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lus d’un an aprés son lancement et a I’heure ol la presse papier spécia-

lisée meurt a petit feu, il était temps de faire un point sur les premiers

numéros de Casus. L'occasion pour nous de remercier nos fidéles
abonnés et lecteurs qui ont souvent su dépasser leur colére vis-a-vis des
retards répétés des numéros #2 a #5.

Casus et son équipe se portent... bien ! Avec le numéro #6, nous avons dépassé le
seuil des 1300 abonnés et quasiment épuisé le tirage du premier numéro, soit plus
de 4 800 exemplaires vendus en un an sur 5 000 imprimés au départ. Les ventes
des numéros #2 a #6 ne faiblissent pas, ce qui semble signifier que le magazine
vous plait (ou alors on n'y comprend plus rien™*), et notre 6° opus sera ainsi lui aussi
épuisé dans quelques mois !

Grace au soutien de ses abonnés, de ses lecteurs et des magasins spécialisés, ce
nouveau Casus est donc « économiquement viable » jusqu’a nouvel ordre. Et c’est
déja beaucoup !

Enfin, un grand merci a notre équipe rédactionnelle qui a permis cette nouvelle
et — on I'espére — ultime renaissance.

nous venons d'apprendre que notre confrere et modele, /G mag,
s'arrétera dans un numéro. Nous leur devons I'idée du mook, ce format spécial.
Loin des stéréotypes de la presse jeu vidéo classique — vite lue, vite digérée, vite
oubliée — le contenu d'IC était riche d'interviews et de dossiers dans lesquels on
pourra se replonger dans quelques années pour se dire : c'était quand méme un
putain de mag !

David Burckle,
dirigeant fondateur de Black Book Editions
Illlustration de couverture tous droits réservés

@ Paizo Publishing. 2013

160 pages pour le systéeme Savage Worlds !

Pour tous les abonnés
de la premiére heure
(le premier abonnement
courait du numéro 2 au
numeéro 7 inclus), il est
I'neure de se réabonner.
Nous vous invitons a
tourner la page et a
découvrir dés maintenant
notre offre qui, nous
I'espérons, vous séduira !

Un certain nombre de CB#6 sont sortis de presse avec un défaut
d'impression (les pages se détachaient trop facilement). Apreés avoir
interpellé notre imprimeur, il nous a proposé de renvoyer a tous les
abonnés un nouvel exemplaire de CB#6 en parfait état, ainsi qu'un
cadeau de compensation (une marque de professionnalisme assez
rare pour étre soulignée) sous la forme d'un Manuel des Joueurs de

Pour les non-abonnés qui auraient acheté un CB#6 défectueux, une

solution existe aussi : n'hésitez pas a rapporter votre exemplaire dans votre boutique, celle-ci

bénéficie d'un service d'échange en lien avec notre distributeur.
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OFFRE DE REABONNEMENT

POUR CEUX QUI SE SONT ABONNES DES LE NUMERQO 2...

Si vous vous étes abonné des le début de I'aventure de cette
nouvelle formule de Casus Belli, c'est-a-dire du numéro 2 au
numeéro 7 inclus , voici venue LA FIN DE VOTRE ABONNEMENT !

Afin de vous remercier pour votre soutien des le début et pour
vous inciter a renouveler celui-ci, nous vous offrons en cas de
réabonnement (outre les avantages habituels indiqués dans la
pastille rouge sur la page ci-contre) UN BON D'ACHAT DE 20€ a
valoir sur I'ensemble des PDF disponibles sur la boutique en ligne
de Black Book Editions (soit environ une centaine de titres) !

Pour obtenir ce bon d'achat de 20€, rien de plus simple :
» rendez-vous sur le site www.black-book-editions.fr,
» identifiez-vous pour accéder a votre compte,
» puis abonnez-vous a Casus Belli pour les numeéros 8 a 13.

Si vous étiez abonné aux numéros précédents, vous serez crédité
automatiquement du bon d'achat de 20€ sur votre compte client.

Note:sivousn'étiezpasenregistré surlaboutiqueenligne mais étieznéanmoins
abonné ou sivous rencontrez le moindre probléme technique, envoyez un mail a
I'adresse suivante pour obtenir de I'aide : sav@black-book-editions.fr

* Le premier abonnement proposé par Black Book Editions n'incluait pas le

numeéro 1, qui a été offert a tous les abonnés de la précédente formule !
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Black Crusade | Fading Suns | Shadownun -
Dessine-mal... avec Nicalas Fructus

ABONNEZ-VOUS EN LIGNE SUR

OU ENVOYEZ UN CHEQUE DE

54 € A L'ORDRE DE
AVEC VOTRE NOM,
wivers~campagne A G PRENOM, ADRESSE EMAIL ET
T s L5 o Crunusmessso panengersyscomsse | POSTALE, A L'ADRESSE SUIVANTE :

COMPLETEZ

LES ANCIENS NUMEROS
SONT TOUJOURS DISPONIBLES
EN VERSION ET
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Bon, on est vivant. Pfiou... On a eu chaud quand méme, non ? Quand on y pense,
heureusement que les mayas ont déconné a plein tube ! (Trop de sacrifices
‘ humains rend fou, c'est pourtant écrit dans tous les manuels de JdR.)

Suite aux problémes de

‘ routage sur |'envoi des
CB#5 et #6 aux abonnés

et a des problemes de

‘ fabrication sur le CB#6
(des pages se détachant

dés la premiére lecture!),
Nnous vous annongons

que l'imprimeur et le

routeur vous présentent
leurs excuses et qu'ils

se sont engagés aux

mesures suivantes :

‘ 1/ Renvoyer un exem-
| plaire de CB#6 en état
neuf a TOUS les abonnés.

2/ Faire parvenir une

‘ quantité suffisante de
CB#6 fraichement impri-

més a notre distributeur

‘ pour permettre d'échan-
ger les exemplaires
défectueux sans frais

aupreés de votre boutique
spécialisée si vous l'avez
acheté en boutique.

3/ Envoyer une compen-
sation gratuite (le Guide

‘ du joueur Savage Worlds)
aTOUS les abonnés.

Toute I'équipe de Casus

Belli et de Black Book
Editions apprécie le

‘ geste commercial qui
a été proposé et le fait

que les responsables

‘ aient choisi d'assumer
les erreurs graves qui se

sont produites.

Dites donc, c'est quoi ces pages 238-
239 de CB#6 ? Vous savez que c'est
carrément indécent ? Vous voulez pro-
voquer des dépressions chez les rélistes
qui vivent dans des studios, hein, c'est
¢a ? Toutes ces étageéres que je n'aurai
jamais... je... je... excusez-moi une mi-
nute... *va sangloter dans un coin*

Plus sérieusement, de nouveau des
critiques et des articles bien intéres-
sants dans ce numéro 6. Je commence
juste ma lecture, mais j'ai bien aimé le
Portrait de famille Metal Adventures
et j'apprécie beaucoup le principe des
conseils pour faire découvrir un univers
complexe a ses joueurs.

Autre chose : j'approuve vigoureuse-
ment le conseil de Paul Chion en p.27
et je me réjouis a la perspective d'un jeu
sur les cultures africaines. Je découvre
en ce moment les mythologies d'Afrique
de I'Ouest et il y a de quoi bricoler beau-
coup de belles aventures. Allez donc voir
du cété de I'épopée de Soundiata, de

celle de Sillamaka et Poulléri, de Fumo
lyongo ou d'autres héros de ce genre...

Une question pour finir : les dés en
laine p.6, vous avez trouvé ca ou ? Ca
se vend ? C'est fait par le canal réliste
de Daily Maille ? Vous pourriez publier le
patron dans le n°7 ?

Pierre C via Facebook

Bonjour Pierre,

Désolé pour le portfolio en pages 238-
239 du dernier numéro (d'ailleurs, la
légende en était absente et I'erratum est
publié dans la fin du dossier Collections
de ce numeéro!), il est vrai qu'il est temps
de déménager, de trouver un emploi
excellement rémunéré et de s'adonner a
I'achat compulsif de JdR, vieux et récents
(ben oui, soutenez les créateurs actuels
que diable !). Bon courage, la période est,
il est vrai, pas facile de ce c6té Ia...

Merci pour tes retours, les auteurs
concernés par tes louanges apprécie-
ront (mais nous prendrons soin de les
accabler de raleries afin de les garder
sous pression !).

La culture africaine (du moins centrale
et du sud) est largement méconnue dans
nos contrées. C'est bien dommage. La
matiére premiére et les textes existent
et on a méme des musées dédiés a la
culture africaine dans différentes villes
de France, dont Lyon. C'est juste qu'on
ne s'y intéresse pas. Si vous avez un
chouette univers de jeu s'inspirant de ce
continent, qu'il est suffisamment fun et
accessible au plus grand nombre, n'hési-


http://www.black-book-editions.fr/

{ 1ol B e = e r . "RESORy

Panis
Y
Te \
.—-:‘.“
““.\ "’
A gy oy - %
Vo
ol '.’ 0
\_’ 7o
) y
\ \¢ \\

\
D PARIS

r'_?‘a';;.\:zf't-'

La carte postale ui fait plaisir! -
A la rédaction de Casus, on ne recoit pas que des mails d afnour, dedlm'iie
et de félicité, on recoit aussi de véritables cartes postales d'amour, de|

et de félicité. La preuve ci-dessus ! Un&gros p
Frappenclume pour sa carte et on espere ma

outou 2 la naine Chyanthi
Igré son Casus de survie que les

files d'attente n'étaient pas trop longues !

tez pas a nous contacter, on serait curieux
de voir ce qu'il est possible d'en faire pour
Chroniques Oubliées par exemple !

Enfin, pour les dés en laine, j'ai bien
peur que cela soit la réalisation d'un
fou désormais emprisonné pour lancé
de projectiles dans I'intention de nuire
a un MJ. Nous lancons donc un appel
aux lecteurs : si vous avez des patrons
de dés en laine a nous envoyer, nous
les communiquerons pour que Pierre et
toute la communauté puissent en pro-
fiter ! Merci d'avance !

Annabella

Suite au message suivant posté sur
Facebook « Réunion de rédaction spécial
CB#7 cet aprés-midi. Les boss affutent
leurs fouets, les auteurs-illustrateurs ai-
guisent leurs plumes et crayons... Vous
avez des suggestions ? », nous avons
recu la réponse suivante de Baptiste
Sipion : « Un sujet, le D12, ce mal aimé ».

7T "} Cher Baptiste,
. C'est vrai, la vie d'un
\’0 = d12 est difficile parfois.
A Mais ne dit-on pas que

pour vivre heureux, il
faut vivre caché ? Le mal-aimé n'est-il
finalement pas le plus heureux des dés ?

Abieny regarder, sa vie sera sans doute
plus longue. Moins d'usure a force de
rouler et de percuter (parfois avec vio-
lence) des sols durs. Moins de blessures
dues aux comportements maniagues
de certains joueurs excessifs. Moins de
chances d'étre perdu, bien calé au fond
de la bourse, etc.

Et si vraiment tu veux faire souffrir
ton d12 (ne serais-tu pas de ceux-la,
finalement ?), nous te conseillons de
te mettre a deux excellents jeux dis-
ponibles en Francais et utilisant large-
ment ce dé : Trinités et Earthdawn.

Joe

Illlustration Rolland Barthélémy

Suivez nous

sur Facebook et
Twitter!

Nous vous invitons a
nous rejoindre sur les
réseaux sociaux de
référence pour réagir

a nos annonces et
échanger des points de
vue sur la toile.

e —
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Cloisonnés pendant des décennies, martyriseés, isolés, les rélistes se vengent
désormais sur la toile. Détournements, hommages, geekeries et informations
a peine croyables. C'est I'heure de la ration bimestrielle de buzz !

SHADOWRUN PLAN N IjI\ :_1_ew
of & plotting, complete with detailed maps anc contingency
Tmoghours );il.:‘ltu:c%ﬁ;ﬁ \o\‘alrt;:st thrnfugjh the front door shooting.

Un fan s'est amusé a habiller une
peluche de Gobelin Pathfinder d'une
jolie robe de princesse, pour un
résultat pas spécialement sexy, mais
tout a fait de mauvais gott !

S'il'y a bien une rubrique de ce nouveau Casus que nous aimons,
c'est bien le Carnet de voyage, car elle nous rappelle que les voyages
forment non seulement la jeunesse, mais apportent aussi une
ouverture d'esprit et des expériences vécues desquelles on peut
s'inspirer. Alors quand la rubrique s'absente pour un numéro, le plaisir
de recevoir quelques clichés (dont les deux ci-contre) provenant

d'un des plus fantastiques sites au monde, les temples d'’Angkor

au Cambodge, on se dit que les rdlistes forment tout de méme une
communauté spécialement curieuse des cultures de tous les peuples
de notre planete. Merci a Guillaume Barry pour ces quelques clichés et
continuez a nous envoyer vos photos de vacances avec Casus Belli, sur
facebook our par mail : faites-nous réver et voyager !
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(La vérité dans nos journaux ?)

Fait divers rendy Public par la préfecture de Paris
«Un promeneur a apercu sous le pont Bir-Hakeim une tor-

nageant tranquillement avant de se hisser sur |e quai. L'ani-
mal s'est avéré étre une tortue alligator ameéricaine... »

En tout cas, c'était une brave tortue alligator trés trés |oin de
son bayou... 3 moing que cela soit autre chose ?

&D dolls (voir le Buzz mon WASHINGTON, mars 2013 (AFP) - Un habitant de Floride
Déja responsable des l|) h récidive avec cette bague aurait trouvé la mort apres qu'un trou géant se fut soudai-
roliste de CB#.G)' Babﬁg‘ yl:nent son amour du d20. nement ouvert a I'emplacement de sachambre 3 coucher,
unique témoignant fiere|

Prendre contact avec I3 victime.

L'homme agé de 35 ans « serait mort », 3 indiqué Jessica
Damico, une porte-parole des Pompiers du comté de Hillsbo-
rough, citée par CNN. « Rien n'indique qu'ilest en vie », La
victime a crié et appelé son frére pour qu'il vienne I'aider alors
que le trou s'ouvrait sous son lit, mais ce dernier n'est pas
arrivé a I'en sortir, Cing adultes et un enfant de deux ans se
trouvaient dans |a maison, selon Mme Damico.

La porte-parole 3 ajouté que cette cavits geéante, qui
) ) hobbit a vu le jour au Pays de pourrait faire jusqu'a 30 meétres de diamétre et 15 métres de

Une vraie maison deho riétaire Simon Dale profondeur mais n'est pas entiérement visible de I'extérieur

Galles, Consiulte par son proEUd et de 3500 € ()). Carrecouverte d'une couche de terre, pourrait engouffrer |
en 4 mois de travail et avec un |?~npressionnant ! maison entiére. Les autorités, qui ont précise que le trou
s'est produit naturellement, ont fajt évacuer le voisinage.

7000 litres de déchets organiques récupérés sur des
cadavres, dont 700 litres de sang, dans la nature !
PERPIGNAN, mars 2013 (Libération) Un thanatopracteur -
ou embaumeur - des Pyrénées-orientales est soupgonné de
s'étre débarrasse frauduleusement de milliers de litres de
; sang et déchets humaing Pour économiser le coiit de leurin-
] cinération, a-t-on appris de source judiciaire, 700 litres de ces
\ V o~~~ Produits et déchets ont 8té retrouvés dans son garage, selon
oRDoR le journal Lindépendant d

e Perpignan qui révéle I'affaire.
ONE DOES NOT SIMPLY WALK IN Le clan Giovanni nie tout.

Damien Coltice, Stéphane Gallot,
Tristan Lhomme, Philippe Rat
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PORTFOLIO | EVOLUTION

Reflets de nos fantasmes technologiques de la fin des années 80 a nos jours,
de Shadowrun 1% édition a Shadowrun Online. Instant nostalgie !
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Ouand le printemps et I'été s'‘annoncent pourris, rien de tel que de se plonger dans des
univers de jeux o il fait toujours beau... en s'enfermant, au gré des manifestations
qui se déroulent prés de chez vous, dans un local tout un week-end !

29 AU 30JUIN 2013

Organisé pour la septiéme fois, la
Convention Désir d'ailleurs se tien-
dra a Meulan en Yvelines durant le
dernier week-end de juin. Plusieurs
rondes de JdR congues pour diffé-
rents publics sont prévues a partir
de samedi vers 13h00 et jusqu'au
lendemain a 6h00 du matin. Des
parties de Kuro, Qin, Star Wars,
Summerland, Nephilim, et Lucha-
dores sont d’ores et déja prévues
selon nos amis du Grog.

L'entrée de la convention est
payante, au tarif de 1,00 €, et la
recette sera reversée en totalité au
Secours Populaire. La restauration
est possible sur place pour les cou-
rageux qui enchaine les aventures.
Pour plus d'information, rendez-
vous sur le site de I'association.

manif@casus-belli-mag.fr

APOCALYPSES

T COMVENTION DESIRS [

23 AU 25 AOUT 2013

Sur le theme de la « peur », la sei-

zieme édition du Festival du Jeu
RPGers, qui s'est fait un joli nom
dans le milieu réliste, va réunir une
nouvelle fois du beau monde au
cceur de I'été dans la commune de
Plaisance du Gers.

Pour la modique somme de 5,00 €,
vous pourrez entrer et profiter des
tables libres tout au long du week-
end, rencontrer auteurs et édi-
teurs, profiter de jeux de plateau
familiaux, affronter de terribles
adversaires lors de joutes endia-
blées ou au cours de parties de war-
games, etc. Un banquet se tiendra
également le samedi soir.

Enfin, les plumes en herbe et les
aspirants scénaristes seront ravis
d'apprendre que le festival s'enor-
gueillit cette année d'un concours
de scénario. Pour plus d'informa-
tions a ce propos, rendez-vous sur
le site de I'association.

13 AU 15 SEPTEMBRE 2013

Pour sa seconde convention de jeu
de rdle, la guilde des Fines Lames a
vu les choses en grand.

Murder party, grand quizz sur les
jeux de rdle, tournoi de Blood Bowl,
JdR de 11h00 a 1h00 du matin avec
des thémes et des jeux variés (des
Ombres d’Esteren a Trinités en pas-
sant par Pathfinder, Métal Adven-
ture, LU'AdC, Eclipse Phase ou encore
L5R).

L'entrée est libre mais la participa-
tion au tournoi et aux parties (GN et
JdR) est payante. Il sera possible de


http://cemif.free.fr/
http://rpgers.fr/
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se restaurer sur place et de dormir
a proximité en auberge de jeunesse.

4 AU 6 OCTOBRE 2013

Pour sa quatrieme édition, Ila
convention qui monte d'année en
année s'installera une nouvelle fois
a I'Espace Téte d'Or de Lyon pour
réunir GNistes et rolistes, auteurs
et éditeurs, fans de jeux de cartes et
de plateau, wargamers et simples
curieux pour de multiples tournois
(JCC, plateau, wargame), de nom-
breuses tables de JdR, des murder
parties, des rencontres improbables
et d’inoubliables aventures.

L'entrée sera payante et il sera
possible de se restaurer sur place.
Vous pourrez y retrouver une partie
de la rédaction ainsi que nombre
d'éditeurs.

