures apres cet en-
tretien. $i aucune libération n’est possible, il leur
confie un drone assassin, programmé pour ne
cibler que la jeune femme (cf. encadré). lls de-
vront laisser I'objet dans les locaux du Prisme et
partir au plus vite,

Boum la ville !

Que les personnages soient de meche ou pas, quatre
heures aprés leur rencontre avec Walpurgis, une
explosion va faire vibrer toute la ville. Elle n'a pas
pour but de détruire les infrastructures de la cité
mais plut6t (comme les quatre autres qui suivent
en d’autres lieux) de semer la panique la plus com-
pléte au sein des forces armées. D'ailleurs tous les
néons de la ville se sont éteints, remplacés par le
rougeoiement des lumiéres clignotantes d'alerte.
Les pertes humaines sont tout de méme importantes
puisque trente agents du Prisme sont briilés vifs
lors de la premiére explosion. Leurs locaux sont
en proie aux flammes et un troun béant permet d'y
entrer sans attirer I'attention. C'est le signal dont
avait parlé le terroriste. 1l est alors possible de
s'aventurer dans ce chaos. En consultant un plan,
il est assez simple de trouver la zone hospitaliére
ol se trouve Méhéa Shelter. Elle attend, enchainée
dans une cuve de régénération qui I'a protégée de
I'explosion. Le probleme ¢’est que par sécurité, les
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Hégémoniens ont relié ses fonctions vitales aux
nombreux tubes qui la transpercent de partout. Il
faut donc déplacer la cuve ou la tuer sur place.
Une évasion avec une cuve sur les bras (vide, elle
pese déja 50 kilos !) peut étre un grand moment
de stress pour des joueurs. Tuer la prisonniére (el-
le est consciente et veut vivre) ne sera probablement
pas facile non plus. Les personnages vont devoir
choisir vite. Les terroristes viendront rapidement 2
leur aide s'ils optent pour le transport de la cuve.
Dans la confusion générale, Méhéa Shelter, qui lan-
ce de grands regards apeurés méme 2 ses libéra-
teurs, sera évacuée.

Dans le cas possible ol les personnages n’ont rien
fait pour la sauver, ce sont ses complices qui s’en
chargeront, subissant de lourdes pertes pour ter-
miner leur course, abattus non loin des docks. Ce
sera une grande victoire pour le Prisme mais un
échec pour nos aventuriers. 1ls n'ont pas rempli
leur premiére mission.

Fins ?

Méhéa Shelter morte ou vive, les personnages vont
devoir terminer leur mission (s’ils en ont une)
pour de Castille. Avec tous les éléments qu'ils ont
en main, ils auront plusieurs options : jouer le
jeu du duc d’Ozark, faire chanter le duc de Yucata,
rejoindre les activistes de Telma Tiltan ou, enfin,
partir et se faire oublier un moment. Aprés tou-
te cette action (libération, attaque et explosion),
le groupe doit gérer sa situation pour en profiter
un maximum. Les deux ducs seront préts a des

W(ll[il Urgeis, .
(Tcﬂ Jjste ay service
de Telma Tirane

Poids : 80 kg Taille : 1,80 m  Age : 34 ans

Polari

dat Kayann (méme laisser en paix
Telma Tiltane pendant une tréve
a négocier). Les occasions de ga-
gner de I'argent tout en se faisant
une bonne réputation sont nom-
breuses. Toute la difficulté sera
de contenter tous les partis en
présence (bonne chance)..

Et puis, en y réfléchissant bien,
que faisait Méhéa Shelter (Débo-
rah Sextante) 4 Equinoxe ? Qui
devait-elle rencontrer ? Pourquoi ?
Et si elle avait des informations
telles que Telma Tiltane serait pré-
te 2 la sacrifier plutdt que de la
laisser aux mains de I'ennemi ?
Et pourquoi la jeune femme re-
gardait-elle avec crainte ceux qui
venaient la sauver ? Autant de
questions auxquelles vous allez
pouvoir répondre lors de votre
propre campagne au ceeur des
trames de I'Hégémonie.

Les PNJ

redouté, bandit sanguinaire
Poids : 65 kg 44
Agil.  Résist. Rapid. Vol.

14 14

AGI RES RAP VOL SG-F FOR GAB CHA INT INS Réaction : 9
16 12 17 18 19 15 12 09 15 18 Déplacemen

Réaction : 9 Perception : 1
Fatigue : 13

concessions

Perception : 15

énormes pour
récupérer le

sol-

Intel.  Inst
12 16
Bonus dommages : +1 Fatigue : 14
12/12mPoids portable : 55kg Lutte : 12

Bonus dommages : +1 Seuils : Inc. : 12
t.: 23

Déplacement : 18/18m  Poids portable : 90 kg Lutte : 14
Recul : 22
Seuils : Inc. : 10 i 4 Grav.: 13

Fat. : 39 Mort : 58
Talents principaux : Acquisition de matériel 6, Armes diverses 6,
Connaissance du mil n 8, Connaissance du milieu social 8,
Corps & corps 8, Création de faux 7, Déguisement 7, Crochetage 6,
Discrétion 8, Dissimulation 8, Estimation de la valeur 7, Mémoire
7, Observation 7, Pugilat 6, Systéme de sécurité 5,
Equipements : pistolet, dague, cuir moléculaire, 3 L.D. différentes,
250 sols, petit transport civil armé.
Implants : non

itions : non

Description : ce Walpurgis est un homme hargneux, précis, compé-
tent et intraitable. Il a une mission et il s’y tient. Organisé, il n'ad-
met pas I'erreur et la lacheté.
Phrase typique : “M'avez-vous compris ? Dois-je répéter ? Si vous
m'avez compris je n'admettrai plus aucune erreur.”

y 4 Floréa.
Allié : des receleurs
Ennemis : les agents du Prisme.