25 AU 31 0CTOBRE 2013 (69)

Les dates sont fixées, le concours
de nouvelle est ouvert, I'appel a
court-métrages est lancé. Aprés
une premiére édition réussie en

1

' Con 2012.

4

Alexandre Astier, invité
d'honneur de la Comic

4 AU 7 JUILLET 2013

Comic
Con 2013/
Japan Expo

WWW.comic-con-
france.com

Cette année, le Co-

mic Con, réorganisé en paralléle de la Japan Expo, va une nouvelle
fois faire belle place au JdR et au GN, avec de nombreuses tables
de jeux, la présence de boutiques, d'associations et d'éditeurs ET,
surprise du chef, un stand Black Book Editions ol vous pourrez cer-
tainement croiser quelques membres de la rédaction.

Qu'ils aient joué ou non dans les fameux Royaumes Oubliés, les
rolistes et lecteurs de fantasy auront certainement noté la présence
de R.A. Salvatore parmi les invités d'honneur. L'auteur qui a fait réver
des millions de lecteurs et popularisé la culture drow avec son héros
légendaire Drizzt do'Urden sera de |a féte pendant toute la conven-
tion. D'autres invités de marque seront également présents pour cette
grande messe de la culture geek avec notamment Aleksi Briclot, illus-
trateur de génie, I'équipe de Noob, David Finch, que tout amateur de
comics se doit de connaitre et d'autres légendes du milieu.

Ne manquez pas la cinquieme édition de cette manifestation
majeure dont nous vous reparlerons dans notre prochain numéro !

i

avril 2012, le festival de Science-
Fiction de Lyon revient du 25
au 31 Octobre 2013 pour propo-
ser une rétrospective cinéma, des
conférences, la remise du Prix René
Barjavel, un salon dédié aux littéra-
tures de I'imaginaire en compagnie
de nombreux partenaires et invités.

Le plus qui rend une visite indis-
pensable : le théme choisi pour
cette édition 2013 est le Cyberpunk !

Stéphane Gallot


http://www.intergalactiques.net/
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Chaque bimestre, la rédaction de Casus vous donne rendez-vous sur Facebook et
sur le forum pour répondre a des guestions existentielles. Votre avis nous intéresse
et c'est évidemment l'occasion de débats et de vigoureux échanges d'arguments !

JOUER A L'APPEL DE CTHULHU AVEC DES
FIGURINES, HERESIE OU SIMPLE BON SENS ?

Hérésie, c'est Tout est plus clair
compléetement avec Oes figurines,
trahir U'esprit ou ] etenplusilen

jeu! - | existe de jolie's ™ .-

123 votes

Sondage réalisé sur Facebook et sur le forum Casus du 18 mars au 10 avril 2013 : 591 votants.
Ilustrations Loic Muzi et Bruno Bellamy
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NOUVELLES DU FRONT

Bienvenue dans les actus, I'endroit ot vous apprendrez tout ce qu'il y a a savoir
sur les sorties a venir et les rumeurs du moment. Nous nous attachons ici a ce
qui se passe en francais dans le texte et nous vous renvoyons quelques pages
plus loin pour les sorties anglo-saxonnes.

CONCOURS INTERNATIONAL

Game Chef 2013

Le Game Chef, c’est un peu LE concours de création de jeu de réle. Organisé
aux Etats-Unis depuis 2002 par les habitués de The Forge, son principe est
simple : un theme et des éléments sont donnés aux concurrents a une date
donnée. Ensuite, ceux-ci ont une grosse semaine pour écrire un jeu.

Cette année, le concours a eu lieu du 17 au 26 mai. Il est organisé par Joe
McDaldno (auteur de Monsterhearts et Perfect) et prend une dimension in-
ternationale. En effet, le Game Chef 2013 se déroule simultanément dans
plusieurs langues (italien, russe, portugais...) dont le frangais.

e Chef

The Annual Game Design Competition

Le concours propose aux concurrents d’étre jugés par leurs pairs afin de
créer une short-list qui sera, elle, jugée par les organisateurs. En France,
le jury composé de Stéphane Gallot (Casus Belli), Jérome Larré (Lapin Mar-
teau) et Ludovic Papais (Boite a Heuhh) est actuellement a I'ceuvre pour
déterminer un vainqueur.

Pour en savoir plus sur le concours : http://gamechefwordpress.com/
about/ coté VO et http://www.tartofrez.com/forum/ coté VF.

RIVIERE BLANCHE | NECROPOLICE (VF)
Necropolice, aprées Ulntégrales

7 CERCLE | YGGDRASILL (VF)

Les 9 Monoes
réimprimés
Trés récla-
mé et pas
seulement
intéres-
sant pour
sa gamme
dédiée,
le pre-
mier sup-
plément
d'Yggdra-
sill, Les 9 Mondes, traite de la
mythologie scandinave. Et bonne
nouvelle : aprés épuisement de
son tirage initial, les éditions du
7ém Cercle ont choisi de le réé-
diter. Si vous avez manqué cet
indispensable de la gamme, ne
le ratez pas lors de son retour en
magasins.

Concu au départ comme un jeu indépendant au format de la Collection Inté-
grales des XlI Singes, Nécropolice a su tirer son épingle du jeu et jouit d'ores et
déja d’'un suivi. En premier lieu, il convient de signaler la sortie d’un recueil de
nouvelles intitulé Dimension Necropolice chez Riviere Blanche. Fabien Fernandez
y a fait appel a de nombreuses plumes bien connues dans le milieu et notamment

a celles de Franck Plasse, Mahyar Shakeri, Julien Heylbroeck, Eric Nieudan et Benoit
Attinost, pour ne citer qu’eux... Louvrage est disponible dans toutes les bonnes cré-
meries.

La seconde surprise consiste en un recueil de scénarios, Necro Stories, ol six nouvelles

RIVIERE BLANCHE

passent le cap de l'inspi pour se faire scénario que ce soit comme préquelle, aide de jeu,

histoire secondaire, sous la forme d'une "simple" adaptation, etc.
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SANS-DETOUR | BIMBO (VF)

Bimbo, un JOR
féministe a la
Tarantino ?!

Grégory Privat. Ce nom vous dit
quelgue chose ? Il écume sou-
vent les conventions sans jamais
passer inapercu. Non pas pour
des éléments extravagants sur sa
personne, mais plutét a cause de
ses jeux. C'est lui qui propose des
jeux de plateau dont la surface
fait 30m2 pour du combat spatial
ou des jeux avec des messieurs
Patate qui s’affrontent dans une
aréene et dont les conséquences
des touches sont au détriment des
joueurs. Mais il a aussi bossé sur
les jeux de réle Vermine et Hero-
Wars. Or, cet homme veut faire
profiter le plus grand nombre de
sa derniére création : Bimbo, an-
noncé chez Sans-Détour.

Le pitch : un jeu de rdle féministe
et iconoclaste a narration dispu-
tée dans I'univers des films d’ex-
ploitation. Tout un programme !
Si vous voulez vous prendre
pour un des personnages a talon
aiguille de Tarantino, voire pour
Tarantino lui-méme (puisque
vous allez devoir intervenir sur
la trame narrative), plus que
quelques mois a attendre...

BBE, SANS-DETOUR, 7 CERCLE, ETC.
Pluie de matos gratuits

Au mois de mars, entre la neige et les

giboulées, les éditeurs ont décidé de
gater leurs afficionados en proposant sur
leurs sites une pluie de matériel gratuit et
de qualité.

Du coté de BBE, une pluie de scénarios a
bénéficié a la gamme Deadlands et avait
pour but de faire patienter les joueurs en
attendant I'écran et la campagne (de création francaise) qui sont
toujours au programme de I'éditeur. Trois scénarios officiels ont
ainsi été mis a disposition en version PDF : Ville fantémes, Buffalo

soldiers et Douce nuit, sombre nuit. Lorsque vous lirez ces lignes, le

module Pathfinder gratuit du RPG Free day sera vraisemblablement
disponible en VF.

Chez Sans-Détour, il était question de célébration aussi et I'éditeur
proposait aux joueurs deux scénarios en PDF de la main de Samuel
Tarapacki, LAme damnée d’Ernest Pico pour LAppel de Cthulhu et La
Légion perdue de Rome pour Hollow Earth eXpedition. De chouettes
cadeaux d'anniversaire !

Au 7°m Cercle, pour marquer ses 12 ans,
I’éditeur a décidé d’'innover en faisant un beau
cadeau a tous ses lecteurs. Désormais, grace
a un process mis en place avec les boutiques,
quand vous achéterez un ouvrage du 7¢™ Cercle
en dur (hors écran), vous pourrez également

en récupérer gratuitement la version PDF. Une
excellente initiative !

Et comme une bonne nouvelle n’arrive jamais
seule, la réimpression limitée du supplément
Les 9 Mondes a incité I'éditeur a proposer le livre de base d'Yggdrasill,
épuisé en boutique, gratuitement en PDF.

Pour en profiter vous aussi, rien de plus simple : rendez-vous sur les sites

des éditeurs.
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SANS-DETOUR | LEAGUES OF ADVENTURES (VF)

AMI+HEX = AEMI
LoA ?!

Comple-

tement
décom-
plexé (voir
notre news
sur  Bim-
bo), Sans-
Détour
compte
également
s'engager sur le périlleux chemin
des aventures victoriennes fortes
en panache de Leagues of Adven-
ture, actuellement en cours de tra-
duction.

Annoncé pour fin juin 2013, ce

JdR, qui puise dans Sherlock
Holmes autant que dans Tarzan ou
dans les ceuvres de Jules Verne et
H.G. Wells, pointera le bout de son
nez pour proposer un jeu épique et
flamboyant orienté vers 'explora-
tion, pour un résultat irrésistible-
ment pulp.

Les connaisseurs noteront avec
intérét la complémentarité de cette
nouveauté avec HEX, autre jeu
d'aventures pulp paru chez Sans-
Détour et dont la gamme est appa-
remment close, les deux JdR parta-
geant un méme systéme de regles.

POISSON D'AVRIL
Si seulement c’était vrai...

Peu de gags cette année pour le 1" avril dans le milieu ludique mais signa-
lons tout de méme deux poissons réussis parus sur la toile dans le petit
monde du JdR :

e L'annonce d'un Lapins Crétins RPG chez Ubisoft, fausse news montée
par le Grog et qui créditait Tristan Lhomme pour une campagne origi-
nale, Jérdme Larré et Pierrick May a la mécanique (le Crétin System avec
ses dés et sa ventouse), et Le Griimph au background et pour les illus-
trations. Chapeau les gars !

¢ Le lancement des précommandes pour Devdstra de Sang chez Pulp Fever,
un spin-off d’horreur hentai mélant Dés de Sang et Devdstra dans un cross-
over endiablé, un JdR annoncé en 76 pages avec poster couleur A3, ceuvre de
Laurent Devernay, Romain d’'Huissier, Willy Dupont et Kevin Baussart. Un
projet fou comme seul Pulp Fever peut en proposer, a tel point que certains
y ont cru, a tel point que cela ne parait méme pas si fou a bien y penser...

On espére que le milieu saura encore nous surprendre avec
d’autres poissons I'an prochain !

MONGHOL & GOTHA par Olivier Bédué
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ARCHEOROLISME

Le B1 exhume : « En Quéte oe l'Inconnu »

Début 80, la vente d'un produit culturel sans notice en francais est a la limite de la
|égalité. Les boutiques parisiennes diffusent alors une traduction « non-officielle » des
régles dans les boites de Dungeons ¢- Dragons version Holmes puis Otus. Jusqu’ici, une
histoire connue. Voila pourtant que nos amis collectionneurs d’Acaeum découvrent
non seulement une version antérieure de cette traduction — certainement la prépub
ayant servie a I'impression, sans mise en page ni illustrations et dans un francais
tres approximatif — mais surtout ce qui semble étre la seule et unique traduction du
module BT - In Search of the Unknown ! Une rumeur vieille de 30 ans se vérifie alors
que nous n'y croyions plus. Pourquoi cette traduction n'a-t-elle pas été diffusée a
I’époque ? La qualité de la traduction n'y est certainement pas étrangére : un flo-
rilege de fautes d'orthographe et de grammaire, un joyeux fatras dans un style épouvantable. Ayant mis
la main sur une copie de la relique, notre équipe se mobilise pour vous en apprendre plus prochainement.

Scans : Leslee A. Moore

GROG D'OR 2013
AnoO the winner is...

Chaque année, les courageux volontaires du Grog désignent parmi leurs 12 jeux du
mois un lauréat qui obtient le Grog d’Or. Le jeu primé est celui qui s’est, selon les
membres de I'équipage, le plus distingué dans le paysage ludique de I'année, méme
s'il s’agit d’une parution antérieure. Il suffit qu’elle ait été sur le devant de la scéne
au cours de I'année écoulée.

Pour cette treizieme édition des Grog d'Or, les candidats au titre étaient tous trés sérieux
et présentaient un panel saisissant mélant les grands anciens aux nouveautés, les créations
francaises et internationales, le mainstream et des jeux plus discrets, et méme un rétroclone !

La récompense ultime est allée a Apocalypse World, critiqué dans nos pages dans CB#6 et proposé en version
francaise par la Boite a Heuhh, tandis que le reboot de Bloodlust paru chez John Doe avec le systéme Métal se hisse
a la seconde place et arrache le Grog d’Argent. Félicitations aux vainqueurs.

Cette nomination fait suite a celle de 2012 qui avait distingué Wiirm et On Mighty Thews.

— This is the return of the space cowboy

NOUVELLE MAISON D'EDITION

Quand trois piliers fondateurs d’Asmodée, Marc Nunes, Philippe Mouret et Croc, des
anciens de Siroz, s’associent a Cyril Demaegd d’Ystari Games et Sébastien Pauchon de
Gameworks et décident de lancer une nouvelle maison d’édition, c’est le grand chambar-
dement dans le petit monde du jeu.

Sous le nom de Space Cowboys, les gars repartent a I'aventure comme au bon vieux temps,
I’expérience et les contacts en plus. C'est assez simple : c’est un laboratoire de création de
futurs hits qui nait sous nos yeux. Et si aucun jeu n’est pour le moment annoncé par la toute jeune structure et
sa dream-team, nos confréres du Fix n’ont pas tort de rappeler que Croc planchait aux derniéres nouvelles sur une
5éme gédition d'INS/MV. De quoi spéculer sur I'éditeur qui héritera de cette prestigieuse licence quand ressortira ce JdR
attendu par tous les fans de Ia premiére heure et par nombre de curieux !
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BLACK BOOK EDITIONS | PATHFINDER (VF)

MEGATOMES

De véritables bombes s'apprétent a
tomber sur Golarion.

Apreés la derniere salve de sorties, c’'est
un énorme tome de plus de 480 pages,
le Manuel des Races, qui va s'abattre sur
vos tables de jeu. Du background, des

PULP-FEVER & ORIGAMES
A la conguéte oe l'espace

Les JdR space-opera et space-fantasy qui paraissent ac-
tuellement font montre de grandes ambitions et les deux
challengers que sont Cobra Space Adventure et Shaan Re-

naissance ont les dents qui rayent le plancher!

7

o %,"

-
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Ils ne s’en cachent d'ailleurs pas
et affichent des programmes de
publication a faire rougir d’autres
licences pourtant déja bien ins-
tallées. Ainsi, dans son Kit d’ini-
tiation, le Shaon ressuscité par
Origames (sous la houlette de
lello) annonce au moins quatre
suppléments aprés le Livre du
Joueur et une campagne en cing
épisodes. De son coté, Cobra

Space Adventure, le dernier né de Pulp Fever, révéle un
projet de suivi qui com-

prendra un écran rigide

avec supplément
pour I'été 2013, un
Guide de I'Univers
en trois parties
dont la parution com-

mencera en fin d'année

et se poursuivra sur 2014,
et une grande campagne
proposant aux PJ une

chasse au trésor

d’'un

bout a I'autre de la galaxie
également pour I'année

prochaine...

regles, des tonnes de nouveautés pour
renouveler les races jouables et étendre
la gamme des possibles pour vos PJ... En
fait, il compile un guide de regles sur les
races de Golarion (classiques et mons-
trueuses) et sept suppléments plutét
orientés background destinés aux joueurs
pour étoffer les races principales du jeu.
Critique a suivre dans le prochain numéro !

Pour rester dans le lourd, le guide des ob-
jets magiques et de I'équipement, appelé
sobrement Armes
& Equipement, est
lui aussi relative-
ment massif (plus
de 400 pages) et,
0 surprise, propose
également un add- &
on avec la traduc- 1, U\ ve &
tion de Légendes ' MANUEL'DES RACES
et Artefacts, dont S
on vous détaillera
la-aussi le contenu
dans le prochain
numeéro de Casus.

PATHFINDER

PATHFINDER

Pour finir dans un :

genre trés  diffé- -~
rent, la Boite a PNJ , . a
ravira les bourses

les moins pleines en
proposant des cen-
taines de pions illus-
trés d'aventuriers de
toutes sortes pour vos
tables de jeu. Aucune
date n'est annoncée
pour le moment, mais
nous avons déja pu
voir une boite défini-
tive, donc cela risque
de ne plus tarder!
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MONGHOL & GOTHA par Olivier Bédué
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BLACK BOOK EDITIONS | SHADOWRUN (VF)
SHADOW. RUN

En attendant sa 5° édition en chantier outre-Atlan-
tique, la gamme Shadowrun profite d'un feu d’artifices
de sorties en VF avec les parutions rapprochées (et im-
minentes) du Runner’s Black Book, I'ultime catalogue de
flingues, drones et véhicules pour métahumains avertis,
Seattle 2072, un guide hommage qui joue le Vintage et la
modernité, tout en couleur et plus que complet, dopé par
deux Missions de la quatriéme saison, et enfin le Kit du
Runner, qui vient remplacer I'ancien écran épuisé avec une vue de la
skyline d’Emerald City et qui s’accompagne de pas moins de cinq livrets
et de nombreuses aides de jeu.

SANS-DETOUR | LAMES DU CARDINAL (VF)

—» Les Lames ou Carodinal, oés le prochain Casus ?

L'info n'est pas officielle et Sans-Détour n’a pas encore confirmé de date mais les auteurs des Lames du
Cardinal avouent en ligne tabler sur une sortie en juillet, au plus tard. Une excellente nouvelle pour tous les
amateurs de I'ceuvre de Pierre Pevel et, plus largement, pour les rélistes appréciant les univers mélant fantasy
et histoire ou fans du genre « cape et épée ».

Si vous avez raté |'épisode précédent, la grande nouvelle est que le jeu sortira en boite, avec un jeu de tarots
spécifique indispensable pour le systéme de régles. Le contenu se dévoile peu a peu et nous avons notamment
eu lachance de découvriren ligne l'illustration de I'écran, juste impressionnante, et dont on vous laisse profiter.
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XII SINGES ITRINITES (VF)
Premier tour de cadran

Si une profusion de petits suppléments ac-
compagne le JdR Trinités depuis ses débuts
avec les Bréviaires et Mancies en pdf, les livrets
de Vies Antérieures et les cartes de pouvoir, les
Livres sont restés la colonne vertébrale de la
gamme et le chiffre 12 a toujours été symbo-
liguement fort dans son background. Aussi,
avec la parution prochaine du Livre XIl et une
certaine accélération des évenements dans les
derniers suppléments, la question du contenu
de ce futur ouvrage se posait avec insistance.
La réponse est enfin tombée et elle est rassurante (puisqu'il ne s'agit
pas de la fin de la gamme) mais a la hauteur de I'attente des Meneurs
(puisqu’elle apportera son lot de révélations).

Son sujet principal sera les Elohims et les divinités de I'univers de Trini-
tésy seront détaillées une a une avec du matériel de jeu, du background,
des éléments pour animer la rencontre des P), les projets de « I'entité »
vis-a-vis du monde, et d’autres surprises diverses et variées...

LE GRIMOIRE | FIGURINES

Manga Girlz

Toutes de métal, les manga girlz se pré-
parent a rejoindre les étals de vos boutiques
préférés. Oui, le Grimoire se lance dans la
figurine (sexy !) et propose deux premiéres
divas de métal issues de l'univers Manga
Boyz, de superbes créations a I'échelle
32 mm. Le doyen des éditeurs de JdR ne
recule devant aucune audace et n'est claire-
ment pas décidé a prendre sa retraite.

WEB-SERIE (VF)

Plus geek, tu
meurs : The
Fumble Zone

Le GN n'a plus le monopole des
web-séries | Les amis rélistes ont
droit a la leur aussi. Alternant des
séquences autour de la table et
d'autres ou l'on ne voit plus les
joueurs mais leurs personnages au
cceur de la partie, The Fumble Zone
a commencé sa diffusion il y a déja
sept mois.

Avec une premiére saison compo-
sée de treize épisodes de 5 mn, I'am-
bitieuse petite série franco-suisse
de Mithril Studio a demandé deux
ans de travail préparatoire a son
équipe bénévole. Leur ceuvre s’enri-
chit au rythme régulier d'un épisode
par mois que vous pouvez suivre sur
leur site et sur les principaux sites
d’échanges de vidéos en ligne.

Plus d'info sur le site officiel :
www.fumblezone.net
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JOHN DOE | BLOODLUST (VF)
— Le Chagar Enchainé

Les fans de Bloodlust (non, ¢a ne veut pas dire les bourrins) sont gatés ce début de prin-
temps avec le lancement d’'une newsletter bimestrielle dont les numéro 1 a 3 sont déja
parus. Sur une a deux pages, elle propose des aides de jeu, des sources d’inspiration et des
infos sur le développement de la gamme.

La grande nouvelle de I'opus de départ était I'annonce du contenu du premier supplément
qui sortira trés prochainement accompagné par I'écran du jeu. Sur une centaine de pages
illustrées par Le Griimph et Darwin, le livret s'attardera notamment sur la fagon dont sont
perqus les porteurs d’Armes, sur les grands conflits armés (du point de vue du background
mais aussi des régles) et il proposera entre autres une galerie de synopsis et un scénario complet.

Pour plus d'informations, une seule solution : retrouvez sa trace sur le site officiel du jeu
http://www.leludiste.fr/bloodlust/press/

Enfin, pour les M) impatients de lever le voile sur tous les secrets de Tanaphis, il restera a attendre le supplément
Silences, sur lequel le mystére plane encore.

EDITEURS FRANCAIS
Joyeux anniversaire !!!

Le bimestre écoulé et celui qui commence sont particulierement chargés en bou-
gie chez les différents éditeurs. En mars, Sans-Détour fétait 5 années d’existence.
Durant cette période, ils ont fait paraitre plus de 50 ouvrages de JdR dont 4 col-
lectors pour LAppel de Cthulhu et une pléiade d’écrans. Souhaitons-leur autant de
succes si ce n'est plus pour les 5 années a venir et au-dela !

De son cdté, fin mars, le 7°™ Cercle célébrait son 12°™ anniversaire, douze années
qui ont vu paraitre sous son égide plus de 20 gammes avec un nombre croissant de
créations au fil du temps.

Début juin, ce sera au tour de Black Book éditions de féter ses 9 années d'existence marquées par des gammes
pléthoriques a succés et |a reprise de votre fidele Casus, qui, s'il n’avait connu quelques interruptions de diffu-
sion, féterait actuellement ses 33 ans. L'age du Christ !

Ce qui nous amene a une intéressante question : dans ces conditions, qui est, aujourd’hui, le doyen parmi les édi-
teurs actifs en France ? Eh bien, accrochez-vous : il s’agit du Grimoire ! On en reparle dans notre prochain numéro.

ACTUALITE | 25
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MAGAZINE

Au secours, une mouche '*

Science ¢ Vie fétait ses 100 ans en avril ! Initialement intitulée La Science et la Vie, la e,ﬁi}
revue se voulait le juste milieu entre les « traités rébarbatifs » et les « vulgarisations 4 g
enfantines et maladroites véritablement indignes d’esprits intelligents ayant une bonne
culture moyenne ».

; sﬁtl’."rnn_

En rééditant a I'identique son numéro 1avec son numeéro d’avril, S&V nous offre un beau
cadeau. Au menu, entre autres, la fabrication du 30 cm de marine, la sécurité ferroviaire,
la répression des fraudes alimentaires (rien sur les lasagnes...) et un véritable Batisses &
Artifices avec le théatre le plus moderne de Paris. Le numéro actuel, quant a lui, est inté-
ressant pour ses prospectives surles 100 années a venir. Cela dit, impossible de ne pas de comparer les deux numé-
ros : la vulgarisation scientifigue a, elle aussi, bien évoluée en un siécle. En bien ou en mal, a vous de juger...

* réaction normale aprés la lecture « des petits agents de la mort » (page 27 du n°1 de Se-V), un article de Paul Dupuy,
fondateur de la revue, traitant des mouches et autres moustiques. Peste bubonique, typhoide, dysenterie, tuberculose,
malaria, tout y passe !

MAGAZINE ET INTERNET
Senatus Populusgue Romanus

Tout en cuvant ses 100 ans, la rédaction
de S&V a trouvé la force de nous concoc-
ter un Se-V Junior HS (avril 2013, 5,50 €) sur
I'Empire Romain qui n'est absolument pas
dénué d'intérét pour les « grands ». Comme
d'habitude trés richement illustré, pas
mal de thémes y sont abordés et notam-
ment les gladiateurs et leurs techniques de
combat (sécutor vs rétiaire, mirmillon vs
thrace, etc.).

Toujours a propos des romains, savez-vous combien de temps aurait mis un légionnaire pour aller de Luguva-
lium (Carlisle, la ville Ia plus haute de I'Angleterre romaine) a Berenice (Medinet-el Haras, la ville romaine la plus
basse sur la Mer Rouge) ? Un peu moins de 64 jours pour un trajet de 6 882 kilométres si I'on en croit Orbis, sorte
de Mappy antique créé par un chercheur de I'Université de Stanford a partir de sources rigoureusement histo-
riques (http://orbis.stanford.edu/).
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LE 7¢ CERCLE

Aprés une Le plein Oe licences
;amp;snne- Concentré sur ses créations qui s’exportent furieusement bien, le 7¢
c:ment a \ Cercle n'oublie pas pour autant ses ceuvres de traduction et poursuit
0 ovi ndcrluilt le développement de ses gammes. Ainsi, FantasyCraft vient de se
zresquee a 3 doter d’'un Guide du Compagnon Tome 2 présentant deux cadres de

campagne originaux et inédits. Du c6té de Fading Suns, en atten-
dant le Guide du Meneur, les joueurs peuvent réver en pensant au
futur écran et a un dossier de personnage qui seront certainement
aussi réussi que pour les derniéres gammes de I'éditeur.

On aurait cependant tort de croire le catalogue plein. Outre Jeru-
salem 1119 qui n'a pas encore de date, et Night’s Black Agents (le
jeu d’espionnage ou des agents grillés luttent contre une conspi-
ration vampire) qui est annoncé pour la rentrée, I'éditeur vient
d’annoncer I'une des belles nouvelles de la saison : la sortie pro-
chaine de Victoriana 3¢ édition en VF ! La fin d’année va étre
riche en sortie.

éclipser  les
ouvrages tant
elle a fait par-
ler, le premier
volume de la fameuse campagne Dearg
est enfin arrivé. Il ouvre une ballade en
quatre parties, annoncée « romantique » et
« tragique », qui placera les P} au cceur de
I'histoire. Notons qu'ils semblent avoir repris
la notion d'arcs narratifs présentée dans nos
pages par Raphaél Bombayl pour Oblis. Cri-
tique a suivre dans notre prochain numéro !

LES XII SINGES | LE ROI DES GOBELINS LES ECURIES DAUGIAS | DRYH
—» Course pour le trbne Cauchemar en diptyoue

Vous avez pris golit aux peaux  Annoncé, repoussé, décalé, voila un bon moment
vertes en jouant le scénario que l'on avait plus entendu parler de Don’t Rest Your
Nous, Gobelins ? Vous brillez de  Head, une perle noire ol les P sont des Eveillés, in-
pouvoir rejouer une de ces sales  somniaques luttant contre le sommeil et |a folie dans
engeances ? Votre bonheur est les affres de Mad City, poursuivis par des Cauchemars
a portée de main, grace aux XIl  vivants. Et voici pourtant le jeu sorti, en boutiques,
Singes qui viennent de faire pa-  accompagné de son supplément Don’t Lose Your
raitre Le Roi des Gobelins, unnou-  Mind. La chronique dédiée au jeu sera livrée dans nos
veau JdR C/é en Main quivous pro-  colonnes au cceur de I'été... si notre critique retrouve
pose d'incarner non pasune, mais  le sommeil et la raison. Et ce n'est pas gagné !
cing de ces ignobles créatures au
fil d’'une campagne ol vous pourrez rivaliser de vilenie, de

ruse et de cruauté pour vous hisser sur le trone avec l'aide Damien C., Stéphane C., Philippe
involontaire et malgré la mauvaise volonté évidente de vos R‘?t' Marc Sau’trlot, Geéraud
compagrnons, jouant également des gobs, orques et trolls. « Myvyrrian » G., Farid Ben Salem

Fous rires en perspective autour des tables.


http://www.black-book-editions.fr/

28 | ACTUALITE

ACTUALITE USA + UK

a 1'ouesT, DU nouveau

Quoi de neuf chez nos amis d’Outre-Manche et d’Outre-Atlantique ? Eh bien, si
I'abondance de kickstarters commence a avoir des effets négatifs en termes de
production, les campagnes de financement précédant a présent la réalisation des
projets de plusieurs mois, il reste tout de méme pas mal de choses a découvrir et

nombre d’aventures a poursuivre. Jugez plutét...

Alderac

Pour Legend of the 5 Rings, le Book
of Earth est sorti et détaille tous
les aspects liés a l'essence éternelle
de la Terre. Aprés le Book of Air, il
s'agit du second supplément consa-
cré aux « éléments de Rokugan ». |l
comprend des informations sur la lutte
traditionnelle, sur les armes lourdes
et leurs arts martiaux associés, sur les
forteresses et fortifications en tout
genre, sur les armes de siege, sur les arts
magiques liés a la Terre, une campagne
épousant ce theme et compatible avec
toutes les époques de jeux ainsi que
d'autre surprises. La couverture rigide
de ce supplément abrite décidément 216
pages de matériel de jeu en béton armé.

Catalyst Game Lab

Sortie d’'une nouvelle aventure pour
Shadowrun 4, Sacrificial Limb, second
volet de la série « Boardroom Backs-
tab » dont le theme général est I'es-
pionnage corporatiste.

Pour le JdR A time of War: The Bat-
tletech RPG, le supplément de régles
A time of war : Companion permet
maintenant d’approfondir la création
des personnages et aide les M) dans
I’élaboration de leur campagne.

Chaosium

Chez Chaosium, la grande nouvelle
du mois, du trimestre, que dis-je, de
I'année est sans aucun doute le lance-
ment d'un kickstarter pour financer la
septiéme édition de The Call of Cthulhu
laquelle paraitra sous la forme d'un dip-

tyque Livre du Joueur/Livre du Gardien
qui sera assorti de nombreux lots et
cadeaux (cartes d’Arkham et de sa ré-
gion, dés spéciaux, etc.) considérant le
nombre de paliers franchis et I'enthou-
siasme des soutiens du projet.

En moins d'une semaine de collecte,
I'éditeur a obtenu 100 000 $ de plus que
la somme initialement demandée, soit
un total frisant déja les 150 000 .

Date de sortie : probablement autour
d'Halloween.

Cubicle 7

L'éditeur anglais célébre le 50®™ anni-

versaire de la fameuse série télévisée
Doctor Who avec la sortie de The First
Doctor Who Companion, un supplément
de contexte de 160 pages qui explore
I'univers du tout premier Docteur (in-
terprété par William Hartnell de 1963
a1966) et surtout un bel hommage.

Le gros projet actuel de la maison
d'édition est |a troisieme édition de Vic-
toriana, fleuron du JdR steampunk qui
semble avancer a grands pas.

Pas de nouvelles du cdté de la gamme
The One Ring malgré une communauté
impatiente.

Fantasy Flight Publishing

Disponible en « Print-on-Demand » de-
puis fin mars, Faith of Morr est un nou-
vel add-on pour Warhammer Fantasy
3¢ edition. Les prétres de Morr voués
a défendre I'Empire contre les nécro-
manciens et autres créatures défiant la
fatalité trouveront Ia quinze nouvelles
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bénédictions de Rang 1a 5 et deux nou-
veaux objets sacrés.

La maison Fasa est en plein dévelop-
pement en ce moment. Nos agents
sont actuellement en pleine infiltra-
tion et on espére vous donner des news
croustillantes prochainement.

Et un Kickstarter de plus, un ! Green
Ronin finance une nouvelle super-édi-
tion de Freeport: City of Adventure, un
des grands classiques du JdR originel-
lement développé pour le d20 System.
Cette ville mythique qui mélange élé-
gamment ambiance médiévale, péripé-
ties fagon films de « cape et d’épées »
et style « pirate » est désormais adap-
tée au systeme de jeu Pathfinder. Grace
a la réussite de cette campagne de fi-
nancement participatif, le guide attein-
dra une taille colossale de 512 pages et
sera évidemment tout couleur et sous
couverture rigide.

Iron Crown Entertainment (les créa-
teurs de classiques tels que MERP et
Rolemaster, rien que ¢a !) vient de sortir

, une extension pour le
jeu space-opera HARP SF (motorisé par
leur systeme HARP, ou High Adventure
Role Playing).

HARP SF propose un univers space-
opera au background plus optimiste
que la tendance générale pour les jeux
de ce genre. Le supplément Xtreme
vient ajouter une dimension transhu-
maniste a ce jeu et apporte au passage
un choix impressionnant de véhicules
spatiaux et terrestres.

L'éditeur spécialisé dans I'adaptation
de franchises cinéma et télévision en
JdR vient d'annoncer la sortie immi-
nente de la gamme Firefly (issue de
la série culte de Josh Whedon* annu-

lée en 2002 par
la chaine Fox puis
conclue par le film
Serenity en 2005).
Se lancer dans cette
aventure ne peut étre
qu’un bon choix d'un
point de vue marke-
ting tant les fans de la
série sont restés inves-
tis au fil des années (la
campagne pour le retour
du feuilleton n’a ainsi
jamais cessée) mais il
faut souligner également
gue ce n'est pas un coup
d'essai pour Margaret Weis
Productions, qui avait déja publié

un JdR Serenity (pour le systeme Cor-
tex) lors de la sortie du film au cinéma.

MARGAREIT WEIS | MARVEL HRP (V0)

RIP : la Fin 0e

o
Marvel HRP ><

Faute de joueurs/lecteurs/acheteurs, le

pourtant trés bon Marvel Heroic Role-

Playing Game va voir sa gamme s'ache-

ver et les rolistes ayant précommandé le
supplément Annihilation se verront rem-
bourser de leurs frais. Méme avec une
grosse licence appréciée et un jeu qui
marche, il n'est décidément pas simple
de rentabiliser du JdR...

Les premiers produits devraient pa-
raitre cet été, peut-étre a temps pour
la Gencon, et les fans devraient avoir
la chance de participer a la création
de ce nouveau jeu. Pour ceux qui ne
connaissent pas encore l'univers de
Firefly, il s'agit d’un space-western du
meilleur cru ne manquant ni de classe
ni d’humour.

La jeune maison d'édition britannique
prend de la vitesse avec des annonces
impressionnantes. Dans la gamme Ac-
thung Cthulhu! (mélange pulp d'inves-
tigation occulte sur fond de seconde
guerre mondiale), le kickstarter pour les
Investigators ¢ Keepers Guides est un
franc succés et va permettre la création
de plusieurs suppléments de contexte
sur différents théatres d'opération —
I'Est, le Pacifique et le Moyen-Orient
— ainsi que I'écriture de deux grosses
campagnes : Shadows of Atlantide et
Assault on the Mountains of Madness.

*Josh Whedon est un écri-
vain, scénariste, producteur
et réalisateur californien
qui a fortement contribué

a la pop-culture contempo-
raine... et qui assume son
statut de roliste ! La plupart
de ses créations sont deve-
nus des titres-culte, a défaut
d’avoir tous obtenus de
vrais succés commerciaux :
Buffy, Angel, Firefly, Dr. Hor-
rible Sing-Along, Dollhouse,
The Cabin in the Woods, The
Avengers, etc.

Le tout sera adapté pour LAppel de
Cthulhu, Savage Worlds et pour le
systeme FATE. Les sorties s'étale-
ront a priori depuis aolt 2013 jusqu’'a
I'été 2014.
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Gygax Magazine #1

Non-sens total a I'heure du net... revue archaique...
madeleine de Proust... les commentaires vont bon train
surles forums pour ce premier numéro 3 acquériren PDF
(environ 4,00 € chez RapideJdR) si I'on veut échapper au
coup de matraque +2 des frais de port pour de I'arbre
mort. Couverture, maquette, typo et style d’article, tout
est fait pour rappeler les grandes heures du trés célebre
Dragon Magazine de TSR (le vrai, celui des années 80)
et c'est parfaitement assumé. On retrouve méme des
plumes connues (Lakofka, Ward et bien sdr les fils de
Gary) ainsi que quelgques illustres rubriques de I'époque
telle que la fameuse Ecology (la Banshee).

Les articles phares de ce numéro sont The cosmology
of the RPGs (une étude intéressante quoiqu’orientée
des JdR, présentée sous la forme d’un systéeme solaire
De-Dcentré) et le Special Attraction (un setting sand-
box a I'ancienne avec un village dans un marais).

Malgré une tentative de modernité avec la proposi-
tion de nouveaux pouvoirs pour ICONS, une incursion
dans la sphére Pathfinder (ot I'on s'intéresse aux dons
de combat) et une réflexion sur le futur du hobby,
Gygax Mag’ semble avant tout se destiner aux fans et
aux adeptes du jeu « a la TSR ». Confirmation défini-
tive avec le second numeéro pour trés bientst...