Talents : Acquisition de matériel 7, Armes de contact 2, Armes blanches a 1
et 2 mains 5, Armes d'épaule 4, Armes de poing 7, C sances générales

crétion 4, Estimation qualité/valeur 5, Jeu 4, Négociation 4, Pilotage chasseur
4, Premiers soins 5, Pugilat 6, Science (mécanique) 5. Survie 5, Systémes de
sécurité 4

Equipement : cuir moléculaire, atténuateur de choc 4, Pistolet Norston, Pis-
tolet choc, dague neurale, communicateur, LD., 50 sols, 600 sols en biens
négociables

Mutations : fréquentes

Description: la racaille de base. Seul, il est craintif mais en groupe, il se sent
fort. Prompt a se battre, il peut abandonner un combat 'il se pense en diffi-
culté.

Phrase typique : “Jaime bien tes bottes. J'aime bien ton blouson. J'aime bien
ta copine...”
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picee
en haute

Ce scénario pour Loup-garou
est prévu pour environ quatre
joueurs expérimentés

dont les personnages

ne le sont pas forcéement.

1 reste trés modulable et ne

devrait pas étre trop violent.
Enfin, on ne sait jamais.

~ Lasoirée
qui commence bien

Notre histoire commence par la victoire judiciaire
de la compagnie “Nouveau Millénaire” sur la so-
ciété “TKCL." Cette derniére effectue des recherches
fondamentales sur de nouvelles sources d’énergie
telles que la fusion nucléaire i but commercial. El-
le appartient a la Pentex, derriére quelques écrans
de fumée. Nouveau Millénaire est une société en-
vironnementaliste dont le but est de promouvoir
I'acceptation de la nature et le développement de
la vie sauvage. Elle est contrdlée indirectement par
des Garous, appartenant en fait i des Parents des tri-
bus Enfants de Gaia et Marcheurs sur verre. Le li-
tige portait sur un bout de forét dans les Pyrénées,
prés de Biarritz. Ayant entendu que TKCL voulait
créer un laboratoire de recherche expérimentale
dans ce bout de forét, les dirigeants de Nouveau
Millénaire ont fait tout ce qu'ils ont pu pour inva-
lider le contrat d'installation signé entre TKCL et la
ville de Biarritz.

Cette partie de la région appartenait i un riche ex-
centrique, Luc Marichard, qui aimait la nature et
qui ne souhaitait qu'une seule chose : vivre seul,
loin de tout, dans SA forét. Une fois cette person-
ne morte, la ville de Biarritz s’est retrouvée pro-
priétaire des biens de cet homme, dont son coin
de paradis (tout relatif).

Pour réussir leur coup, les membres de Nouveau Mil-
Iénaire ont réussi 2 retrouver un descendant lointain
de Luc Marichard : Jean-Pierre Boulay. Une fois ce
descendant retrouvé, il a fallu le convaincre de vou-
loir défendre ses droits et d'aider Nouveau Millénai-
re dans son combat. Toutes ces procédures ont pris
trois ans, une fois le nouveau propriétaire convain-
cu. Cest pourquoi Nouveau Millénaire se permet de
célébrer I'événement en petit comité (les membres
de la société, leurs avocats et Jean-Pierre).
Malheureusement pour eux, la Pentex n'aime pas
perdre. Ses membres ont donc décidé de passer au
plan B, beaucoup moins subtil mais, espérent-ils,
plus efficace. Leur but est s'assurer que Nouveau
Millénaire agira désormais dans leur intérét et, pour
y parvenir, envisagent de prendre le contréle de

Werewolf

tous les membres de la société. C'est 1a qu’entrent
en scéne les Machiavels, de nouveaux types d’es-
prits sur lesquels ils ont travaillé, destinés a possé-
der des individus. Une fois installés, ils sont com-
pletement indécelables et dirigent leur hote. Tou-
tefois, pour rendre ces créatures aussi discrétes, il
a fallu sacrifier leur puissance et leur “installation”
ne peut arriver que sur des individus a bout de nerfs,
exténués et sans défense.

La situation la plus stressante et la plus @ méme
d’amener leurs concurrents 4 ce niveau de faibles-
se est probablement la prise d’otages. Un petit scé-
nario est alors concocté avec amour par certains
spécialistes. Il se déroule comme suit : Force Acti-
ve, un syndicat local récemment créé, décide d'exer-
cer une vengeance sur les “hippies” qui ont privé
la région d'une source d’emplois bien nécessaire.
Ils prennent en otage la totalité de la société, ré-
unie pour féter la victoire, et exigent I'annulation
du jugement dans les trois jours qui suivent (en fait,
si la prise d'otages est suffisamment stressante et
difficile, il ne faudra que deux jours aux esprits
pour s'intégrer a leurs victimes).

La police et les médias, prévenus immédiatement
par les preneurs d'otages, arrivent dans la demi-
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heure qui suit. De maniére assez surprenante pour
certains, les grandes chaines de télévision natio-
nales sont présentes. Peut-étre que les actualités ne
sont pas trés fournies A ce moment de I'année. Ou
peut-étre qu'une telle couverture médiatique de-
vrait faire réfléchir les grosses bétes pleines de poil
avant qu'elles ne foncent dans le tas, déchirent la té-
te des terroristes et libérent leurs amis. La police
est, elle aussi, infiltrée par des agents chargés de
faire durer les négociations suffisamment longtemps
pour que les esprits fassent leur sale boulot.
Steven Seagal n’étant pas disponible, les joueurs
vont étre chargés de débrouiller tout ¢a entiére-
ment par eux-mémes et sans pause publicitaire.

Les intervenants

Les anciens des joueurs les convoquent pour leur
expliquer la situation suivante : une petite société
montée par des amis de la famille et chargée d'em-
pécher la désacralisation d'une forét des Pyrénées
pour les profits d'une société humaine vient d'étre
prise en otage par une bande de syndicalistes qui