Philippe Rat

Pour compléter ce programme déja

chargé, Modiphius annonce le retour de
Mutant Chronicles, un jeu de science-fic-
tion gothique et épique des années 90,
prenant place dans un systéme solaire
envahi par des hordes de nécromutants
et démons divers issus d'une autre
dimension. L'humanité y sera divisée
entre plusieurs états/corporations conti-
nuant a guerroyer et a s’entredétruire
malgré la menace commune. Du bourrin
oui, mais du bon bourrin !

Mongoose Publishing

La mangouste semble résolument se
tourner vers le marché du jeu de figu-
rines. Pour les fans de I'univers de Judge
Dredd, Mongoose sort ainsi les régles
du Judge Dredd Miniatures Game, un jeu
de stratégie a I'échelle tactique (figu-
rines 28mm) qui mettra en opposition
les gangs de Mega City One et les Juges.

Pour Traveller, le Adventure 3: Trillion
Credit Squadron (au nom un peu trom-
peur) est un supplément qui détaille les
régles de construction, de déploiement
et d'affrontements pour des flottes
entiéres. Il contient également des
informations et régles sur la gestion de
planétes et convient donc particuliére-
ment aux tables appréciant les cam-
pagnes aux enjeux élevés.

Palladium

Un autre JdR classique passe au war-

game ! Cette fois-ci, c’est au tour de
Robotech avec I'annonce d’un Robotech
RPG Tactics qui fera I'objet d’un kick-
starter (bien-sar). Plus de détails a ve-
nir pour les fans de la série d’animation
japonaise culte.

Paizo

Ultimate Campaign, le nouveau supplé-
ment de régles Pathfinder JdR semble
ambitieux et s'attéle a |a lourde tache de
proposer des aides de jeu pour améliorer
la gestion des campagnes. Du c6té des
scénarios, Pathfinder #70 The Frozen
Stars, le 4¢ volet de la campagne Reign
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of Winter, est dispo, tout comme Doom
Comes to Dustpawn, un module écrit par
le gagnant du concours d'écriture orga-
nisé par Paizo I'année derniére.

Co6té background, Fey Revisited devrait
étre dispo lui aussi et continue le travail
d'actualisation des monstres de Donj'.

Notons enfin que les Player's Compa-
gnon sont désormais mensuels et que
leur présentation a changé (pas tou-
jours pour le meilleur d'aillleurs), avec
notamment le Dungeoneer's Handbook
(bof) et Champions of purity (mieux).

Pinnacle

Range War! arrive pour Deadlands Re-
loaded (motorisé en Savage Worlds) et
cléture le tryptique d’aventures Blood
Drive. Un autre supplément pointe aussi
le bout de son nez pour le méme jeu,
Ghost Town, toujours en PDF, qui décrit un
des éléments mythique du Far West (qu'il
soit weird ou pas) : les villes-fantémes.

Posthuman Studios

Les créateurs d’Eclipse Phase pré-
parent Transhuman, un guide destiné
aux joueurs avec encore plus d’options
pour créer les personnages (nouveaux
morphs et traits, des méthodes alter-
natives de création de perso, etc.).
Aprés avoir proposé leur JdR sous la
licence Creative Commons, I'équipe de
Posthuman Studios innove une fois de
plus : les fans d'Eclipse Phase sont di-
rectement impliqués dans le processus

créatif, et il est déja possible d’aller sur
leurs forums pour tester les nouvelles
regles au fil de leur création, puis d'y
répondre et de suggérer d'éventuelles
modifications. Une partie du chapitre
sur les Traits est d’ores et déja en ligne.
Le livre sera ensuite financé par un
kickstarter qui doit commencer en avril.

Triple Ace Games

L'éditeur spécialisé dans la création
d’aventures et univers fort en pulp pour
Savage Worlds vient de sortir Orga-
nizational Guide pour le JdR Hellfrost
(un univers médiéval-fantastique trés
développé dans un monde en période
glaciaire). Ce supplément pour les Mj
apporte moult informations sur dix-
neuf groupes et factions accessibles
aux joueurs.

Wizaros of the Coast

Alors que le premier produit estampillé

De-D Next a été annoncé (il s'agira d'une
preview intitulée Ghosts of Dragons-
pear Castle), Wizards continue ses réé-
ditions avec la sortie du Spell Compen-
dium et du Magic Item Compendium
pour D&D3.5, ainsi que la compilation
des vieux modules Against the Slave
Lords pour AD&D (avec quelques bonus
inédits dedans). Tout cela devrait &tre
dispo au plus tard en juillet dans nos
contrées.

Franck Florentin, ainsi que Damien
Coltice et Stéphane Gallot

TR

h I !
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INTERVIEW

XaVIER lavdu

Associé oe l'éditeur Oh My Game

Apreés vous avoir fait découvrir son univers via un superbe port-folio et une avant-
premiere exclusive dans le dernier numeéro de Casus, nous ne pouvions pas décemment
vous laisser sans nouvelles de Broken World, I'univers de création francaise motorisé en
Pathfinder JdR qui s’attaque simultanément aux marchés francophones et américains.

et été, pour vous livrer un max
> de révélations en attendant une

future critique, Casus Belli est
allé a la rencontre de Xavier Lavau,
développeur vétéran au sein de la jeune
société éditrice Oh My Game.

Casus Belli : Bonjour Xavier, peux-tu
te présenter, avec ton parcours roélis-
tique, a nos lecteurs ?

Xavier Lavau : Tout a commencé
en 1982. Au collége, j'entends un ca-
marade parler de dragons, de nains,
de donjons... Je passe en mode furtif,
j'approche, on cause... et nous nous
retrouvons dans la chambre du grand
frére, devant LE Graal : ADe-D en VO...
Six mois plus tard, on achéte une belle
boite rouge avec un dragon dessus. On
ouvre, on lit, on dévore et on ne com-
prend rien ! [rires] Du coup, le grand frére
sera encore M) durant quelques parties.
Aprés, c’est la rencontre avec Denis,
mon frere d'armes, on est en 1988. On
découvre tous les JdR que I'on peut, on
joue de plus en plus, on se surprend a
réver d’'édition de JdR, voire méme de
traduction ; on s'y essaye avec Wild
West de chez FGU. J'étais piqué et ce
réve d’entrepreneur ne me lachera plus.
Du coup, en 1999, on lance Black-Ops,
un magazine de JCC', et un an plus tard,
DXP, un journal de JdR créé en collabo-
ration avec Hexagonal. La dure réalité
économique nous rattrape et ces deux
magazines, comme beaucoup d’autres,
n'existent plus. Aujourd’hui, on renait
de nos cendres, plus expérimentés,

plus motivés que jamais et préts pour
ce nouveau défi. Mais cette fois, on est
niveau 2 et on va tout casser ! [rires]

CB : Peux-tu nous présenter ton
équipe de développement ?

XL: Le cceur de notre équipe est consti-

tué de coregamers passionnés de JdR
depuis I'adolescence. Baptiste Raveglia
gere la direction technique, Christophe
Bonneterre est le directeur artistique et
Denis Souly occupe la place de directeur
littéraire. Nous travaillons en étroite
collaboration sur ce grand projet avec
des auteurs, des consultants pour les
régles, des illustrateurs et des traduc-
teurs-correcteurs.

CB: Quand est né Broken World ?

XL : Son origine remonte a 2007. Avec
Denis, nous souhaitions depuis trés long-
temps produire un univers pour De-D.
C'est I'annonce de la sortie de De-D4
qui a été le déclencheur. Mais aprés plu-
sieurs mois de travail, nous avons fina-
lement choisi Pathfinder (OGL) comme
moteur de notre univers. Nous avons
débuté ensuite le développement de
Broken World début 2012.

CB : Pourquoi avoir motorisé BW en
Pathfinder ? Serait-ce parce que vous
étes des vieux briscards de De-D ?

XL : Oui, on peut dire qu'on est des
vieux briscards de De-D. Certains vy
jouent depuis plus de 30 ans, d'autres
I'ont connu avec la version 3.0, ce qui
fait que notre équipe posséde une
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richesse incroyable étalée sur 25 ans
d'expérience.

Ce monde a été concu pour De-D 3.5,
mais l'actuel et digne successeur de
notre édition préférée est Pathfinder,
qui a su apporter expérience et nou-
veauté au jeu de role le plus joué au
monde. Il suffit de lire leurs Manuels
des Joueurs pour s'en rendre compte.
Ils ont tout de méme réussi a garder
I'esprit de la 3.5, tout en y apportant
de grands changements acceptés par la
majorité des joueurs. Ce n’est pas pour
rien que leur édition est surnommée
la 3.75 ! Et tout ceci sous une licence
OGL qui a encore de belles années de-
vant elle...

Xavier Lavau's digest
Le X dans DXP, le magazine
des jeux de role publié

en collaboration avec
Hexagonal au début des
années 2000, c'est lui. Gé-
rant et co-fondateur de Oh
My Game, il est également
auteur sur leur premiére
production, l'univers Broken
World.

CB: Le jeu a été présenté dans notre
numéro 6, mais pour toi, qu'est ce qui
différencie BW du reste de la produc-
tion med-fan?

XL : Dans le numéro 6 de CB, Stéphane

a écrit que Broken World était un uni-
vers crépusculaire. C'est exact. Mais un
crépuscule de I'aube (si, si ca existe !).
Tout reste a explorer, a découvrir.

Un empire de mages mégalomanes et
trés puissants a banni les dieux de leur
propre création ! L'univers est violem-
ment marqué par les stigmates de la
colére divine ; car lors de la riposte, le
monde a été brisé a jamais... —>»
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p Lhorizon présente désormais d'im-

menses iles-continents, qui tiennent
entre-elles grace aux Arches, seuls
« pansements » de survie du monde (je
reprends I'image idoine de Stéphane).

Aprés l'apocalypse, certaines regles
de magie ont changé, comme la résur-
rection devenue plus difficile ou le
transport planaire dangereux, des dif-
férences qui apportent une touche in-
téressante de risque quand on joue son
personnage. L'entropie est également
présente entre les iles, et les ensorce-
leurs seront les plus a méme de la gérer.
De quoi redonner un petit coup de pep'’s
a une classe un peu trop délaissée par
rapport au célebre mago ! Ai-je parlé
des onze races proposées, toutes
fouillées et originales ? Méme celles
qu’on a I'habitude de jouer ont été
revues pour offrir aux joueurs de
nouvelles expériences...

Quant au monde, de nombreuses per-

sonnes se sont de nouveau tournées
vers les dieux, cherchant peut-étre une
absolution. D’autres ont choisi la re-
construction, et certains, I'exploration
et la découverte de terres perdues, de
légendes oubliées...

La signature de Broken World se trouve
dans son originalité, dans le choix de
ses races, dans sa malédiction déja
posée et surtout... dans ce qui sera fait
de ce monde. Une destinée gui ne se
trouve qu’entre les mains des joueurs...

CB : Les joueurs de Pathfinder sont
friands de technique, peux-tu nous
parler des changements qui touchent
les races et les classes ?

XL : Il y aura cing nouvelles races dont

deux qui posséderont un FP+1(?). Le
nain est I'une d’entre elles, et il sera
interdit de magie profane. D’autres
posseédent des capacités extraordi-
naires que beaucoup jalouseront, et de
nombreux avantages que je vous laisse-
rai découvrir. Méme I'humain a été revu
pour ne pas étre en reste...

Toutes les races classiques de Path-
finder JdR seront présentes, revues et
adaptées pour BW, sauf le gnome, qui
restera confiné dans ses terres pour le
moment. Le barde ne fera pas non plus
partie du voyage, mais grace aux arché-
types, les amoureux des pouvoirs bar-
digues resteront satisfaits.

Toutes les autres classes des deux Ma-
nuels des Joueurs de Pathfinder JdR [NdIR :
Manuel des joueurs et Manuel des joueurs
: Regles avancées] seront jouables. De
nouveaux archétypes permettront éga-
lement de nouvelles expériences. Comme
vous I'avez lu plus haut, les regles de ma-
gie sont quelques peu bousculées, et cela
va permettre a I'ensorceleur de revenir sur
le devant de |a scéne avec des avantages
non négligeables. Je ne peux pas en dire
plus pour le moment. Je vous invite donc a
suivre de pres les annonces, d'autant que
les rumeurs parlent d'un grand concours
Oh My Game en partenariat avec Casus
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Kit o'initiation en
approche!

Ce Kit d'initiation de 24 pages pour l'univers
de Broken World, nous I'avons vu et aprés un
premier coup d'eeil, il semble trés alléchant.
Magnifiquement illustré, il décrit les particu-
larités du monde brisé, notamment les regles
concernant la magie (et ses effets entropiques

parfois néfastes) et propose également un
scénario d'introduction pour six P) prétirés
(dont I'elfe mage visible en page ci-contre).

INCe? vos
L
n'gmu an ol
ScRds prdc o

cs
o, PeRsOMmages

Pirates, cartes aux trésors... on vous en dira
plus dans le prochain numéro, mais sachez que
vous pourrez vous procurer ce Kit d'initiation en
version PDF sur le site www.broken-world.net
et en version papier dans le prochain numéro de

notre confrére JdR Mag.

On vous a dit que ce kit contenait également le planning des sorties Oh

My Game (en francais et en anglais évidemment) ? En juin, vous aurez
droit au Campaign Setting de Broken World ainsi qu'a un PDF gratuit, le
Générateur d'historique pour vos personnages. En juillet, le premier scéna-
rio débarquera et s'intitulera Le Trésor des ancétres.

Belli et Le Grog, avec bien sir plein de lots
agagner...

CB : Peux-tu nous en dire un peu plus
sur le planning des sorties prévues ?
Y aura-t-il des scénarios ou campagnes ?

XL : Pour 2013, le planning est char-
gé | Nous avons dans nos tiroirs le
campaign-setting de BW (soit plus
de 150 pages) ; une dizaine de scénarii
gue nous présenterons avec un format
et un concept inédit, un ouvrage sur le
monde, et des petits cadeaux gratuits
pour agrémenter le tout. La premiére
campagne gque nous avons prévu de
proposer sortira début 2014 avec des
idées novatrices et une surprise de
taille. Au regard de tout cela, notre
fréquence de production sera intense,
avec un rythme de croisiére d'un a deux
ouvrages par mois dés septembre 2013.

CB : Quel sera votre mode de diffu-
sion ?

XL : Dans un premier temps, nous
produirons tous nos ouvrages sous la
forme de PDF proposés en deux langues
simultanément, francais et anglais.
Cela permettra a tous de découvrir ra-
pidement ce premier univers francais
pour Pathfinder.

Dans un second temps, la publication

sera proposée sous forme d'ouvrages
imprimés via une plateforme de crowd-
funding : le « vote » de nos futurs fans
le décidera ! Cela permettra du crowd-
funding et les acheteurs connaitront
ainsi exactement la valeur du produit.

Propos recueillis par David Burckle
'JCC: Jeux de Cartes a Collectionner

(Magic L'Assemblée par exemple)
2FP : Facteur de Puissance
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AS D'OR )
JEU DE UANNEE

CANNES

2013

Le Off du Festival

REPORTAGE

I fiJ DE Cannes

Tapis rouge pour le monode ludigQue

Tous les ans, dans le prestigieux Palais des festivals et des congres de
Cannes se tient le Festival International des Jeux. Ouvrant ses portes

a des milliers de visiteurs gratuitement afin de faire découvrir le

monde ludique et jouer a tous les types de jeux, il est aussi un lieu de

célébration et accueille la remise de I'’As d’Or annuel.

annes, la Croisette, le festival du
> Cinéma, les Stars, les Escaliers

mais aussi depuis quelques an-
nées, le Festival International des Jeux !

Casting Oe Stars

Le Palais, qui est une infrastructure
a l'architecture conséquente, se doit
d'accueillir tout au long de I'année dif-
férentes manifestations afin de ren-
tabiliser les codts et il n’est pas seule-
ment lié au célebre événement mondial
situé quelque part en mai.

Traditionnellement, fin février et début
mars, les distributeurs, les éditeurs,
les auteurs et autres professionnels du
monde du jeu se donnent rendez-vous au
bord de la Méditerranée afin de se prendre
pour des stars pendant quelques jours.

Et le mot « star » n'est pas galvaudé car
d’année en année, le nombre de visiteurs
est en constante augmentation et I'édi-
tion 2013 a ainsi vu 174 000 personnes™
déambuler dans les allées du salon.

Alors, on ne parle pas que de jeux de
plateau ou de jeux de réle au FlJ. Vous
trouverez tout ce que n'importe quel ga-
mer peut se mettre sous la dent comme
les jeux vidéo, les GN (avec la désormais
traditionnelle aréne de combat), les
jeux éducatifs et grands publics avec de
grands noms tels que Mattel ou Djeco...

Or, pour cette édition, si on considére le

petit monde des jeux de plateau et des
jeux de rdle, tout le monde ou presque

était présent. Manquaient quand méme
Edge Entertainment et Hasbro France.
C'est que Cannes s'est pratiquement
instituée comme cldture naturelle d’'une
série de salons grand public et pro qui
commence en aodt de I'année précé-
dente. Indianapolis, Essen, Deauville,
Nuremberg, New York et enfin Cannes
pour finir en beauté le grand tour.

Le Festival ne voit donc pas vraiment
déferler les nouveautés dans tous les
sens et ce n'est pas son but. Par contre, il
propose une remise de prix qui a un cer-
tain cachet et que défend becs et ongles
Nadine Seul, la commissaire générale
pour I'organisation du Fl) et de I'As d'Or.

Carré o'As

L'As d’Or a récompensé les années précé-
dentes certains jeux que vous connaissez
sirement : Takenoko, Sherlock Holmes
- Détective Conseil, Olympos, Skulls c-
Roses, 7 Wonders...

Le jury est composé d’'une demi-dou-
zaine de personnes dont certaines que
I'on retrouve d’année en année. Dans
ce cercle trés restreint, pour ce cru 2013,
le jury comptait méme un auteur qui a
commis quelques jeux de réle dans les
années 90 : Léonidas Vesperini. Comme
quoi, petit a petit, le jury s’ouvre a de
nouvelles personnalités et a d'autres
types de jeux. A titre indicatif, Léo est
rédacteur-en-chef du magazine Ravage
aujourd’hui. Rien que ¢a!
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Douze jeux étaient sélectionnés pour
cette édition : Andor (lello), Cardline
Animaux (Asmodée / Bombyx), Croc !
(Bombyx), Indigo (Ravensburger), Merlin
Zinzin (Fragames / Blackrock Editions),
Mito (Gigamic), Myrmes (Ystari Games),
Seasons (Libellud), Strike (Ravensbur-
ger), Tino Topini (Ravensburger), Star
Wars : X-Wing, le jeu de figurines (Edge)
et Zombicide (Edge / Guillotine Games).

Vous pouvez le constater, la sélection est
trés hétéroclite. Tant mieux. Par contre,
aucune information quant a la méthode
employée par le jury pour arréter ses choix,
sachant que quatre prix sont décernés.