ont apparemment perdu la raison. Le sept vient
d’étre averti grice un systéme d’alarme mis en pla-
ce par la société. Sauver les Parents ne devrait pré-
senter aucune difficulté majeure. Aprés tout, ces
preneurs d'otages ne sont que quelques humains.
Le siége social de Nouveau Millénaire est une peti-
te maison d'un étage sur la plage de Biarritz. Elle est
suffisamment éloignée de la ville pour qu'un petit
commando s'en approche discrétement et puisse y
pénétrer sans se faire remarquer. Toutefois, lorsque
les joueurs arrivent, la plage sera occupée par des
voitures de police, des badauds et des groupes de
journalistes, dont plusieurs chaines de télévision.
Celles-ci font justement un rapport complet sur ce
qui est en train de se passer et décrivent la prise
d'otages comme la derniére tentative désespérée
d’un groupe d’hommes complétement perdus. La
police tente de négocier et de savoir ce que veulent
les preneurs d'otages, tout en mettant en place un
groupe d’hommes préts i intervenir de maniére
violente, Les terroristes ont fermé tous les rideaux
et barricadé les fenétres, 1ls ont allumé des feux
dans les deux cheminées de maniére 4 ce que le
conduit d"évacuation de la fumée soit impraticable.
Ils ont regroupé tous les otages dans la méme pié-
ce du rez-de-chaussée. Ils négocient exclusivement
par téléphone et ont exigé un périmétre de deux
cents métres entre le cordon de police et la mai-
son. Si les joueurs font un petit tour dans I'Umbra
pour voir ce qui s'y passe, ils remarqueront une
forte présence d'esprits du ver (une bonne tren-
taine) qui traine autour de la police et des badauds
et la maison elle-méme semble étrangement blindée
dans I'Umbra.

Werewolf

Les joueurs devraient comprendre que |"attaque di-
recte n’est plus la solution a envisager et qu'il faut
observer puis réfléchir 4 dautres solutions. Ils de-
vraient aussi comprendre que quelque chose de
louche se trame : pourquoi la maison semble-t-el-
le si solide dans I'Umbra ? Comment tant de gens
sont-ils arrivés si vite ? Pourquoi v a-t-il autant d'es-
prits dans 'Umbra ? En toute probabilité, certains
joueurs voudront se méler a la police ou tenter d'en
apprendre plus sur Nouveau Millénaire.

La police

Si vos joueurs tentent de se méler a la police pour
en savoir plus, faites-leur comprendre que deux
groupes semblent présents : la police locale, qui
est arrivée en premier et empéche les badauds de
s'approcher, répond aux questions des journalistes
et le RAID, qui est |2 exclusivement pour régler le
probléme de la prise d'otages.

La police locale semble largement dépassée par les
événements et ne comprend pas vraiment ce qui se
passe. Le RAID est représenté par un groupe d'une
vingtaine d’hommes préts i intervenir pour libérer
les otages et de deux personnes chargées de I'or-
ganisation et des négociations. Bernard Lotte, le né-
gociateur, a I'air trés siir de lui et ne veut prendre
aucun risque. Il pense que les terroristes sont des
spécialistes, qu'ils n’hésiteront pas 4 abattre les
otages et qu'on ne peut pas prendre le risque d'une
intervention dans les conditions actuelles, créées
par les preneurs d'otages, i leur avantage. 11 veut étu-
dier plus avant leur comportement et approfondir
I'analyse. 11 dégage aussi une odeur de ver (si le
don est utilisé). Luc Ménet, res-
ponsable du groupe d'interven-
tion, n'est pas

vraiment d'accord et pense qu'il faut agir au plus tot.
Toutefois, il doit bien admettre que, pour I'instant,
les informations obtenues ne permettent pas une
action dans les meilleures conditions, Il espére pou-
voir agir quand les terroristes auront faim et exi-
geront de la nourriture. 1l a posté ses hommes tout
autour des locaux de Nouveau Millénaire, mais I'iso-
lement de la maison en fait un lieu bien difficile
“libérer” : impossible de poster des hommes sur
d'éventuels bitiments voisins pour tirer et impossible
de tenter une approche discréte vers la sortie de
secours. Il doit bien admettre que les terroristes
ont fait du bon boulot pour s’isoler a I'intérieur.

Nouveau Millénaire

Les joueurs devront se renseigner auprés de leurs
anciens ou des membres de leur sept pour obtenir
des informations sur Nouveau Millénaire. Nouveau
Millénaire est une société fondée par des Enfants
de Gaia et des Marcheurs sur verre d'apreés les prin-
cipes suivants : aucun Garou ne peut rester inac-
tif devant les déprédations causées 2 I'environne-
ment par 'homme dans cette région du monde,
I'une des rares en Europe i avoir encore un sem-
blant de vie sauvage. Mais |'attaque directe et sau-
vage des bulldozers et autres chantiers n’est plus
efficace, elle n’est pas discréte non plus. Il faut hut-
ter 4 armes égales avec les gouvernements et les
entreprises qui souhaitent détruire I'environne-
ment. Pour avoir 2 nouveau une chance dans cet-
te lutte, ils ont eu I'idée de fonder une société dont
le but serait d’empécher juridiquement ces dé-
prédations. La société fut confiée 2 des Parents,
mieux 2 méme d'intervenir dans la société humai-
ne que des Garous. Elle est censée dégager des




par la Pentex, baptisés en hommage au maitre
ige 2 ceux présents 4 la fondation Valken-
nt plus difficiles 2 détecter, y compris

Werewold

Les Machvls

h'existe pas, pour I'instant, de moyens

état de résister, soit aprés quelques séances dig
vent dans un état propice.
En ce qui concerne le combat, c'est big

et n'ont aucun talent de combat dans '

Caractéristiques : Rage 2, Volonté 3, Gnose 6
Pouvoirs : Possession (hmllee) Non-détection (une fois

profits sur les dommages-intéréts qu'elle exige des
compagnies qu’elle poursuit en justice.

Son proces contre TKCL est sa premiere affaire,
en plus d'étre sa premiére grande réussite. Nou-
veau Millénaire a réussi a geler les projets de TK-
CL tout d'abord en invoquant des vices de forme
et des corruptions dans I'obtention des permis né-
cessaires, puis en retrouvant (par miracle) un hé-
ritier légitime du propriétaire des terrains en ques-
tion. Les accusations de corruption furent aban-
données (bien que justifiées, elles ne pouvaient
étre prouvées), mais I'héritier légitime permit de
rejeter les prétentions de la ville sur I'endroit, qui
n'avait, par conséquent, pas le droit de céder ces
terres 4 TKCL.

En paralléle avec cette affaire, Nouveau Millénaire
a commencé  traiter d'un nouveau cas : un centre
de retraitement de déchets par la Générale Mari-
ne. Nouveau Millénaire a en effet eu accés aux plans
de ce centre et, apparemment, de nombreux dé-
chets seront rejetés 4 la mer s'il est mis en place,
causant ainsi une pollution non souhaitée.

A cause de ses méthodes et de ses résultats, Nouveau
Millénaire s'est attiré |'inimitié de nombreuses per-
sonnes dont la commune, les entreprises ciblées et
certains syndicats. Chacun de ces protagonistes est
susceptible de vouloir faire du mal a I'entreprise et
se renseigner sur eux (voire visiter leurs locaux)
peut mener & une solution. Les joueurs peuvent aus-
si souhaiter se renseigner auprés du cadastre pour
voir les plans de la maison et 8'il y 2 un autre moyen
d'y parvenir (certains d'entre eux sont comme ¢a).

La ville

Le maire en place n’est pas du genre vraiment cou-
rageux. Méme s'il accepte quelques pots-de-vin
pour fermer les yeux sur certaines irrégularités, il
n'irait pas jusqu'a organiser une prise d’otages. Si
les joueurs sont 2 méme de se renseigner plus avant
sur le maire (connaissance de la scéne politique,
contacts dans un journal, etc.), ils peuvent ap-
prendre que certains éléments qui gravitent autour
du maire sont, eux, plus capables de ce genre de
crimes. Notamment, lors des élections, un des jour-
naux locaux avait été contacté par une femme qui
affirmait détenir des informations compromettantes
sur celui-ci.

Elle a été retrouvée morte le lendemain, apparem-
ment victime d'un cambrioleur dans la nuit. Bien
que rien ne fiit jamais prouvé, de nombreuses per-
sonnes soupgonnent le garde du corps du maire,
Luc Tourois, d'avoir organisé ce cambriolage. Mé-

me si tout cela est vrai, ¢a n'a en fait aucun intérét
dans I'histoire qui nous occupe et ce n’est la que
pour que les joueurs s’enfoncent un peu plus. Vous
pouvez développer cette partie si besoin est.

TKCL

Cette entreprise effectue donc des recherches sur de
nouvelles sources d’énergie mais aussi d'autres su-
jets, bien moins avouables. Elle avait besoin de cet-
te base de recherche pour approfondir tranquille-
ment et & I'écart du grand public certaines décou-
vertes sur de nouvelles armes. Leur quartier géné-
ral en France se trouve sur Paris (2 la Défense) et
est plut6t bien protégé (1a encore, 1a prise d’assaut
est certainement la meilleure solution pour chan-
ger de personnages). Leur réseau informatique n'est
pas trés bien protégé et une intrusion réussie ap-
prendra au personnage que cette société échange
régulierement des mails avec la Pentex. Malheu-
reusement, avant qu'un joueur aventureux ne puis-
se en apprendre davantage, une alerte se déclenche
et il est éjecté de leur réseau.

La générale marine

Cette société est une des plus grandes multinationales
francaises. Il s’agissait a la base d'une société de
purification des eaux, qui s'est ensuite diversifiée.
Elle n'est pas corrompue au méme titre que TKCL,
mais céde de plus en plus au profit facile en igno-
rant les normes de sécurité ou en défigurant I'en-
vironnement. Elle détient une branche sur Biarritz
qui n'est pas trés bien protégée (la voila, la prise
d'assaut !). Cette filiale ne semble pas bien impor-
tante. La sécurité est minimale : une ronde de trois
gardes humains toutes les quinze minutes pendant
la nuit, toutes les entrées gardées le jour, des ca-
méras dans tous les couloirs importants et des portes
fermées a clé mais pas blindées. Il s"agit en fait d'un
poste de traitement des informations et d'assistan-
ce au public pour leurs quelques produits ou offres
grand public.

Si les joueurs arrivent au centre de recherche d'in-
formations, ils pourront accéder au réseau infor-
matique de I'entreprise et verront que la compa-
gnie a cherché a plusieurs reprises 4 se renseigner
sur la Pentex (suite & des offres de rachats par cel-
le-ci) et sur Nouveau Millénaire (suite au procés
en cours). Apparemment, rien n'a encore éé décidé
dans un sens ou dans l'autre. Les joueurs peuvent
trés bien décider de modifier les informations
concernant |'une ou I'autre ou les deux, ce qui in-
fluera sur les décisions prises par La Générale Ma-
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rine. Ils peuvent aussi décider de simplement tout
casser, ce qui n'aura pour seul effet que de retar-
der les prises de décisions de la compagnie (a prio-
ri, elle préfere garder son indépendance et tente-
ra de soudoyer les membres de Nouveau Millénai-
re, mais ces informations ne sont pas encore pré-
sentes dans leur réseau informatique).

Les s%nd icats locaux

Ici, la grande diversité régne. Certains syndicats ne
supportent pas de voir une grosse source d'emplois
(on parle de quatre-vingts emplois pour TKCL et
plus d'une centaine pour I'usine de La Générale
Marine) se tarir a cause d'une bande de soixante-
huitards sur le retour qui ne comprennent rien aux
réalités économiques modernes. En revanche,
d’autres syndicats pensent que des sociétés qui ne
respectent pas I'environnement ou qui agissent 4
la limite de la légalité (en dépossédant Jean-Pierre
Boulay) ne sont pas loin d'appliquer les mémes
méthodes 2 leurs employés et doivent donc étre sur-
veillées de pres et contraintes 2 agir de maniére
responsable. De maniére générale, les syndicats
n'ont tout de méme aucune confiance dans des so-
ciétés de grande envergure (telles que TKCL ou La
Générale Marine) et pensent qu’elles n'auraient au-
cun scrupule 2 organiser cette prise d’otages.
Quant au nouveau syndicat, Force Active, il est tout
récent (2 peu prés quatre mois) et a été fondé par
des gens dont personne n’a jamais entendu parler.
Ils se sont rapidement forgé une réputation d'ex-
trémisme dans la défense ouvriére. Ils sont partisans
des actions violentes et spectaculaires, mais jus-
qu'ici se contentaient de paroles vengeresses et au-
cun acte n'avait jamais suivi. Certains syndicats en
veulent particulierement @ Force Active car les di-
rigeants de ce dernier ont recruté parmi la base
des premiers.