Le prix As d’Or - Jeu de I'année dans la
catégorie Grand Public est le plus impor-
tant. Pour cette année, I'heureux élu de
la récompense supréme est Andor, un
jeu déja présenté dans nos colonnes dans
Casus Belli #5. De création allemande, le
jeu fait rien moins que révolutionner le
genre et, pavoisons un peu, il faisait par-
tie des pronostics de votre serviteur. Suit
I’As d’'Or - Jeu de I'année dans la catégorie
Enfant, remis a Tino Topini, encore un jeu
allemand. Vient ensuite I'As d’Or - Grand
prix, catégorie Expert. Yeah ! Ca, ca doit
&tre cool. Myrmes ! Déja récompensé par
nos collégues de Tric Trac. Pour finir (ouf!
quatre catégories quand méme pour seu-
lement douze jeux méme si la sélection a
di étre rude), X-Wing, le jeu de figs regoit
I’As d’Or - Prix du jury.

Chez Casus comme chez les coregamers,
on est contents ! Trois jeux récompensés
qui devraient convenir aux lecteurs habi-
tués et a I'ensemble de I'élite ludique. De
bons choix avec des jeux trés différents
en termes de regles et d’univers.

Le coté obscur ou
Festival

Outre la remise des As d'Or et le Festi-
val lui-méme, d’'autres petites manifes-
tations ont lieu régulierement en méme
temps que le Flj, comme les Cocktail
d’Or cette année ou une foule de journa-
listes et de badauds se sont massés pour

une entrée chérement disputée. Dans
une bonne ambiance, garantie par les
membres de la Ligue Intégriste des Jeux
d’Ambiance emmenée par Tom Vuarchex,
co-auteur de Jungle Speed, plusieurs prix
ont été remis pour le méme éditeur, en
I'occurrence Cocktail Games, dont le prix
de I'éditeur du siecle 2013. Vous l'avez
compris, ceci est un pied de nez. Destiné
a plein de choses mais qui, en tout cas, a
assuré une certaine volupté ludique dans
les conversations le temps d’une soirée.
Vivement I'année prochaine.

Pour terminer, un phénomene croit de
plus en plus chaque année au sein du
FlJ de Cannes, une chose qui se méta-
morphose et qui risque de prendre une
ampleur effrayante si ce n'est pas déja
le cas : le Off du festival.

Tous les soirs, des centaines de joueurs
n‘ont pas envie de quitter le palais et
restent jusque tard dans la nuit au lieu de
profiter du sable et de la mer a deux pas. lls
jouent aux jeux qu'ils viennent d’'acheter
ou montrent leurs prototypes, espérant
attirer |'ceil avide des éditeurs en maraude.
Cette année, deux étages
étaient envahis par ce
virus pour lequel aucun
remeéde n'a encore été
découvert. Et c’est tant
mieux. Les gens jouent
de plus en plus. Les gens
ne veulent plus s'arréter
de jouer aprés une journée
compléte, voire aprés des
jours et des nuits a déam-
buler au milieu des jeux, a
parler jeux, a vivre jeux.

Il est clair gu'ils sont en
manque. C'est pourquoi
suite au FlJ, d’autres fes-
tivals de jeux trouvent
un public de plus en plus
large comme LudiNord, Is-
sy-Les-Moulineaux et nombre d’autres.

Mais ceci est une autre histoire...
Farid Ben Salem

*chiffres officiels

Un jeu parmi tant d'autres
chez Letheia

Entrée des Cocktails d'Or
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Et hop, une mise a

jour de plus

La mise a jour d'avril, une
fois n'est pas coutume, ne
touche pas aux regles.

Elle contient un Dungeon
Crawl classique mais de
bonne facture, Mines of
Madness (niveau 3). Ony
trouve aussi la conversion
de toutes les créatures
nécessaires pour jouer Dun-
geons of Dread. |l s'agit de la
compilation des 4 scénarios
mythiques S1-54 dans leur
version originale (Tombs of
Horrors, White Plume Moun-
tain, etc.)

WIZARDS OF THE COAST | D&D NEXT (V0)

DED NEeXT PIAYTLST sum

Bateau ivre

Ou les magiciens, déja fort éloignés de la cote, naviguent a vue...

Vous me direz que j’en rajoute un peu pour faire des bons mots

alors qu'il s’agit simplement d’un playtest. Que nenni, car le procédé

ressemble de plus en plus a un brainstorming.

a preuve en image avec les der-
> niers rétropédalages. Disons-le

d’'emblée, et avec soulagement,
la proposition de regle emblématique de
la version antérieure est supprimée. Les
dés de DM martiaux communs a toutes
les classes et surtout I'étrange bonus de
dommages par palier disparaissent. Ils
sont remplacés par la frappe mortelle.
Cela fonctionne encore par palier mais
I'effet parait un peu moins prédétermi-
né. Le joueur lance X fois les dés de dom-
mage et fait la somme des résultats.
X peut aller jusqu’a cing pour un com-
battant de niveau vingt et jusqu’a trois
pour un voleur. Soit tout de méme une
bonne brouette de dés a additionner.
A propos du voleur, il faut signaler que
les conditions de I'attaque sournoise
changent drastiquement : il peut bénéfi-
cier de celle-ci une fois par tour, sur toute
attaque pour laguelle il ne souffre pas de
Désavantage, en faisant simplement le
choix de prendre volontairement un Dé-
savantage*. Dans son cas, on peut cette
fois parler de charrette de dés puisque
cela peut aller jusqu’a 10d8. Auxquels,
bien entendu, vous pouvez ajouter une
frappe mortelle...

Autre exemple parmi d’autres, on re-
vient un peu en arriére (ou en avant ?)
avec les compétences. Le dé de compé-
tence est maintenu, mais cette fois, a
chaque palier de progression, le joueur
peut choisir de passer au dé supérieur
pour toutes ses compétences ou de
faire I'acquisition d’une nouvelle com-
pétence a dé égal. Tant mieux, dans un

systéme aussi minimaliste, un peu de
liberté est bienvenue.

A voile et a vapeur

Au chapitre des nouveautés, paladin,
rodeur et druide font leur retour. Com-
mencons par le meilleur d'entre eux.
Le paladin se positionne clairement
comme un mélange de combattant et
de prétre. Il bénéficie des mémes apti-
tudes de base que le guerrier en combat
(bonus d'attaque et frappe mortelle)
sans aucune de ses capacités spéciales.
En échange, il obtient dés le premier
niveau la capacité d'utiliser des sorts
de prétre et un pouvoir divin (utilisable
de une a quatre fois par jour selon son
niveau). Sile principe est limpide, un peu
plus de réflexion dans I'élaboration de
certaines options serait bienvenue. Par
exemple, que penser du Chatiment divin
qui offre la possibilité d'infliger 3d10 DM
supplémentaires sur une attaque... dés
le premier niveau. Le concept de paladin
lui-méme est décliné sur trois themes :
le cavalier, le chevalier noir et enfin le
gardien de la nature, plus original et
féérique. Chagque concept donne acceés a
une monture magique différente a partir
du niveau 8 : destrier céleste (capable de
galoper sur I'eau), destrier noir (cauche-
mar aux sabots de feu) et cerf de I'été
(doté d'une charge dévastatrice). Pari
gagné, ce paladin fait envie.

Le rddeur est au druide ce que le paladin
est au prétre. Des aptitudes de combat-
tant calquées sur la base du guerrier (et
donc 1d10 PV par niveau) et des sorts de
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druide dés le premier niveau. Ajoutez a
cela les aptitudes iconiques de la classe :
ennemi juré, pister, et le tour est joué.
Efficace et classique. Une petite sur-
prise toutefois, le concept d’ennemi juré
gagne en profondeur. Ce n'est plus un
simple bonus comme dans |a troisiéme
édition mais un éventail de capacités
adaptées a la lutte contre ce type d'en-
nemi : chasseur de goblinoides (orques
inclus), tueur de géants ou chasseur de
dragons. On peut imaginer que d’autres
thémes feront plus tard leur apparition
comme le destructeur de mort-vivants.
La aussi une vraie réussite. Par contre,
les adeptes du combat a deux armes ou
du tiral'arc seront dégus, rien de ce coté-
la. Mais « wait and see ».

Ou a larame

Pour terminer, le druide reprend les
standards du genre. Sa puissance de feu
est basée sur ses capacités de lanceur
de sort et des aptitudes spéciales fina-
lement assez classiques : immunité au
poison, déguisement et quelques autres.
Si tous les druides ont acces a quelques
formes animales de base a bas niveau (en
commencant par le chien et en passant
par le poisson et I'oiseau), deux grandes
variantes sont proposées. Le druide du
cercle du Chéne est un maitre de la ma-
gie et il recoit des sorts supplémentaires

tandis que le druide du cercle de la Lune
développe ses capacités de métamor-
phose (ours, tigre, mammouth, etc.).

L'ensemble est fonctionnel mais il
mangue encore un petit quelque chose
a cette classe, en particulier pour que
I'adepte du cercle du Chéne se démarque
réellement des autres lanceurs de sort.

Arrivée a bon port ?
Certaines options trés tranchées et
trés standardisées de la version précé-
dente avaient parfois un petit godt de
De-D4, elles ont été supprimées. On
revient a une différentiation des méca-
niques de jeu propre a chaque classe et
il y a clairement un recentrage sur les
fondamentaux. Ainsi, seul le guerrier
bénéficie a nouveau des dés d’expertise
tandis que le voleur se développe au-
tour de sa capacité principale d’attague
sournoise. En I'état, cette version est
assez agréable malgré quelques lour-
deurs probables a anticiper (comme le
nombre de dés de DM). Vous l|'aurez
compris, le probléme reste toutefois de
savoir si ces options seront les bonnes
ou simplement un nouveau coup de
barre a droite avant de virer a gauche.
Dés que les vents tourneront...

Laurent « Kegron » Bernasconi

*voir le premier épisode in Casus Belli #4

First Next!

L'annonce est tombée il

y a quelques semaines, le
premier ouvrage publié
avec les regles de D&D Next
s'intitulera Ghosts of Dra-
gonspear Castle et sera une
sorte de preview des régles
accompagné d'un donjon.
Seuls les collectionneurs se
jetteront sur ce petit teaser
marketing puisqu'il sera
apparemment publié en
quantité limitée.
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AVANT-PREMIERE (VF)

FORSATS

Flore Galactioue

La Fedération est en guerre. Cela implique que nous sommes tous en guerre, chacun
a notre échelle. Tous, sans exception. [...] La délinquance d’habitude, le crime - ces
lépres sociales -, ne doivent plus octroyer le cynique privilege d’échapper au devoir
civique le plus sacré. Il est grand temps que la guerre et ses réalités franchissent les
remparts des enceintes carcérales.

Pour étr’ Joyeux,
chose spéciale

Y faut sortir 0’un
BaGal

— Chant ou 1er
ForSats

un jeu. Si certains sonnent hautbois

et résonnent musettes en nous fai-
sant réver avec de belles images (ce qui
n'est pas forcément un mal, loin de 13),
d’autres préferent communiquer sur le
fond en dévoilant de larges extraits de ce
qu'ils proposent tout en répondant aux
questions des curieux. Bref, sobriété, dis-
ponibilité et efficacité. Et quand en plus,
ils acceptent de vous confier quelques
chapitres terminés de leur bébé en avant-
premiére « histoire de se faire une idée »,
alors I3, moi je dis respect...

|y a de multiples facons de teaser sur
>

ForSats est un supplément pour D6Ga-

laxies (D6G) de Studio 09 co-écrit par
Laurent Séré et Frédéric Thévenin en
étroite collaboration avec deux illustra-
teurs, Erwan Broudin et Jean-Marc Emy.
Utilisant le background de D6G, et en
particulier son interminable guerre ci-
vile, ce dernier est nécessaire pour pro-
fiter de ce nouvel opus au format A5 qui
cumule prés de 450 pages dont 40 en
couleur. Précisons cependant qu’une
création alternative de perso tenant
compte des spécificités du supplément
est aussi proposée. Plus qu'un simple
patch, c’'est une excellente chose,
d’autant que la psychologie et les moti-
vations des personnages sont des élé-
ments essentiels du jeu. ForSats réus-
sit ainsi I'exploit de devenir un jeu dans
le jeu, occultant presque son tuteur...

— Conseillere Dalial Colton.

Etoiles, Garde-a-
vous !

Force est de constater que c’est un uni-

vers a part entiére qui se dessine au fil
de la lecture. On nous propose d’y incar-
ner des détenus ayant fait le choix de
rejoindre I'armée fédérale en échange
d’aménagements de leur peine. Ces dé-
tenus, d’horizons variés, et qui ne sont
évidemment pas des enfants de cceur,
ont tous été choisis et formés (Reco,
Feu, Choc, Médic, Génie, Com) dans le
cadre d'un projet expérimental pour
mener des missions a hauts risques
aux buts pas toujours trés avouables
(combat mais aussi infiltration, ren-
seignement, assassinat, subversion,
sauvetage, etc.). Du « consommable »
ultra-spécialisé équipé avec le nec-
plus-ultra. Et qui exécute sans discu-
ter. Comment faire autrement quand
on a une nanopuce d'autodestruction
implantée et un enfoiré bien planqué a
I"abri qui réve de pouvoir I'activer ?

C'est la vie
o’chateau, pourvu
Qu’ca Ooure!

Attention cependant : n’allez surtout
pas imaginer que le jeu se résume a du
simple Rambo galactique ou a un mau-
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vais mélange de Mission Impossible et
de L'’Agence Tout Risques. C'est bien
plus que ¢a et les possibilités scénaris-
tiques sont étonnamment nombreuses.
Commandos de I'impossible certes mais
bagnards avant tout ! Pas question
de batifoler a sa guise dans la Galaxie
entre deux missions. En taule ! Etroite-
ment surveillé tout en restant utile a la
Cause. Du coup, on est cantonné dans
un Bagne Galactique (BaGal) spécifique
nommé StatOm situé sur un petit satel-
lite naturel. A la moindre connerie, direc-
tion les mines ! Violent d'étre un Foreur
de Satellite (ForSats, d’ou le nom du
supplément) quand vos conditions de
détention font passées la série Oz pour
un spin-off des Teletubbies. Limite si on
ne magouille pas pour repartir dare-dare
en mission-suicide. Quant aux organisa-
tions criminelles trés largement décrites
sévissant sur place, elles ont aussi leurs
propres objectifs a I'intérieur comme a
I'extérieur. D'intéressantes perspectives
scénaristiques et pas seulement a cause
du savon...

Premier avis

Je n'ai pu lire que les trois premiers
chapitres mais il est clair que ForSats
est a surveiller tant pour son contenu
que pour son potentiel rolistique réel.
Je suis d’ailleurs trés impatient de lire
la campagne « A I'ombre des étoiles »
que les auteurs nous promettent mais
qui ne sera pas intégrée dans le supplé-
ment faute de place. Celle-ci couvrira
toute la « carriere » d’'un ForSats, de son
procés a sa libération. D'une fagon plus
générale, il est trés agréable de consta-
ter qu'il est encore possible de rédiger
un supplément de jeu de réle avec un
vocabulaire dépassant les 300 mots.

Le chapitre 1 concerne le systéme pé-
nal en vigueur dans D6G. Tres touffu et
complet, il étonne. C'est bien simple,
c’'est la premiére fois que je vois ¢a
pour un jeu. Si les sempiternelles tables
d’infractions et de peines sont natu-
rellement présentes, tout est analysé

voire disséqué. Parfois peut-étre un
peu trop. Cela dit, le JdR n’est jamais
trés loin grace a de multiples encadrés
fournissant quantité de PN) et de situa-
tions a réutiliser au cours des sessions.
Et pour une fois, les PJ auront droit a un
vrai procés !

Le chapitre 2 traite des conditions
d’incarcération du condamné dans un
BaGal. La aussi, tout est décrit avec un
soin maniaque, limite pathologique,
digne d'un manuel de survie en ter-
ritoire hostile. Trés honnétement, ce
chapitre vendu a part aurait déja été
en soit un excellent supplément pour
n'importe quelle gamme SF abordant
le sujet. Le pire, c’est que le chapitre 3,
« Servir sous la banniére impériale »,
est du méme tonneau ! Tout est passé
en revue, de l'organisation militaire
particuliére des ForSats aux conditions
d’exécution des missions en passant
par les phases d’entrainement trop sou-
vent éludées dans nos manuels. Sans
oublier bien évidemment les matériels
et vaisseaux qui, pour une fois, ne se ré-
sument pas a une longue liste de statis-
tiques. Le plus frustrant a la lecture de
ces deux chapitres est de constater que
les auteurs ne nous laissent méme pas
la possibilité d’imaginer nos propres
PNJ, ils y sont quasi tous !

Ce que vous venez de lire est trés en-
thousiaste et donc forcément suspect.
J'assume pleinement et je ne peux que
vous conseiller de surveiller de trés
prés la parution de ce supplément qui,
par son contenu, déborde largement
du cadre de D6G. D’ailleurs, je ne suis
pas loin de penser que I'on tient |3 une
future référence que tout amateur de
JdR SF se doit d'avoir dans sa ludo-
theque. Le livre devrait étre disponible
lorsque vous lirez ces lignes, a un prix
trés raisonnable d'environ 30,00 €. A
défaut d’intégrer la grande campagne,
il contiendra un premier scénario. Rom-
pez les Joyeux !

Philippe Rat

« Sous le feu
comme sous
la Oouche,
persenne ne
vous entenora
crier... »
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e Chaos. Ses mutations. Son
> voile obscur et séduisant. Sa

violence sans limite. Sa folle

Fiche technique vitalité. Ses horreurs indicibles et sa dé-
Editeur « Edge Entertainment mesure. Ce Chaos-la, celui des univers
Prix constaté « 54,95 € Warhammer et qui rime avec Nurgle,

Khorne, Slaanesh et Tzeentch, est une
référence dans le monde du JdR. La
symbiose réussie d'une violence sau-
vage, primaire et jouissive mélée a des
ambiances extrémement sombres a
la facon de Lovecraft. Livre de base ou
supplément, il est toujours difficile de
résister a la tentation du Chaos quand
on aime Warhammer, d'autant qu'on
se souvient de la trés grande qualité du
Tome de la corruption, le supplément
sur le Chaos publié pour Warhammer
Fantasy 2¢ édition.