Les locaux de Force Active ne sont rien d’autre
qu’un studio abandonné dans lequel on ne trou-
vera aucune information intéressante. Ils sont de
plus envahis par la police. L'appartement
d’'Alexandre Lutti, chef du mouvement et preneur
d’otages, est tout aussi vide d'information intéres-
sante et rempli de policiers.

Le cadastre

Si des joueurs malins décident de se renseigner au-
prés du cadastre, ils doivent d'abord apprendre a
traiter avec I'homme qui est chargé de I'adminis-
trer, Philippe Kales, un homme d'une trentaine d’an-
nées et qui en veut 2 la terre entiére d’avoir un mé-



tier aussi insignifiant alors qu'il devrait avoir des
responsabilités dans un ministére, du moins i son
avis. Toute personne qui vient lui demander des
renseignements ou utiliser ses services est insigni-
fiante et ne mérite pas son attention, d'autant plus
qu’elle a besoin de lui.

Si on sait bien le traiter, voire flatter son ego, il peut
néanmoins fournir les informations suivantes (sui-
vant le degré d’appréciation des joueurs). Une
branche des égouts qui déverse les eaux usées i la
mer passe A proximité de la maison (suffisamment
prés pour éviter le cordon des flics, mais elle ne
passe pas dessous). Un bras abandonné relié i cet-
te branche devrait passer sous de la maison, mais
il 'y a pas d’ouverture. Si les personnages sont
vraiment trés persuasifs, il leur dira qu’en fait le
bras ne passe pas sous la maison et qu'il a été aban-
donné parce que lors de sa construction, les ou-
vriers ont rencontré ce qui semblait étre un tunnel
secret datant de la Seconde Guerre mondiale. 1ls
ont alors condamné ce tunnel. Il n’en sait pas plus.

Que faire ?

Vos joueurs peuvent décider d'influencer les poli-
ciers (en utilisant des dons, une couverture, des
relations bien placées), mais ceux-ci ont I'air de
vouloir absolument négocier.

Si vos joueurs ont une bonne raison d'étre intégrés
a I'équipe du RAID chargée de résoudre le conflit,
ils peuvent se retrouver chargés des négociations.
Au bout d’une journée de négociations, il leur fau-
dra se rendre a I'évidence : ¢a ne va nulle part.
Chaque fois qu'ils remplissent une condition des
terroristes, ceux-ci en rajoutent deux nouvelles,
comme s'ils ne voulaient pas qu’elles aboutissent.
A chaque négociation téléphonique, ils peuvent aus-
si se rendre compte que I'état psychologique des
otages empire un peu. Tout d’abord, on ne les en-
tend pas, puis petit 2 petit on entend des bruits de
sanglots, puis des demandes d'aide réprimées (ap-
paremment violemment) par les preneurs d'otages.
Ceux-ci n’hésiteront pas a exécuter un premier ota-
ge (pour I'exemple, un des avocats), mais seront
moins enclins i le faire ensuite. Si les joueurs font
état du tunnel des égouts, une équipe comptant des
spécialistes en explosifs sera dépéchée sur place.
Ceux-ci peuvent faire sauter le mur qui sépare les
€gouts du tunnel mais cela risque d'étre remarqué
par les preneurs d'otages, ce qui pourrait déclen-
cher un massacre. Une fois le tunnel visité, une
€quipe sera mise en place, préte i agir. Toutefois,
sans intervention extérieure, elle ne fera rien avant
la fin de la semaine, et il sera trop tard. Les joueurs
devront convaincre les responsables (ce qui peut

Werewolf

prendre une journée) ou bien donner les ordres
et endurer les conséquences. Alternativement, les
joueurs peuvent faire partie de I'équipe d’inter-
vention et prétendre avoir regu les ordres.
Si les joueurs décident de faire bande 2 par, ils
peuvent passer par les égouts pour accéder au
tunnel (et doivent alors posséder des connais-
sances en explosifs) ou hien chercher I'entrée du
tunnel (cachée dans un bunker abandonné, assez
loin de la maison) pour accéder discrétement sous
la maison. L'Umbra dans le tunnel n'est pas aus-
si remplie qu'a I'extérieur (quelqu'un a mal fait son
travail) et les personnages peuvent I'utiliser pour
entrer dans la maison (goulet de neuf). Une fois
dans la maison, ils doivent affronter six Machia-
vels plus deux Scrags (livre de base en francais, pa-
ge 160) cdté Umbra, puis s'occuper du monde
physique sans faire trop de vagues pour I'exté-
rieur. A I'intérieur se trouvent un danseur de la
spirale noire et trois Fomori (sous forme humai-
ne). La meilleure solution serait de faire croire
qu'un otage a pu prendre les terroristes par sur-
prise et les abattre. Laisser trainer des cadavres
sanguinolents aux membres arrachés et aux mul-
tiples traces de griffes et/ou de crocs n’est pas la
meilleure solution.
Alternativement, si vos joueurs n’ont pas eu acces
aux informations concernant le tunnel mais déci-
dent d'agir, ils peuvent utiliser des dons (tels que
sens du surnaturel) en combinaison avec du ma-
tériel hyper moderne (tel qu'un fusil de sniper)

Les Prote

Les deux Fomori

Forv~ 3 App: 2 Per: 3
Deriersd Man: 2 Int: 2
Vigind Cha: 2 Ast: '3

Compétences : Bagarre 3, Armes 2 feu 3, Esquive 2,
Furtivité 2

Dons : Immunisé au délire, Berserker, Griffes et crocs
(les pouvoirs ne sont pas visibles, sauf quand les Fo-

pour tirer sur les preneurs d’otages en évitant les
otages. Il faut toutefois avoir un fusil suffisamment
puissant pour traverser les murs. Les terroristes
ayant amené leur nourriture (en plus de celle pré-
vue pour la féte), attendre qu’ils demandent 4
manger pour s'introduire et les éliminer ne mar-
chera pas. Si vos joueurs doivent absolument
prendre la maison d'assaut de front, il faut qu'ils
soient siirs de leur plan. Faites-leur payer cher
chaque erreur.

Et la suite ?

Si vos joueurs n'ont pas pu délivrer les otages 2
temps, la police finira par prendre d'assaut la mai-
son, abattre les preneurs d'otages (“Il n'y avait
pas d’autre solution™). Nouveau Millénaire re-
prendra son combat, mais petit 4 petit, il sera évi-
dent qu'elle a changé de camp. Les personnages
seront alors chargés de trouver pourquoi et de ré-
soudre le probléeme.

Si les personnages sont rentrés dans le tas et ont
provoqué un massacre sans aucune discrétion, I'af-
faire sera étouffée par les autorités compétentes et
ils seront chassés avec dpreté par la Pentex.

Les personnages peuvent aussi vouloir se rensei-
gner plus avant sur les nouveaux esprits qu'ils ont
rencontrés dans 1'Umbra ou vouloir régler leurs
comptes avec la TKCL.

mori décident de les




Courrxrierxr

on Q fecu CO...

Bonijour,
(...) Au sujet du magazine, je regrette la disparition
des fiches techniques et des grands anciens.
Cependant, gardez votre mordant et veillez 4 votre
liberté de jugement.
Ludiquement,

R. Castex de Montpellier

Ouais OK c'est ¢a,

Pour ce qui est des grands anciens je dirais
que c'est dans leur nature de disparaitre un
Jjour, quant aux fiches techniques, tu es le
premier a me signaler leur disparition si bien
que moi-méme je ne m’en élais pas rendu
compte. Encore un coup de ce fainéant de
magquettiste.

Enfin, je te vois venir avec ta liberté de fugement
et ton mordant. Tu fais sans doute allusion
aux compromissions de certains de mes petits
camarades pigistes de cette revue qui n'hésitent
as d vendre leur mavvaise plume aux premiers
venus et aux moins offrants sous le vilain
prétexte qu'ils sont pauvres et qu'ils ont faim.
Mais je ne suis pas né de la derniére goutte,
gros malin, et je n'en parlerai pas, non je n'en
Dparlerai pas.

Cher backstab,

Inutile de tourner autour du pot, pour moi le jeu
de role n'est qu'une étape dans le (long)
processus de maturation d'un individu.
Autrement dit, 2 mi chemin entre I'enfance et
I'dge adulte, le roliste lambda s'échappe d'une
réalité qui le dérange ou qu'il ne préfere pas
assumer en lui substituant un monde virtuel,
factice oli prédomine la notion de facilité.

11 devient alors plus aisé de tuer un dragon, image
sublimée du pére que de reconnaitre avoir des
relations difficiles avec ce dernier, et caetéra...
Ceci explique dans l'ordre :

1- L'incurie de votre courrier (incurie relative).
En effet, quel est 'dge de votre lectorat ? Quelle
sont ses lectures, sa filmographie ? bref, pour
jouer une partie (d’AD&D ?), va-t-il cherche son

backstab

Courrier des lecteurs

|, route de Versailles
91190 Villiers le Bacle

inspiration dans la réalité (roman de chevalerie
ou courtois du XIII, article bien vu sur I'opus
déi...) ou se contenter des visions parfois
rocambolesques que lui donne des suppléments
pas toujours bien détaillés : exemple, la couverture
d'un opus de Vampire Dark Ages ot 'on distingue
des minarets sur [a représentation de Sainte Sophie
au XIléme alors que Byzance ne tombe qu'en
1453. J'en passe et des meilleures.
2- Le peu d'intérét que porte les femmes au JDR.
Mélées a des gargons qui ne veulent étre des
amants ou des péres en puissance, pour quelles
raisons se casseraient-elles la téte 2 délivrer la
belle princesse ?
3- Le ghetto dans lequel se complait le JDR. En
refusant de devenir adulte, le JDR préte le flanc
2 toutes les critiques et tous les soupgons (secte,
meurtre, suicide).
Bref, il reste du chemin 4 parcourir, mais je trouve
néanmoins que votre magazine a le mérite ne pas
pratiquer la langue de bois.

Mad Oak, licencié en histoire

et ancien réliste nostalgique

Mon gars Mad,

Je résume a l'attention des mal-comprenants
et des lecteurs du Figaro égarés : selon la thése
que défend notre lecteur, qui n'est pas une
bille puisqu’il a des diplomes, le roliste moyen
préfere éventrer des dragons que sodomiser
son pére, vivre des réves fabuleux dans la peau
de béros tout-puissants plutot que de se lever
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le matin pour aller a I'école, s'il est quasiment
inculte, c’est parce qu’on lui bourre le crine
avec de la bouse américaine a longueur
d'année, il fait peur aux filles parce qu’il ne
pense qu'a les sauter et puisqu'il est jeune il
n'est pas vieux donc c'est une secte (je résume
bien siir). C'est trés intéressant. Si, si...

A Guillaume Delafosse, Croc
et aux relecteurs,
Tranquillement installé sur le divan, je m’appretais
a passer une heure de détente en lisant BACKSTAB
13éme du nom. Et je suis tombé, dans le dossier
sur l'enfer, sur 'encadré “ American Psycho ”. Je
n’ai terminé ni la lecture de I'encadré, ni celle
du magazine. Le choc et le dégoiit sont passés,
présent, je me met 2 me poser des questions.
D'abord, qu'est-ce que cet encadré faisait [3?J'y
voit peu de rapport avec I'enfer. Alors quoi ? Une
erreur commise juste avant I'impression du
magazine, vers 5 heures du matin ? Ou était-ce
placé 1a sciemment, en toute connaissance de
cause ? Pourquoi, je me le demande. But
provocateur atteint (si 'était le but). Mais en
aucun cas cet encadré ne complétais le sujet.
Vous avez par contre atteint un autre but. Alors
que jusqu’a présent je me rangeais résolument aux
c0tés des autres rolistes et contre les rumeurs
les plus sinistres courant sur le JDR-qui-rend-
fou-et-que-c'est-une-secte, je me prend 2 douter.
Sur I'approche du jeux que peut avoir quelqu'un
qui place un tel encadré dans un article de JDR,
tiens, d'ailleurs, est-ce que cette personne 4
vraiment lu ce bouquin dégueulasse et ignoble ?
Pour moi, I'image de votre magazine reste
endommagée. Si je continuerai peut-étre i le lire,
je verrai d'un autre oeil (bien plus dubitatif toutes
les critiques que vous y formulez 4 longueur de
page.
Vous jouez sur les déséquilibres, d’accord. Mais
attention i ne pas tomber. Provoc’ et (trés)
mauvais golit sont deux choses différentes.
Salutations

Julien Farlin de Nancy



Prends ta téte a deux mains, mon cousin...
... et sers-t'en pour réfléchir un peu, comme je I'ai
fait quand on m'a transmis ton courrier. Apres
lecture, j'avoue avoir été trés partagé entre
étonnement naif et gravité troublée. J'ai pensé tout
d’abord ne pas te répondre, puis te descendre en
flammes, te renvoyer enfin, et plus simplement, 2
I'édito de ce numéro qui répond parfaitement 2
tes questions. Mais il s"agissait de mon boulot et
d'un cri d'angoisse, alors...