Matériel « Livre de 400 pages
couleur a couverture rigide

L'hérésie 0'Horus

L'univers massif et envodtant de
Warhammer 40K est un univers de
« science-fiction médiévale-fantas-
tique » composé d'une infinité de
mondes peuplés par une infinité d'étres
plus ou moins humains, au cceur de
laquelle regne un Empereur-Dieu cada-
vérique, maintenu en vie par son Trone
d'Or depuis des siécles. Il y a des milliers

EDGE ENTERTAINMENT | LIVRE DE BASE (VF)

« Viens, bascule de Uautre coté »

En décomposant un unique univers de jeu en plusieurs
livres de base associés a des orientations de jeu spécifique,
FFG et Edge Entertainement ont innové mais, a cause de
cette stratégie, fait peu a peu face a certains problemes

de développement pour I'univers de Warhammer 40K.
Aujourd’hui, avec Black Crusade, le jeu de réle des
hérétiques voués aux cultes du Chaos, ils vont au bout de
leur démarche. A vous de juger !

d'années, ce dernier a mené ses space-
marines, soldats-dieux a la puissance
décuplée génétiquement, a la conquéte
de I'univers et ils ont ensemble repous-
sé les xenos (les races extra-terrestres)
et tout ce qui s'opposait a I'expan-
sion sacrée de I'humanité a travers la
galaxie. Le drame survint quand, au
sommet de sa gloire, 'Empereur dut
faire face a la trahison : son bras droit
et plus fidéle soldat, le célébre Horus,
se détourna insidieusement des pré-
ceptes purificateurs de I'Empire et
embrassa une autre vision du monde.
Peu le comprirent a I'époque, mais
Horus, dans sa soif de combat, s'était
livré aux Puissances de la Ruine, aux
forces alors renaissantes du Chaos et
en était devenu le pion. Le conflit qui
naquit, connu dans I'lmperium comme
I'Hérésie d'Horus, s’acheva sur Terra,
berceau de I'humanité, au seuil du
Tréne impérial, lors d’un combat tita-
nesque opposant Horus a I'Empereur
lui-méme. Horus périt au cours de cet
affrontement de la main méme de son
maitre, mais ce dernier fut séverement
touché, au point que son corps nécrosé
ne vit plus désormais que par la gloire
de quelques savants impériaux entre-
tenant a travers les millénaires la chair
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morte et sacrée de |'entité qui régne au-
jourd’hui encore sur I'Empire décadent
des hommes. L'Hérésie d'Horus marqua
un tournant dans I'Histoire et démontra
que nul n’était a I'abri de la corruption
du Chaos.

Chaos militaire

10 000 ans aprés la trahison d’Horus, la

domination galactique de I'Empire est
menacée de toute part. Dans cet univers
immense et démesuré, les forces impé-
riales, qui vouent un culte fanatique a
I’Empereur, combattent pour assurer la
survie d'un Empire déliquescent dont
le niveau technologique méle obscu-
rantisme médiéval, armes a neutron
et vaisseaux spatiaux. Si Dark Heresy,
premier jeu de la gamme, proposait des
enquétes plus ou moins viriles visant a
dénoncer et punir les actes hérétiques
au sein de I'lmperium, la sortie récente
de Deathwatch nous avait ramené peu a
peu a I'essence du monde de Warham-
mer 40K : 1a guerre. Avec Black Crusade,
la menace du Chaos, souvent citée et
exploitée dans les autres gammes,
prend véritablement forme pour distil-
ler son poison dans tous les settings
de la gamme, du secteur Calixis aux
Etendues de Koronus en passant par
I'Etendue de Jéricho et jusqu’au Vortex
hurlant, actuel lieu de villégiature de
tous les renégats de I'Empire tombés
aux mains des Sombres Puissances.

Inspiration

L'univers de Warhammer 40K pourrait
n'étre qu'un patchwork fade alliant
SF, ambiance gothique et médiéval-
fantastique, mais il est au contraire
aussi fascinant qu'irréaliste. La déme-
sure et la puissance évocatrice de son
imagerie (mondes infinis surpeuplés,
ordre galactique inquisitorial, forces
indicibles et guerre militaire débri-
dée) sont plus que manifestes, elles
imprégnent chaque page de tous les
manuels. Quand le moment vient de
se jeter dans une description précise

des forces du Chaos, on se prend a
trépigner d'un plaisir « adolescent »
quand bien méme on a un peu honte de
I"avouer ! Mais voila, du point de
vue du background, mémesila
chronologie relatant I'Hérésie
d'Horus permet de mettre

a jour ceux qui n‘ont jamais
été a fond dans cet univers,

le cadre de jeu du Vortex hur-
lant, alléchant au départ,

se révéle bati sur des

bonnes idées dont
I’exploitation manque
finalement un peu d'am-
pleur. Heureusement, deux
lieux proposent des images
inspirantes a la hauteur de
nos attentes. La Station 13
en est un exemple, point perdu
dans I'espace ou des milliards de
cadavres forment un anneau de
matiére autour d’'une station renégate.
Ailleurs, il faudra souvent se contenter
de descriptions pas tout a fait aussi
réjouissantes. Il faut dire aussi que le
jeu patit d'un parti pris certes compré-
hensible mais posant un vrai probleme,
celui de vouloir décrire le Chaos présent
dans tous les settings des autres jeux
de lagamme. Les auteurs de Black Cru-
sade n’ont pas vraiment fait leur choix
entre I'écriture d’un jeu a part entiére,
vraiment indépendant, et la concep-
tion d'un simple supplément sur le
Chaos valable pour tous les autres jeux.
Black Crusade se retrouve le « cul entre
deux chaises » (depuis le temps que j'ai
envie de placer « cul » dans une de mes
critiques !). Cela constituait la crainte
principale des joueurs et force est de
constater que c’était a raison. L'autre
crainte tenait a l'essence méme du
jeu : I'approche consistant a faire jouer
les forces du mal. Cette approche pose
des problemes insolubles et était donc
un point d'inquiétude. Black Crusade
s’en sort ici avec plus d'élégance que
la plupart des autres jeux ayant tenté
ce pari périlleux. Et soyons objectif,
Black Crusade évite malgré ces —p
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Deuxiéme avis
lls avaient réussile
hat-trick et ils poussent
leur chance encore un
peu plus loin. Aprés Dark
Heresy, Rogue Trader

puis DeathWatch, Black
Crusade sembilait sur le
papier le jeu de trop... De
plus, Black Crusade souffre
de lareprise a l'identique
de parties entiéres des
ouvrages précédents qui,
quoiqucelle soit justifiée
(méme régles et méme
univers, lecteur qui
pourrait débuter par cet
ouvrage WH40K), finit

par énerver le lecteur/
acheteur. Mais malgré
toutes ces épines et ces
craintes légitimes, Black
Crusade crée la surprise !
Jouable, intéressant,
surprenant, il posséde ce
souffle épique et glauque,
ce caractére plus noir

que noir si particulier aux
ouvrages Warhammer.On
retrouve dans ses pages
le plaisir que l'on a eu
précédemment avec les
autres livres de base tant
pour le fond que pour la
forme, quiil s'agisse des
textes classes et inspi-
rants ou des superbes
illustrations que chacun
connait désormais. La
messe est dite et elle est
sombre comme l'enfer : si
vous aimez WH40K, vous
aimerez Black Crusade.

Stéphane Gallot

BLACK CRUSADE

P quelques défauts la sortie de route, ce

qui n'est déja pas si mal.

By the book

Contrairement a pas mal de jeux ac-
tuels, Black Crusade a digéré les évolu-
tions majeures ayant affecté notre loi-
sir dans les années 2000 (régles de jeu
clairement présentées et précises pour
une application aisément transposable
d’'une table a une autre, un systéme de
base et des sous-systémes ne faisant
pas exception a la régle, personnalisa-
tion des personnages via des pouvoirs
spécifiques qui se découvrent au fil du
temps, etc.). Le résultat est un jeu a
base de d100 qui, s'il n’est pas parfait,
est sans doute ce qui se fait de mieux
dans ce domaine (je laisse le soin aux
fans d’Eclipse Phase, trés réussi lui
aussi, de défendre leur bifteck).
C'est un grand plaisir de créer son
hérétique, ses origines et caracté-
ristiques qui ne dépayseront pas

les habitués du Vieux monde
(CC, CT, etc.), ses compétences

et dons en lien avec l'arché-
type choisi (Apostat, Champion,
Elu, Heretek, Paria, Psyker, Renégat et
Sorcier). Tout fonctionne au poil et le
changement principal par rapport aux
autres jeux de la série est gu'ici il n'y
a pas de carrieres | Hérésie bien sir,
mais quelle judicieuse idée de laisser
libre cours a la folie des joueurs pour
choisir leurs pouvoirs, d'autant que
tous les pouvoirs et compé-
tences sont associés a
un dieu du Chaos et
qu’ainsi, en fonction

du développement

de votre personnage

et des pouvoirs et
compétences choi-

sis, vous serez plus ou
moins « aligné » avec une
divinité (qui vous offrira
de nouveaux pouvoirs « gra-

tuits ») ou au contraire en équilibre
incertain (donc plus indépendant vis-

a-vis des dieux du Chaos, mais légére-
ment moins puissant). Rien a dire, ce
systéme n’est pas pénible et il permet
de donner des objectifs de jeu jouables
méme pour des personnages par na-
ture difficiles a interpréter sur la durée
d’'une campagne.

Pour faire court, sachez enfin que
I'ensemble du travail technique réalisé
sur Black Crusade est admirable et que
chaque pouvoir, équipement ou maté-
riel apporte de la profondeur au jeu et
renforce son ambiance unique. Cest
beau, et le plaisir de lire ces pages mé-
rite d’étre signalé.
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Franchir la ligne

La tentation est grande mais seuls les PNJ profiteront réellement de vos nouvelles
connaissances si vous pensez vous servir de cet ouvrage avec les autres jeux de la
gamme. Méme si elle est développée au fil de I'ouvrage, I'idée qu’'un P créé pour
Black Crusade pourra rejoindre une table de Dark Heresy ou de DeathWatch sur le
long terme n’est pas une hérésie, c’est une erreur ! Le seul jeu ot la compatibi-
lité est possible coté background est Rogue Trader, a condition que le vaisseau ne
rejoigne pas la civilisation ou que le PJ corrompu reste a quai. Et c6té systeme, une
différence de niveau ne tarderait pas a apparaitre... Bref, ne misez pas sur cette
option pour une campagne a moins qu'’elle soit congue sur mesure.

Dans l'autre sens cependant, Black Crusade offre la possibilité de reprendre ses
anciens personnages abandonnés parce qu'ils avaient sombré dans I'abime. Les P)
de Black Crusade sont des personnages qui sont passés du caté obscur. Lorsqu’un
P) de Dark Heresy, Rogue Trader ou Deathwatch atteint 100 point de Corruption,
ne le jetez plus, faites-en un P) Black Crusade avec O point de Corruption, prét a
commencer son chemin sur les Voies de |a Perdition. Pensez a tous ces person-
nages que vous étiez si malheureux de ne plus pouvoir incarner. Maintenant vous
pouvez les reprendre, et les jouer de maniére complétement décomplexée !
Enfin, si le livre de base Black Crusade s'attarde un instant sur les possibili-
tés de cross-over avec les autres jeux de la gamme WH40K, ceux-ci resteront
limités aux one-shot et une seule option donne vraiment le tournis : un mul-
ti-table en convention avec des justes et des corrompus suivants des trajec-
toires paralléles jusqu’a s’affronter P contre PJ et table contre table dans un
final endiablé. Avouez que ca donne furieusement envie.

Jouer le Chaos

Pour juger Black Crusade, il convient
d’en reconnaitre tous les différents
usages. Si vous aimez le Chaos et la
SF ou si vous étes passionnés par
Warhammer 40K, |a lecture de cet ou-
vrage, sans étre indispensable, est un
véritable plaisir et justifie son achat.
Si vous étes un vieux routard du JdR
et que vous cherchez un dépaysement
total et un angle d’attaque pour jouer
des « méchants » sans étre emprisonné
dans les problemes manichéens habi-
tuels que pose ce théme, Black Crusade
offre suffisamment d’éléments pour
jouer le mal sans sombrer dans le grand
n'importe quoi (aprés tout, dans une
galaxie aussi décadente, jouer un per-
sonnage décadent va de soit). Enfin, si
vous jouez régulierement aux jeux de
la gamme Warhammer 40K, vous trou-

Jaime:

+ Un systeme huilé pour le
jeu en campagne.

+ Le chaos, séducteur.

+ La qualité graphique de
l'ouvrage.

+ Jouer les « méchants »
sans sombrer dans le
pathétique, c'est possible !

J’aime moins:

= Pas toujours facile de
jouer les « méchants » sur le
long terme.

= Un manque de fraicheur
et d'enthousiasme dans

la description du setting ;
pour le Vortex Hurlant, on
attendait mieux!

verez tout le matos néces-
saire afin de faconner des
adversaires  inoubliables
pour vos campagnes habi-
tuelles de Dark Heresy et
consorts, et Black Crusade
sera pour vous le supplé-
ment dédié au Chaos que
vous attendiez.

La politique éditoriale
de FFG, ce concept mul-
tipliant les livres de base,
touche assurément ses
limites avec Black Cru-
sade, mais le sérieux du
travail accompli et le
pouvoir de séduction du
Chaos vous convaincront a coup sir de
ne pas passer a coté.

Damien Coltice
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Fiche technique

Editeur « Le 7¢ Cercle

Prix constaté « 49,90 €
Matériel « Livre de 352 pages en
bichromie, couverture rigide

"ai toujours eu une affection toute

particuliére pour I'univers de Fading

Suns. |l est facile d’identifier les ins-
pirations des auteurs, pour les plus vi-
sibles, comme Dune ou méme, dans une
certaine mesure, Warhammer 40 000,
voire plus simplement une vision roman-
cée de notre propre moyen-age. Mais
trés vite, le jeu s'était émancipé pour dé-
velopper sa personnalité propre, propo-
sant ses propres mysteres, ses propres
secrets... Oui, Fading Suns a toujours
été un de mes chouchous. Mais il avait
aussi ses petites faiblesses. Qu'en est-il
de cette troisieme édition ?

De la Diaspora a
UEmpire ou Phénix
Il'y a trois millénaires, les hommes
découvrirent, aux confins du systéme
solaire, un objet étrange et immense
flottant dans I'espace, un gigantesque
portail circulaire, et rapidement, ils com-
prirent que cet objet d'origine extra-ter-
restre permettait de voyager a grande vi-
tesse aux confins de la galaxie. C'est ainsi
gue l'expansion de I'humanité débuta,
tout comme son histoire tumultueuse,
grace a la technologie des Anunnaki, une
espéce disparue depuis bien longtemps.

LE 7¢ CERCLE | LIVRE DE BASE (VF)

fabine sSuns 3J
CUIDE DU JOUEUR

Quano les étoiles se meurent

Depuis la sortie de sa premiére édition, Fading Suns a toujours
fait partie des jeux de space-opera (voire de science-fantasy)
cultes dans le milieu du JdR. Cette nouvelle version a été
longuement attendue. Onze ans apres la deuxieme édition
assurée par Multisim dans nos contrées, voila La Geste du
Futur de retour sous I'égide du 7¢ Cercle avec un Guide du
Joueur a la forme revue en profondeur par 'éditeur francais.

L'humanité connut une expansion
extraordinaire, colonisa des milliers de
mondes, vit émerger deux républiques,
des technologies extraordinaires. Puis
vinrent la chute et les guerres de suc-
cession. L'espace humain se réduisit,
certains mondes fermerent leur portail
de saut, quelques-uns perdirent méme
toute capacité a voyager dans I'espace.
Les maisons nobles s’entredéchirérent
pour le contréle de la galaxie. Puis la
lumiéere revint quand un homme hors
norme unifia derriére lui les maisons
pour s’élever au statut d’Empereur.

L'empire est divisé en quatre castes, qui
ne vont pas sans rappeler le moyen-age
(ou, tout du moins, une vision d’Epinal
de la période médiévale) : les nobles des
cing maisons royales et des maisons
mineures (ceux qui dirigent), les prétres
de I'Eglise Universelle (ceux qui prient),
les hommes libres, souvent membres
d’une des guildes de la Ligue Marchande
(ceux qui commercent), et enfin les
serfs (ceux qui travaillent). Tout ce petit
monde est dirigé par 'Empereur Alexius
qui siége sur le tréne. Cette structure
parait, de prime abord, stricte et fermée.
Les choses ne sont pourtant pas aussi ri-
gides. Les nobles sont ainsi les dirigeants
politiques de I'Empire du Phénix, mais
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une guerre d'influence fait rage dans les
ombres entre les maisons nobles, les
ordres de I'Eglise et les guildes.

Le jeu prévoit que les personnages
joueurs appartiennent a I'une des trois
premiéres catégories, chacune étant
divisée en plusieurs maisons/ordres/
guildes et chaque entité possédant
son domaine propre. A la lecture, le
portrait brossé est caricatural mais il
est facile de s’en émanciper. Cela ne
va pas sans rappeler d’autres jeux « a
clans », comme Vampire ou L5A. On
nous propose une galerie d’entités
ayant chacune leur personnalité propre
avec quelques conseils d’interprétation.
Mais le livre de base fournit également
tous les outils pour que les joueurs per-
sonnalisent réellement leurs person-
nages et s'éloignent ainsi des arché-
types de base des diverses factions.

Les xénomorphes sont légion dans
I'empire. Au fil de leurs conquétes, les
humains ont rencontré des myriades
d'espéces pensantes. Sans surprise, la
plupart de ces civilisations furent asser-
vies, voire déportés au profit de I'huma-
nité. Quelques espéeces extraterrestres
tirérent toutefois leur épingle du jeu et
parvinrent a s'intégrer dans la société
humaine, comme les Ur-Obun et Ur-Ukar,
les « enfants des dieux », dont on dit qu'ils
vécurent avec les Anunnaki, ou encore les
violents Vorox, combattants massifs a six
bras. En dépit de leur intégration officielle,
ils demeurent victimes de discriminations
et de peurs imbéciles. La société humaine
craint tout ce qui est différent.

L'humanité ne vit pas un age d’or. Elle

a régressé technologiquement et d’'un
point de vue sociétal. Ceux qui consti-
tuent les bases de la société vivent
dans la crainte... et a raison. Certains
xénomorphes sont ennemis de I'em-
pire. Ceux-la sont craints et redou-
tés, comme les symbiotes, capables
de posséder et de convertir les autres
formes de vie, ou les terribles Vaos, qui
tiennent téte sans sourciller aux légions
de I'empire et des maisons royales.

Ombres, Lumiére et
spiritualité
La spiritualité occupe une place impor-

tante dans 'univers de Fading Suns, que
I'on parle de religion ou de mysticisme.

La religion dominante de I'empire est
I'Eglise Universelle. Le prophéte par
qui tout commenca, Zacharie, naquit
sur Mars. Voyageur, c’est sur un monde
frontiere désormais oublié qu'il eut la
révélation de la Sainte Flamme. Il enten-
dit les mots de Dieu qui lui parla de lu-
miére et de ténébres, de démons dans le
vide entre les étoiles... C'est ainsi que le
monothéisme retrouva sa place dans un
univers ol les fondements des croyances
humaines avaient été chamboulés par la
découverte de formes de vie extrater-
restres et par la naissance (et I'interdic-
tion) du Sathraisme, une religion née des
visions extatiques de ceux qui font des
sauts via les portails en désactivant les
protections de leurs vaisseaux.

On retrouve dans I'Eglise Universelle
une institution religieuse obscurantiste,
politiquement puissante, qui méne une
implacable chasse aux sorciéres. Tout un
pan de la technologie est mis a I'index
et on n’hésite pas a chasser toute per-
sonne exhibant des signes de pouvoirs
« magiques », lesquels sont souvent
considérés comme « démoniagues ». Le
peuple, peu éclairé, est prompt a reje-
ter (au mieux), voire a mettre au bicher
toute personne « différente ».

Car il existe des pouvoirs « surnaturels » :
les pouvoirs psychiques et théurgiques,
respectant labonne vieille différence entre
la magie profane et divine de bien des jeux
médiévaux-fantastiques. Les premiers
pouvoirs correspondent a la télékinésie, a
la télépathie et a d’autres pouvoirs sur le
corps voire sur I'énergie. Les seconds sont
des pouvoirs inspirés par la foi du person-
nage et réservés aux membres de I'église.
Mais tout cela a un prix.