1) Inutile de jouer a celui qui connait ‘achtement
bien comment ¢a se passe dans la presse, le
bouclage, tout ¢a, c'est toujours I'horreur, et
les illustrateurs / les rédacteurs / les maquettistes
sont toujours 2 la bourre. A cing heures du
matin, je ne fais pas d’erreur : 4 cing heures du
matin, je dors !

2) Oui, effectivement, j"ai lu “American psycho”, et
jusqu'a la derniére page (sinon, comment connaitre
et retrouver le passage qui t'a tant choqué ?). Ce livre
m'a choqué aussi, parfois, mais, dans I'ensemble,
je ne considére pas qu'il s"agisse d'un bon roman.
Jen profite pour tinformer :

a) qu'il s'agit justement d'un roman, donc d'une
FICTION ;

b) que ce livre est en vente libre sans sticker “Accord
parental indispensable” ou “explicit vagina tortures
inside” ;

¢) qu'il te suffit d"allumer ta télévision aux environs
de 20 heures pour voir de vraies scenes de carnage
avec de véritables impacts de balle dans la téte et
de véritables civils fraichement amputés dedans ;
d) que, dans mon esprit, la perspective de se faire
dévorer le visage par des rats n'est pas plus
réjouissante que celle de se faire déchiqueter le
vagin par le méme animal ? Alors, pourquoi I'extrait
de “1984" t'a-t-il laissé de marbre ? Parce que ¢a
ne se passe pas dans l'intimité moite d'une femme ?
2) Je persiste et signe : cet extrait avait, 2 mon sens,
parfaitement sa place dans le dossier consacré aux
enfers, plus précisément au paragraphe consacré
aux enfers modernes (2 ton avis, la victime du
serial killer mis en scéne ne vit-elle pas un
“enfer” ?) ;

3) Golit de la provocation : certainement pas. Je suis
un gargon normalement constitué, jouissant de toutes
mes facultés mentales et d'une grande égalité d humeur.
Jai un travail, une vie de couple, des amis, des loisirs
noMMALLX. Je pense que tuer les gens gratuitermnent, ¢'est
mal, je suis opposé au recours a la violence physique
et a tout ce qui aliéne I'individu, donc les sectes
notamment. Je crois 4 certains principes de vie simples
comme I'honnéteté, le respect de la parole donnée, la
conscience professionnelle et la rigueur dans ce que
I'on fait. Bref, le quidam.

Par contre, je ne me méprends pas : quand je lis
un livre, je sais que je lis un livre. Et je ne commets
pas lerreur d'étre choqué par une fiction et de ne
pas l'étre par la réalité.

Prends ta téte 2 deux mains, mon cousin.

G. DELAFOSSE

Courrxrierxr

J'aimais bien votre magazine : de I'humour, de la prudence dans les critiques, un souci de cohérence thématique
sympathique, bref: bien ! Rien i redire. Le dé dans la pochette, ou les Hybrides mutants (surtout eus, d'ailleurs), je trouvais
¢a drble, pourquoi pas? me disais-je. Je pensais méme vous écrire, vous faire part de mon expérience de joueur, a ka suite
d'une lettre de votre courrier des lecteurs. Quelle ne fut pas ma surprise de découvrir, en P. 29 du numéro 12 de votre
magazine, le Grand Concours Polaris, J'ai trouvé ca ignoble. Abject. Affreux. Dégueulasse, et le reste aussi.

Les rolistes revendiquent le droit 2 leur amusement ou le respect de leur loisir. Ils tiennent it ce qu'on ne les confondent
pas avec des sectateurs déviants ou des manipulés mentaux. IIs refusent les étiquettes. Et voil que vous appelez vos
lecteurs i wer de pauvres petites bestioles pour gagner un jeu. A quand la plus belle crotte de nez sous verre, ou le vomi
le plus artistique? | appelle ca faire la pute : ¢'est moche.

Oh, vous allez me dire que de petits Artemiae Salinae de rien du tout ne manqueront pas dans la biomasse, mais vous
aurez tort. Ils ont le droit de vivre leur courte existence, comme vous avec le droit de pratiquer le JdR ou de mener votre
vie de la fagon que vous voulez. Qu'est-ce que cela vous ferait d'étre punaisé sur une planche pour représenter la race
humaine dans une exposition de biologie interstellaire? C'est du méme acabit. Non, c'est pire parce que votre idée tient
1er (ous vos lecteurs boutonneux se ruer sur une épuisette,

du commer 1'a pas d'autre souci, Rien que d

pécher I'animal en question, le laisser cry "air libre, puis le scotcher pour vous I'envoyer, ¢a me donne des nausées

Je ne peux pas comprendre comment une idée pareille vous est venue. Et je ne suis pas le seul, croyez-moi.

Jaime ces petites créatures, j'aime les voir onduler dans I'ean et s'ébattre joveusement (du moins, j'espere quils sont le
plus heureux possible dans leur bocal) plutdt que tout sec sur une feuille de papier pour récupérer un beau jeu tout neuf!
Ils ont leur utilité dans la nature, ils y ont leur place: votre concours me donne & penser que I'espece humaine a de moins
en moins la sienne sur Terre. Mais j'ai tort de m'en faive. Bien siir, aprés avoir requ les milliers de lettres de lecteurs
enthousiastes, vous allez remettre les spécimens envoyés dans un bocal pour quils finissent leur vie dans leur élément,
et pas jeter feville et Artemiae 2 la poubelle. Vous ¢tes des humanistes ! Mon cul !

Avez-vous songé qu'en outre vous allez provoquer la colére des amis des animaux, qui vont se joindre aux autres groupes
de pression qui n’aiment pas les JdR ? La SPA et le bon docteur Abgrall vont avoir facile de dénoncer en nous (en vous)
des gens sans coeur qui sont préts 2 détruire une forme de vie pour de vulgaires motifs publicitaires. Vous ne semblez
pouvoir lire que des régl JdR, pas voire consci dors relisez le dernier chapitre de Vampire, ol Rhein-Hagen
évoque fa beauté de kavie, Hé bien, la vie d'un hybride mutant a autant d'importance que landire! Bt peut-étre plus que

la voitre, & mes veu, depuis ce concours stupide.

Jespérais mieux de votre part : vous glissez dans le trash pour attirer des lecteurs? Grand bien vous fasse, vous venez d'en

perdre un.

Frédérick MESTRE de Toulouse

Tirlilipimpon sur le chibuabua...

Merci, mille fois merci. La derniére fois que fai audant ri, ca devait étre le jour ot Brigitle Bardoi a coupé les
coutilles de I'ine de son voisin. Je sats, je te dis merci alors que tu ne livas sans dote pas me réponse prisquie tu
nacheteras plus backstab, ce qui va nous mettre dans une merde financiére noire, Ues vraiment un sclend. Metis
st tu n'y vois pas d nconvénient (normalement nom, vu que ti ne me lis pas, sois logique) ef, potir les commodités

de la réponse, je vais quand méme m'adresser d toi

Or done, tu ne supportes pas qu'on écrase les petites bétes, méme les toutes pelites minuscules de rien du toud,
pas plus grosses qu un artémia. soit a peu pres la taille d'un prépuce de blatte n
Tu dois étre une espéce d ascete toulousain gui se nowrrit en sugant des caillowx, allant mi par tonles saisons en
Prenant garde de marcher sur les ongles pour ne vien écraser, putain ¢ est dur. [imagine ton affliction et la bonte

.. Toud de swite ca

quiand, nuitamment, tu toublies et déverses fa semence sur la tofle de bure, commettant de la sorte non pas un,
i dex génocides : celui des milliards de bébeés spermatozoides qui ne demandaient qu'a vivre ef celui des
centaines de millions d acariens quie tu nofes sans auctine espéce de pitié. T les entends burler de dotdeur, tu vois
lewnrs petits flagelles qui s agitent el se tendent vers toi, tu sens sous ta main (non, pas celle-la, lautre) la chaleur
mioile des corps qui se mewrent et fu ne ey rien faire powr les sauver. non, mon Dien non, ¢'est vraiment trop
horrible. Je ne parle méme pas de la lettre que ti nous as envoyée el dont tu n'es pas sans savoir qu'elle a élé
Jeabriguée avec des arbies vivants que le biicheron saigne a vifavent d'en extraire fes tripes a mains nues. Une vaie
boucherie. Mais je ne doute pas que tn aies fail longriement pénitence pour expier ce crime atroce.

Pour étre franc et pour en finir avec cette bonne plaisanterie. la seule chose qui ni'énerve vraiment, ¢ est queand
fue dlis quie la vie d'un bybride mutant a atant d'importanee que celle d'un bomme. L, je commenice a penser
que, loin d'étre wn gentil défenser tun peu con des animarx, tn fais partie de cetw qui nowrrissent lewr chien an
Steak mais qui préferent crever plutdt que de dorner un franc au clochard du quentier...

98



Porte de Versailles - PARIS
10h - 19h - Nocturne vendredi 22h

réservation : 01 49 09 64 14 Bourses aux Collectionneurs 10 - 11 Avril




Chroniques de Lla
Larne Noire

PONTET 92 FROIDEVAL S
RS =)

[ >
f ¥ v (A W =% \ Q
i ==, — —d Y 3 ] 4
2 ~ — . . 2
L - _ - - b JI- \ ..'

La griffe
de I'héroic Fantasy

une bande dessinée
CD ROM

& DARGAUD |  4.oonibe =” ~{

www.dargaud.fr en mai et




	Backstab #014

	Couverture

	Sommaire

	Edito

	News

	Magazine

	Monsieur Salade

	La petite bibliothèque

	Chronique Cinéma


	Aide de jeu

	Archétypes Shadowrun

	Les effets spéciaux dans le JDR


	Magazine

	Vont-ils tuer la poule aux oeufs d'or ?


	Aide de jeu

	Démonworld : Règles de tournoi


	Pour la petite histoire : l'IRA

	Aide de jeu

	Baldur's Gate

	Interview : Mass Hysteria

	Critiques

	Half-Life

	Surface

	Digital Web 2.0

	Nocturnum : Hollow Winds

	Land of Eight Million Dreams

	Authentic Thaumaturgy

	Sailor Moon RPG

	Codex Blood Angels

	Vampire Storytellers Screen

	Libellus Sanguinis 2

	Gurahl

	Azteca

	Le magot de pépé

	Revelations of the Dark Mother

	Sabbat

	Camarilla

	Thain

	Tombeurs

	The Tomb of Luchiban

	Wolves of the Sea

	Tales of Magick : Dark Adventure

	The Way of the Phoenix

	The Orphans Survival Guide

	Crimson skies

	Le grand codex des Adoptés

	Darkness Revealed 3 : Ascent to light

	Shattered Europe

	Gurps Technomancer

	Les Templiers

	Vox Populi

	Rage épisodes 5 & 6

	Demihumans of the realm

	Monstrous compendium annual Volume four

	Wrath of the minotaur

	Codex Marines du Chaos

	Testament

	Bland Hand, Black Heart

	Cheops / Alexandre le Grand

	The lost shrine of Bundushatur

	The Shattered Circle

	Palanthas

	Starships

	Twilight Honor

	Weaver's assistant & Vimary sourcebook

	Avengers : Master of Evil

	Warzone


	T... comme Terrorisme

	Scénarios

	Shadowrun : Vol 1118 pour Seattle

	AD&D : La quête des origines de Wismerhill

	Vampire of the East : Torture Chinoise

	Polaris : Thémis décomposée

	Werewolf : Piège en haute plage


	Courrier des lecteurs

	4e de couverture