Les théurges paient le prix de leurs
pouvoirs avec des stigmates vi- —p

Mais on joue quoi ?
Fading Suns offre de trés
vastes possibilités. Intrigues
politiques, découvertes

de nouvelles civilisations,
combat contre de terribles
xénomorphes, exploration,
aventure, investigation

sur d'obscures sociétés
secretes. .. Tout est possible
tant I'univers est vaste. Mais
les auteurs ont eu la bonne
idée de donner une piste
claire : I'exploration et la dé-
couverte. LEmpereur Alexius,
décidé a faire avancer
I'humanité, a lancé une nou-
velle croisade pour retrouver
les mondes perdus depuis

la chute de la Seconde
République. Avec un simple
paragraphe concluant le
chapitre qui décrit I'univers,
le MJ qui était un peu perdu
devant tant de richesses se
retrouve mis sur la voie. Cette
thématique a l'avantage

de pouvoir tout méler, de
I'exploration aux intrigues
politiques, en passant

par les menaces xéno-
morphes.
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Battez-vous
qu'ils disaient!
Le systéme de combat, sans
atteindre la complexité et

la complétude de certains
augustes aieux, est trés
développé dans Fading Suns.
On ne se contente pas de
gérer les attaques et défenses.
Les régles incluent ainsi des
sous-systémes permettant

de simuler clés de bras et

de jambes, lutte, poussée

et chute... Mais aussi toute
une variété de techniques

de combat correspondant a
diverses écoles de combat

et a différents artsmartiaux.
On en trouve pour tous les
gouts, de l'escrime au close-
combat avec fusil. Une chose
est certaine cependant et ne
doit pas étre oubliées par les
joueurs et leur MJ : le combat
est mortel dans Fading Sunset
on ne plaisante pas avec les
affrontements armés.

P> sibles qui s'écrivent sur leur corps. Plus

le théurge devient orgueilleux, s'eni-
vrant de sa puissance, plus il gagne de
I'Hubris. Les détenteurs de pouvoir psi
sont, eux, exposés a un effet bien plus
pervers. Au cours de leur vie, lorsque
leurs actes vont contre la morale et la
foi, leurs Pulsions augmentent. Et par-
fois, quand ces pulsions deviennent
trop fortes, c’est un double maléfique,
le doppelganger, qui prend momenta-
nément le contréle de leurs actions.
Hubris et Pulsion s’expriment tous deux
par un score qui augmente ou baisse
en fonction des actes des personnages.
Les PJ peuvent également faire appel a
cette puissance enfouie au fond d’eux.
Un effet qui n'est pas sans rappeler le
c6té obscur de |a Force.

Il faut enfin signaler les terribles pou-

voirs de l'antinomie, dont les déten-
teurs sont pourchassés parce qu'ils
pactisent avec les démons. Il faut aussi
évoquer les mysteres, du fait que les
étoiles semblent s’éteindre les unes
aprés les autres. L'avenir de la galaxie
s'annonce bien sombre.

Construire son
personnage

Il existe deux maniéres de créer son
personnage : de facon biographique ou
libre. Avec la méthode biographique, le
joueur choisit une faction, une origine,
puis détermine chaque période de la vie
de son personnage, depuis son éduca-
tion jusqu’a ses « temps de service ».
Une construction pas a pas qui permet
de créer des personnages cohérents et
complets tout en établissant leur his-
torique et ses étapes. Avec la méthode
libre, il est simplement question de
répartir des points de création entre ca-
ractéristiques, compétences, qualités,
défauts, atouts et handicaps. Les carac-
téristiques et compétences sont nor-
malement notées sur 10 mais certaines
conditions (comme [I'appartenance a
une espéce xénomorphe) peuvent auto-
riser un personnage a dépasser ce score.

Les caractéristiques se répartissent
en trois catégories : Corps, Intellect et
Esprit. Chague catégorie contient trois
caractéristiques. Dans les éditions pré-
cédentes, les caractéristiques d'esprit
étaient au nombre de six, organisées par
paires opposées (par exemple : Introver-
ti/Extraverti ou Foi/Ego). Ceci a changé
et on ne trouve désormais plus que Pré-
sence, Volonté et Foi. Ces trois caracté-
ristiques sont utilisées pour gérer le gros
des situations sociales et possédent de
surcroit trois utilisations spéciales, trois
pouvoirs d'esprit. La Foi peut ainsi étre
utilisée pour manifester la passion et
I'ardeur du personnage dans une situa-
tion qui le touche personnellement (ce
qui permet d'obtenir des bonus sur ses
jets), la Volonté est employée pour résis-
ter mentalement, et la Présence sert
pour exhorter les foules et les inspirer.

Le personnage possede aussi de
I'’Anima, une jauge de points qui repré-
sente les ressources mentales, le chi et
I'endurance mentale du personnage.
L'Anima sert pour les pouvoirs psi et
théurgiques, mais aussi pour activer les
pouvoirs des caractéristiques d’Esprit
et permet également de relancer un jet
de dé insatisfaisant.

Le personnage dispose pour finir d'un

trés large éventail de matériel, d’armes,
d'armures, d'éléments de customisa-
tion et d'implants cybernétiques qui
complétent sa panoplie.

Systéme Oe jeu

Autant prévenir les vétérans des édi-
tions précédentes, le systéeme a subi
guelques légéres refontes parfois salu-
taires mais aucun changement majeur.

Quand un personnage désire tenter
une action, il lui suffit de faire rouler
un d20. Le résultat de ce dé doit étre
inférieur ou égal a la somme d'une
caractéristique et d’'une compétence et
peut étre modifié pour refléter la diffi-
culté (ou la facilité) de I'action entre-
prise. Les modificateurs sont compris
entre -10 et +10. La petite subtilité du
systéme est qu'il est nécessaire d'obte-
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nir un résultat inférieur ou égal au seuil
de difficulté, mais que le score obtenu
doit étre le plus élevé possible.

Dans les précédentes éditions, on divi-
sait ensuite le score de son test par trois
et on en déduisait un nombre de Points
de Victoire. Il en va de méme dans cette
nouvelle édition, mais on divise cette
fois le score obtenu par deux. Ce chan-
gement est bienvenu : il rend la division
plus simple et permet une lecture plus
immédiate. Ces Points de Victoire per-
mettent d'évaluer la qualité des réus-
sites, et sont aussi utilisés a d’autres
fins, notamment pour les combats. llIs
permettent enfin de simuler les actions
étendues ol le personnage enchaine les
jets, et donc les actions, jusqu’a obtenir
un nombre de PV approprié.

Le chapitre sur le combat occupe une
part importante du systeme de régles.
Sa base est simple : chaque personnage
choisit une posture plus ou moins offen-
sive ou défensive qui lui offre bonus et
malus (une posture outrageusement
offensive, parexemple, donne des bonus
en attaque et en dégats, mais un malus
en défense) ; ensuite, le personnage
effectue son test d’attaque, compte ses
points de victoire et les compare au score
de défense de son adversaire. Si le résul-
tat est supérieur, le coup passe et il jette
les dés de dégats correspondant a I'arme
plus un nombre de dés égal au nombre
de points de victoire obtenus.

C'est la que les choses se compliquent
puisque lors du jet de dégats, les dés
ont une chance sur deux de vraiment
occasionner un dommage (surun dé6 : les
résultats 1 a 3 donnent un échec, 4 a 6
un dégat « confirmé »). Pour déterminer
les dégats subits, on jette un nombre de
dés égal aux dommages de I'arme plus
les Points de Victoire obtenus sur son at-
taque et on compte les succés. Et il reste
encore a lancer les dés d’armure de la
victime et a retrancher les succés obte-
nus aux dégats confirmés. Le nombre de
succes restants est finalement retran-
ché aux Points de Vitalité. Un systeme
un peu lourd qui multiplie les jets de dés.

Conclusion

Retrouver Fading Suns en francais
aprés une si longue absence, quel bon-
heur ! Le livre est toujours aussi bien
construit et le pari est clairement réussi.
Force est de constater que ce Guide du
Joueur est agréable a lire et d'une grande
clarté. Le systéeme de jeu y est expliqué
progressivement et méme le néophyte
est guidé pas a pas. Les options sont
nombreuses, mais on ne se sent jamais
submergé. La base du systéme de jeu
est légére, I'univers riche de possibilités,
et on se prend vite a I'envie de lancer une
campagne, voire deux, voire douze...

Mais cette troisieme édition ressemble
grandement a la seconde. Certaines par-
ties du livre sont exactement les mémes
et les changements ne sont pas énormes.
Paradoxalement, c'est la force et la fai-
blesse de cette édition. Sa force parce que
tout le matériel sorti pour les
précédentes versions (dont
la campagne Les sables de la
foi) reste totalement compa-
tible. Mais une faiblesse pour
ceux qui possedent déja les
publications précédentes du
jeu. Regrettons également
quelques petites coquilles
qui entachent lacompréhen-
sion globale, quelques réfé-
rences 3 des compétences
disparues, des petits bugs
qui exigent une attention
supplémentaire du lecteur.
Et puisily ales paragraphes
absents et notamment le
chapitre sur les vaisseaux
spatiaux qui manquent par
rapport ala V.0.

Ceci étant, on gagne
la un superbe ouvrage
a la maquette lisible et
aux illustrations inédites et la
gamme devrait rapidement s'étendre
avec un Guide du Maitre au sommaire
alléchant. Peut-étre de quoi rapide-
ment faire pencher la balance en faveur
de cette nouvelle édition.

Julien Dutel
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Jaime:

+ L'univers.

+ Le systéme de régles
simple mais complet.

+ Les pouvoirs psys et
théurgiques et le prix de
leur utilisation.

+ Les immenses possibilités
que le jeu procure.

J'aime moins:
=Le manque de
nouveautés.

Limgun
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PORTRAIT DE FAMILLE

Moteur, action!

Avec quatre jeux vidéo sortis sur des plateformes variées, de la Super NES a la Xbox
en passant par le PC, plus de quarante romans et recueils de nouvelles, des jeux

de cartes dérivés, un nombre effarant de sites dédiés sur la toile et quatre éditions
successives, la gamme Shadowrun compte parmi les fleurons de I'industrie ludique.

n numeéro ne suffirait pas a bros-
| 4 U ser le portrait de ce JdR au fil des

années et de ses évolutions mais
quelques pages s'imposent pour parler
de la derniére édition en date qui a mené
les runners aux devants de menaces iné-
dites dans les années 2070 alors que le
monde se relevait a peine du Crash 2.0 et
des bouleversements ayant suivi le pas-
sage de la comeéte de Halley.

Aujourd’hui, alors que durent encore les

célébrations entamées en 2008 pour les
20 ans de la gamme, la reléve approche
a grands pas, sous la forme d’une cin-
quieme édition annoncée pour cette
fin d’année dans la langue de William
Gibson. L'heure n’est pas a la nostalgie,
omae, pas encore... |l reste encore assez
de temps pour faire quelques courses !

Le Sixieme Monode

Shadowrun projette les joueurs 60 ans
dans le futur, dans un monde dysto-
pique ot la magie a fait son grand retour
avec son cortege de créatures mytholo-
giques, des elfes et nagas aux dragons
en passant évidlemment par les orks et
trolls, ol les mégacorpos saignent le
monde a blanc et régnent a coups de
nuyens et de complots, ol toute la pla-
néte est connectée sans fil a un réseau
matriciel qui déborde de plus en plus sur
le réel via la Réalité augmentée.

Vous étes un shadowrunner, une ombre
dans le systéme, une ressource sacri-
fiable, un pion sur I'échiquier corpora-
tiste. La technologie et la magie sont

vos outils pour transcender vos limites.
Que vous soyez un ork, un nain, un troll,
un elfe ou un humain, votre vie est faite
de missions payées par M. Johnson, I'in-
termédiaire anonyme des mégacorpos
et de tous les autres employeurs dispo-
sant d'assez de nuyens et d’ennuis pour
s'offrir vos services.

Plans léchés, trahisons, imprévus,
haine raciale et violence, tel est le
programme de ce jeu ol les mondes
physique, astral et matriciel se super-
posent comme autant de terrains d’af-
frontement. Samourai des rues cyber-
nétisé a outrance, hacker virtuose de la
Matrice, mage spécialiste des sortileges
de combat et invocations d’esprits élé-
mentaires, face pro de l'ingénierie so-
ciale ou chaman urbain, voici quelques
exemples de voies qui s’ouvrent a vous
quand vous embrassez les Ombres.

Les régles oes
Ombres

La quatrieme édition de Shadowrun fait
table rase du passé ou presque : on ne
garde que les dés a 6 faces lancés par poi-
gnées. La mécanique de base est simple:
on lance un nombre de D6 (la réserve de
dés) et on compte les succes (les 5 et
les 6, la ou les précédentes éditions fai-
saient varier la valeur a atteindre en fonc-
tion de différents facteurs). Lobjectif est
d’atteindre un seuil en nombre de succés.

La réserve de dés, qui correspond au
nombre de dés lancés, est tout simple-
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ment la somme d'une compétence et
d'un attribut associé (tous deux notés
sur 6). Des modificateurs de situation
réduisant ou augmentant ce nombre
de dés viennent modifier cette base.
Enfin, un attribut Chance permet de dé-
jouer le hasard (en relangant les échecs,
les 6, etc.) et vient remplacer une ré-
serve de Karma a la taille incontrdlable
dans les éditions précédentes.

Autre chantier majeur qui trouve son
achévement ici : les régles ont été uni-
fiées. Chaque domaine utilise a pré-
sent les mémes principes présentés
ci-dessus, y compris la Matrice et la
magie. Les régles de la Matrice et son
background ont évolué pour sortir le
hacker de sa cave et le placer au cceur
du groupe. Utilisant ses talents via la
réalité augmentée, il ne jouera plus
tout seul dans son coin pendant que les
autres baillent pour ensuite aller faire le
café aux heures de baston.

La création de personnage s'effec-
tue en dépensant une réserve de
points (400 par défaut) dans les
diverses caractéristiques du person-
nage : attributs (physiques, mentaux
et spéciaux), compétences, et atouts
et défauts, pour donner du relief et
des failles trés humaines (comme des

addictions) a son runner tout en grap-
pillant quelques précieux points de
création supplémentaires. Les contacts
des personnages sont également ache-
tés, avec des codts variables en fonc-
tion de leurs Loyauté et Influence, tout
comme les ressources du personnage :
matériel, augmentations (implants)
et sortiléeges. Rien que du classique,
un peu fastidieux pour I'équipement
notamment, mais le Kit du runner et
son systeme de PACKS (des modules
préfabriqués) remédient a cela et vous
simplifieront la tache.

On ne va pas se mentir, malgré cette
base simple, en pratique, nombre d'op-
tions et I'approche détaillée de chaque
aspect du jeu peuvent intimider les M)
débutants. Méme s'il est trés simple
au final de tout ramener a des tests de
compétence + attribut avec des modi-
ficateurs donnés « a la louche », le M|
aguerri sera souvent tenté de refuser
cette facilité. Quant a la Matrice, méme
si elle est résolument plus moderne par
son approche et ses mécaniques, elle
laissera sur le banc de touche plusieurs
M) et exigera souvent plusieurs lectures
attentives méme pour les vétérans.

Malgré un gros travail de simplifica-
tion et d’homogénéisation, le —»

SR4 vers SR5

La Cinquieme édition est
actuellement en préparation
et sera publiée en VF pour
septembre. Au programme,
une mise a jour des regles de
la 4¢ édition qui devrait per-
mettre une bonne compati-
bilité entre les deux éditions.

FIFTH EDITION
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20° anniversaire ?
Shadowrun est né en 1989.
En 2009, pour féter
dignement les 20 ans du
jeu, Catalyst Game Labs
lance Shadowrun, édition

20¢ anniversaire : une réé-
dition du livre de base de

la 4¢ édition, entierement
recongu pour l'occasion.
Nouvelle maquette couleur
sur papier glacé, illustrations
inédites, des nouvelles de
plusieurs pages pour chaque
chapitre, une réécriture et
réorganisation compléte du
chapitre sur la Matrice, cette
édition se paie méme le luxe
d'effectuer quelques ajuste-
ments de régles avec le recul
que donnent deux années
supplémentaires de tests sur
le terrain. Elle inclut égale-
ment du matériel jusque-la
réservé aux suppléments

et pousse I'historique
jusqu'en 2072.

* en version frangaise
uniquement.

SHADOWRUN 4

P systéme de cette quatrieme édition,

conserve une optique « crunchy » avec
brouettes de dés, d'options et de dé-
tails chiffrés, comme les Américains en
sont friands (et encore pas mal de Fren-
chies nomdediou !).

Pour 0émarrer
Enfongons  de
14

SSHADOWRLIN
}51 i

suite une porte

ouverte : il vous
faut évidem-
ment le livre de
base. Il s'agit

du  Shadowrun
Edition 20° anni-
versaire, un bel
ouvrage tout cou-
leur comportant toutes les bases : pitch,
historique, tout le systéeme de jeu, créa-
tion de personnage incluse, un chapitre
par domaine (combat, magie, Mattrice),
du matos (mais peu de véhicules) et de
quoi aider le M) a mettre en scéne ses
premiéres shadowruns (dont des listes
de PNJ « brutes » et un petit bestiaire).

Bien qu’un écran
soit toujours
dispensable, il
se révele plus
qu’utile avec un
systéme  aussi 1
riche que celui __qr;.-\rm@u_m P
de Shadowrun 4, KIT DU s ==
surtout pour le M) RUNNER—
débutant. L'écran | —
d’origine n'est plus disponible, mais le
Kit du runner a paraitre prochainement
vous permettra de déployer un écran
rigide avec, coté joueurs, un magnifique
panoramique de Seattle, la ville emblé-
matique du jeu, et cdté M), les tables
a jour pour I'édition 20° anniversaire.
Le Kit du runner a bien d’autres appats
pour le M) débutant : des plans cou-
leur de lieux « typiques », un exemple
de déroulement de run, un index de la
gamme, un récapitulatif des tables du
jeu, pléthores d'idées d’aventures, et
deux scénarios complets de la cam-

pagne Shadowrun Missions saison 4*.
Les joueurs ne sont pas oubliés, avec
des fiches récapitulatives en couleur,
un livret entier de nouveaux contacts et
les PACKS, un systéme de création de
personnages « en kit ».

Avant de vous
lancer, il vous
faut aussi un dé-
cor de campagne,
ce que ne four-
nit pas vraiment
le livre de base.
Traditionnelle-
ment, Seattle est
la ville signature
de Shadowrun, mais la quatriéme édi-
tion marque un tournant dans I'histoire
du jeu en s’ouvrant dés son premier
supplément géographique, Capitales
des Ombres, a d'autres métroplexes :
Hong Kong vy est ainsi aussi détaillée
que Seattle, la Ville d’Emeraude, et
plusieurs autres cités y sont décrites
plus brievement, dont Hambourg
et Marseille*.
Seattle 2072 re-
vient cependant
aux sources avec
un supplément
entierement
dédié au mé-
troplexe vedette,
avec la suite de la
campagne Sha-
dowrun Missions
saison 4*. La gamme comprend plu-
sieurs autres suppléments sur le méme
format que Capitales des Ombres, trai-
tant de nouveaux territoires pour run-
ners, avec cha-
cun son théme :
Enclaves corpo-
ratistes (Néo To-
kyo, capitale des
Japanacorps, Los
Angeles, annexée
par le Conseil cor-
poratif pueblo et
siege social de

SHADOWRLIN

—

SHADOWRLUN

ENCLAVES
CORPORATISTES
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QuelgQues dates clés e la chronologie 0e Shadoewrun

1999-2001 : a la suite de décision de
justice rendue par la Cour Supréme,
les mégacorporations obtiennent
successivement le droit d’entretenir
leurs propres forces armées et l'extra-
territorialité, au méme titre que des

ambassades possédant leur sol sou-
verain au coeur des nations étran-
géres. Elles échappent dés lors a
tout contrdle étatique.
2011:I'année de'Eveil, marquant lafin
d’'un cycle dans le calendrier maya,
voit la multiplication des naissances
de bébés « mutants », elfes et nains.
Le phénomene est nommé I'EGI,
I'Expression Génétique Inexpli-
quée. Le 24 décembre, des cen-
taines de citoyens nippons a bord
du Shinkansen assistent a I'éveil
de Ryumyo, un grand dragon,
lorsque celui émerge du Mont
Fuji. Il est le premier de son es-
péce a se montrer aux humains.
2014-2017 : maltraité depuis des
décennies et parqués dans
des « camps de rééducation »,
les amérindiens donnent
a leur résistance et a leurs
opérations de guérilla une
nouvelle ampleur sous la
houlette de Daniel Coyote
Hurlant. En 2017, apres plu-
sieurs mises en garde et un
ultimatum adressé a 'ONU,
les peuples indiens enta-
ment la Grande Danse
Fantome et provoquent

Iéruption simultanée de quatre
volcans majeurs.

2018 : Traité de Denver qui restitue
aux Nations des Américains d'Ori-
gine les territoires qui étaient les
leurs sur la cote ouest américaine
et dans les Grandes Plaines. Plus
tard, a l'est, Etats-Unis et Canada
fusionnent pour coaliser leurs
forces avant de se scinder en
d‘autres entités plus petites avec
la sécession des Etats Confédérés,
du Québec, etc.

2021 : la Gobelinisation. Du jour au
lendemain, des millions de per-
sonnes changent soudainement
et monstrueusement d'appa-
rence, prenant les traits et la car-
rure des métahumains qui seront
plus tard nommeés orks et trolls.

2029 : un virus informatique dévaste
le réseau Internet, poussant a son
abandon massif. Une équipe de cy-
bercommandos parvient a lisoler
et le détruire, en usant des premiers
cyberterminaux. La premiére réa-
lité virtuelle globalisée, la Matrice,
est batie sur les cendres de I'ancien
réseau en usant des connaissances
acquises lors de cette traque.

2020-2030 : la magie fait progres-

sivement son entrée dans les
moeeurs, a l'université et dans les
cours de justice (ou le témoignage
d'esprit est assez tot accepté).

2035 : création de la nation elfe de

Tir Tairngire, la Terre Promise, diri-
gée par un Conseil des Princes.

2057 : le grand dragon Dunkelzahn
est élu président des UCAS
(United Canadian and American
States). Il meurt quelques heures
apres son investiture au cours
d’un attentat magique.

2059 : fermeture de [Arcologie
Renraku de Seattle qui se coupe
de l'extérieur avec ses presque
100 000 résidents. Deux années se-
ront nécessaires pour en forcer les
portes et en reprendre le controle.

2061 : le retour de la comete de
Halley entraine une vague sec-
taire et produit de nombreux
phénomeénes magiques a travers
le monde, dont l'expression de
nouveaux caracteres génétiques.

2064 : le Crash 2.0. La Matrice s'ef-
fondre sous l'assaut d’'un nou-
veau virus et suite a une série
d‘attaques terroristes. La Matrice
sans fil naitra de ses cendres.
Les cyberdecks évoluent en
commlinks. Le wifi remplace la
connexion filaire et les datajacks.

2070 : la métahumanité découvre
les technomanciens, des étres
capables de plonger dans la Ma-
trice et de manipuler les flux de
données par leur seule volonté,
sans avoir recours aux implants et
a l'informatique. L'année voit éga-
lement émerger les premieres |A
connues du grand public.

2071 : une nouvelle drogue, le Tem-
po, inonde le marché mondial.

Horizon, une des « Big Ten », Manhat-
tan Inc.¥), et Jungles urbaines (Chicago,
ville encore ravagée par un désastre
paranaturel, et Lagos, I'agglomération
la plus sombre et glaugue d’Afrique).

Enfin, il vous faudra une histoire. Vous
pouvez bien entendu écrire vos propres
campagnes, le livre de base inclut

des conseils pour cela ; mais si vous
avez besoin de clef en main pour vous
mettre le pied a I'étrier, plusieurs op-
tions s’offrent a vous. Si vous avez cra-
qué sur le Kit du runner, vous avez déja
deux aventures, suivies de deux autres
dans Seattle 2072. En pleine course est
I'autre choix qui s'offre a vous : —p

(2
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SHADOWRUN 4

P> un scénario au format PDF, parfait pour

débuter car trés didactique. Toujours au
format PDF, les Shadowrun Missions
saison 3 vous permettront de pratiquer
les Ombres de Manhattan au fil d'une
campagne en 13 épisodes (dont deux
sont gratuits).

Pour aller plus lein

Plusieurs types de suppléments enri-
chissent la gamme Shadowrun.

Les suppléments aux régles
oe base

Traditionnellement les plus appréciés,
chacun d’entre eux étend et enrichit un
domaine, sans contredire le livre de base.
Chaque livre a toutefois le bon godit de ne
pas étre un simple catalogue de maté-
riel et de régles, et fournit également un
contexte, des informations et des conseils
« in game » permettant de mieux appré-
hender la richesse du Sixieme Monde et
son ambiance particuliére.

La Magie des
Ombres est LE
supplément
sur le plus gros
bouleversement
ayant  marqué
notre monde
I'Eveil, la magie,
ses pratiquants,
ses traditions
et ses esprits. Nouveaux sorts, nou-
veaux pouvoirs, nouvelles traditions,
nouvelles capacités d'initié, nou-
veaux traits, des régles détaillées sur
I'enchantement et I'espace astral, un
topo sur la magie dans la société des
années 2070, sur les groupes magiques,
la sécurité magique et enfin sur les me-
naces magiques. Si le M) ne crague pas
sur ce livre, ses joueurs le réclameront
trés vite... mais devront probablement
se contenter de la version pdf, le livre
étant actuellement épuisé.

Unwired est le pendant matriciel de La
Magie des Ombres, |a Bible pour tout ce
qui touche de prés ou de loin a la Matrice

et au simsens.
Dans cette édi-
tion, la Matrice |
est omnipré- §
sente. Ce livre est
donc utile a tout
groupe espérant
survivre sur la
durée, et vous
y ferez un tour
d’horizon de la Matrice 2.0 plus fouillé
que dans le livre de base, ou I'on parle
notamment de sujets comme |a panop-
tique et la sousveillance, de culture,
d'organisations et de crimes matri-
ciels. Vous y trouverez aussi les sujets
classiques, approfondis, qui vont de la
topologie matricielle a la sécurité sys-
téme en passant par des régles éten-
dues de programmation. Déni de ser-
vice, botnets, malware, virus : toutes
les armes de guerre du hacker vous sont
livrées. Les technomanciens ont droit
a leurs bonus aussi, avec des regles
sur les courants de résonance et les
parangons, de nouveaux sprites, et la
Dissonance. Enfin, vous trouverez dans
Unwired tout ce qu'il faut savoir sur le
simsens, de la fabrication d'un sim au
lavage de cerveau, et sur les skillsofts, y
compris sur I'influence qu'’ils ont sur le
monde du travail.

LITUNRED -
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Augmentations
traite d'un do-
maine connexe :
les technologies
d’amélioration
de I'étre humain:
cyberware, bio-
ware, genetech,
nanotechnologie,
biotechnologie.
Comme dans La Magie des Ombres, on
a non seulement pléthore de matériel,
de I'implant pénien aux mains drones
en passant par les biodrones, des nou-
veaux traits, des régles avancées de
chirurgie et de soins, mais aussi un topo
sur l'intégration de ces avancées dans
le Sixieme Monde, ainsi que sur chaque
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marché concerné, avec un Who's who et
les marques associées, de quoi pousser
intelligemment I'immersion. Et oui, on
y parle également de cyberzombies et
de cyborgs !

Arsenal, c’est
un catalogue
d’armes, muni-
tions et acces-
soires, mais aussi
de véhicules,
drones, armures
et vétements,
matériel de sur-
vie, gadgets
d’espion et, pour la premiére fois en
quatre éditions, de manatech. Mais
I'important n’est curieusement pas 13,
plutét dans les régles et infos addition-
nelles gu'il apporte. Un chapitre entier
sur la chimie, les drogues et le manuel
du parfait poseur de bombes ! On y
trouve aussi des regles concernant tout
ce matériel, comme la fabrication et les
modifications d’armes et de véhicules
ou d'armures, et des régles avancées
de combat intégrant les arts martiaux,
qui s’ancrent comme une combinai-
son de traits et de manceuvres sur les
capacités en mélée des personnages.
Un peu aride ? Un chapitre sur I'écono-
mie souterraine vous donne les ficelles
des marchés noirs et gris et établit un
topo sur cet écosysteme dans lequel les
runners baignent au quotidien. La couv’
est vraiment triste pour cette fois mais
I'ouvrage mérite le détour pour qui sait
ce gu'il vay trouver.

Pour sa part, Le
Guide du runner
étend les possi-
bilités de créa-
tion de person-
nages : variantes
de métatypes
du livre de base,
nouvelles races
(Infectés, zoo- e

canthropes), possibilité de jouer des
drakes, voire des IA (!), mais aussi nou-

veaux traits (atouts et défauts), et des
régles alternatives de création de per-
sonnages, notamment en employant
des points de Karma (les XP de Sha-
dowrun). Ce guide propose également
des régles avancées sur les contacts
et développe le concept des niveaux
de vie, en permettant de personnali-
ser le quotidien de chaque personnage
avec des points a répartir en confort,
sécurité, quartier... Comme les autres
suppléments de régles, le Guide du
runner propose du background avec ici
de précieux conseils de survie, un topo
sur la « profession » de shadowrunner
et les réles a tenir au sein d’un groupe
de runners.

Dernier paru a ce
jour, Créatures du
Sixieme Monde
est le bestiaire de
Shadowrun, un
bestiaire intel-
ligent qui traite
les monstres
mais aussi les
créatures  do- = b -
mestiques et semi-domestiques, les
animaux normaux et éveillés, les pro-
diges de la parazoologie, les créatures
émergentes que le Crash 2.0 a affects,
les Grands Dragons, les fantémes... Per-
sonne n’'est oublié et les informations
de jeu sont finalement minoritaires
devant la richesse des renseignements
donnés page aprés page a destina-
tion du M). Louvrage propose méme
les caractéristiques du poisson rouge !
N'oubliez pas que les magos sont des
P) comme les autres, et que certains
amateurs du sort de changeforme y ont
forcément déja pensé.

Les suppléments 0e 0écor

Seattle a beau rester le décor principal
de Shadowrun, le Sixieme Monde est
vaste, et n’a jamais cessé d'étre décrit
et d’évoluer depuis les années 90. Les
suppléments de la quatriéme édition
détaillent les territoires géo- —p

SR Missions Saison 3
13 PDF a un prix modique,
dont les deux premiers
gratuits, la saison 3 des Sha-
dowrun Missions a entiére-
ment été traduite en francais.
Un format idéal pour des
sessions en club ou combler
un trou entre deux aventures
de votre cru.
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P graphiques et corporatistes les plus

intéressants pour les meneurs curieux
et s'évertuent a satisfaire les envies
d'évasion des runners désireux de sortir
de leur trou. Ils sont tout simplement
indispensables pour les M| souhaitant
planter leurs campagnes dans un en-
droit différent.

Capitales  des
Ombres  (CdO),
Enclaves Cor-
poratistes  (EC)
et Jungles ur-
baines (JU) sont
tous les trois ba-
tis sur le méme
modéle : deux Eé

meétroplexes -

décrits en détail sur une soixantaine
de pages chacun, suivis de quatre ou
cing villes présentées de maniére plus
succincte, histoire de mettre en appé-
tit le MJ et de lui donner des idées a
partir desquelles peaufiner son propre
décor. Chague supplément posséde
son théme. CdO traite des métroplexes
« classiques » comme Seattle, dont la
situation géographique favorise I'acti-
vité des Ombres ; EC décrit des villes ot
I'influence d’une corpo ou d'un groupe
de corpos est centrale ; enfin, JU aborde
des villes qui ont basculé dans I'hor-
reur, qu’elles aient subi de plein fouet
une des crises ayant frappé le Sixieme
Monde ou qu’elles soient nées des inhu-
maines mégalopoles du tiers-monde en
croissance depuis la fin du XX® siecle. La
version frangaise de ces ouvrages ajoute
a chaque fois un bonus substantiel :
CdO inclut ainsi un chapitre de 25 pages
consacré au métroplexe de Marseille-
Provence-Méditerranée, EC se voit en-
richi d’une section sur Lille de 5 pages
et grossi par le supplément PDF sur
Manhattan quasiment indispensable
pour profiter de Ia troisieme saison des
Shadowrun Missions. JU, quant a lui,
décrit une Clermont-Ferrand pétrifiée
sous les cendres des volcans (r)Eveillés
d’Auvergne. Les trois ouvrages pos-

sedent indéniablement leur charme et
proposent un dépaysement bienvenu,
notamment avec Hong-Kong dans CdO,
et I'infame Lagos dans JU, une zone de
non-droit qui ferait passer les Barrens
pour un des quartiers d’EuroDisney.

A paraitre sous peu et d’ores et déja en
précommande, Seattle 2072, sorti pour
les vingt ans de la gamme, revient au
format privilégié par les éditions pré-
cédentes pour présenter la ville emblé-
matique du jeu. 266 pages s'attardent
sur ce métroplexe désormais mythique,
sur son économie, son crime organise,
ses gangs, ses corpos et ses politiques.
Chaque district y est détaillé, géogra-
phiquement, avec son ambiance et
I'identité propre qui le distingue des
autres. L'Histoire du métroplexe est
également traitée, avec une mise a jour
depuis le début de la gamme et en inté-
grant les apports faits depuis le lance-
ment de cette quatrieme édition, sans
oublier d’aborder I'avenir et les événe-
ments qui se profilent. Petit atout en
plus : Seattle 2072 est un supplément
tout en couleur a la maquette relookée.

Les suppléments O’intrigue et
campagnes

Depuis sa premiére édition en 1989, une
caractéristique forte de Shadowrun est
son univers non statique, en perpétuelle
évolution. C'est un décor vivant, aux
nombreuses intrigues a tiroir et autres
machinations dont les ramifications
s'étendent dans I'ensemble du Sixieme
Monde. Les suppléments de cette
catégorie sont ceux qui font avancer
I'intrigue générale de Shadowrun, tout

en proposant
aux jOUEUrS dyy SHADOWRLN
participer et de i} AN .

contribuer a ces
changements.

Emergence a été
le premier supplé-
ment de ce type a
paraitre dans la
4¢ édition. Abor-
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dant les conséquences du Crash matri-
ciel de 2064 qui concluait |a 3¢ édition de
Shadowrun, on y découvre I'émergence
des technomanciens, ces gens capables
d’accéder a la Matrice par la seule force
de leur esprit, ainsi que leur réception et
leur accueil, d’abord dans les Ombres,
puis dans les médias et pour le grand
public, avec les réactions de panique, de
haine et autres exploitations corpora-
tistes du phénomene.

Un nouveau type d'intelligences artifi-
cielles y fait également son « coming-
out », achevant de planter un climat de
paranoia et de chasse aux sorciéres. Le
livre dévoile les événements de maniére
chronologique tout au long de I'an-
née 2070, avec a chaque fois une partie
« in game », une partie délivrant des
informations de jeu et enfin des cadres
d'aventures. Ce n’est pas vraiment une
campagne, mais plutdét un supplément
du type « une page, une idée de scé-
nar ». Il y a énormément de matiére,
mais son emploi exige beaucoup de
travail de la part du M) pourconvertir
I'ensemble a sa table.

Plus proche du
format cam-
pagne, Cartels
fantémes plonge
les runners au
cceur d'une tor-
nade d'événe-
ments déclenchés
par l'arrivée d’'une
nouvelle drogue
Eveillée, le tempo. Sans déflorer I'in-
trigue de ce supplément, on peut affir-
mer qu'il fera voyager les runners curieux
dans nombre de métroplexes autour du
globe (notamment via une tournée euro-
péenne en bonus dans la version fran-
caise). Le crime organisé se taille la part
du lion au casting de cette campagne, et
plusieurs parties évoquent I'ambiance
de la série The Shield. Attention, on reste
toutefois loin d’'une campagne clef en
main, et Cartels fantémes nécessite du
travail pour détailler les aventures pro-
posées et étre pleinement exploité.

La French Touch

LEurope des RN
Ombres est un
vrai produit de
fan, puisqu’il est
la version pro
du projet d'un
groupe de fans
européens coor-
donnés par Peter {
Taylor  (devenu d

plus tard Line Developer de la gamme !) :
le projet EuroSB, dont votre serviteur
[NDLR : Ghislain Bonnotte] a fait partie
et auquel il a contribué pour le chapitre
frangais. Le supplément traite de notre
bonne vieille Europe (exception faite de
la Gréce, exclue pour d’obscures raisons
de signage) dans les années 2070, et dé-
marre par un chapitre général présentant
60 ans d'Histoire sur le vieux continent,
I’économie européenne, ses corpos, les
AAA dans tout ¢a, la pégre, tout le néces-
saire pour brosser une vue d’ensemble.
Chacun des chapitres suivants est dédié
a un pays, avec pour chacun un bref
historique spécifique, un survol géogra-
phique, des spécificités économigues,
criminelles, magiques et technologiques,
le tout enrichi d’'une accroche ou d’un
theme marqué donnant sa touche propre
et son ambiance a chaque nation. L'ou-
vrage se conclut par la traditionnelle par-
tie Informations de jeu.

SOX est quant [FETRIRNTE

a lui le fruit de P
plus de deux m
années de travail g Com
en collaboration [k ¥,
avec I'équipe
allemande de
Shadowrun.  Le
résultat est un
livie composite,
a la fois supplément géographique,
d'intrigues, et campagne compléte dans
cette région post-apocalyptique qu’est
la Sarre-Lorraine-Luxembourg, dévastée
par un « incident nucléaire », abandon-
née par ses gouvernements respec- —9»
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rimary language
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P> tifs au profit des corporations, lesquelles

I'ont murée pour en faire un gigantesque
dépotoir et un laboratoire a grande
échelle. Dépaysant, SOX permet de chan-
ger radicalement de décor e