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Bonjour a tous,

Alors que la création et I'imaginaire
ont été attaqués en ce début
d’année, qu’il est nécessaire de
nous rassembler pour faire front
et non pas nous replier sur nous-
mémes, il est pénible de voir
que régulierement, et sous divers
prétextes, notre propre milieu
s’entre-déchire.

Entre trolls habituels et autres
provocations dérisoires, on trouve
de plus en plus d’'interventions
hautaines, agressives, insultantes
voire malsaines, que ce soit pour
« dénoncer » des pratiques du
milieu (le.financement par la foule,
les commandes d’éditeurs, etc.),
ou pour décrier la maniére de
jouer des autres, d’'écrire voire de
concevoir notre loisir.

Dans un milieu tel que le nétre, il |
serait bon d’arréter de cracher sur
son voisin (et de nier son existence)

en partant du principe que ce qu'il
fait n‘est pas « pro », n‘a aucun
intérét, etc., car cela n’apporte rien
de constructif. Et au lieu de tirer les
gens vers le haut, on nivelle par le
bas.

b
Je ne préne ni une vision angélique
de notre milieu, ni' une vie dans |
le monde des Bisounours ; mais
plutét que vouloir écraser I'autre ‘_3

en le voyant comme ‘un ennemi, |
partageons plus, reconnaissons-lui
des atouts et participons a l'unité =
dans la diversité. -

Et pour reprendre un adage bien &
connu, « ralez moins, jouez plus ». ]
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Barry Barrison
et'heritage
te Tarford Castle

PHILIPPE PINON

Y BARRISON

'HERITAGE DE
HERS CASTLE

v

RIVIERE BLANCHE

ANTRTIN

Les éditions Riviere blanche nous
proposent un recueil de quatre nouvelles
dont le personnage central se homme
Barry Barrison. Noble et détective
de son état, il est un contemporain
de Sherlock Holmes avec lequel il a
perfectionné un esprit de déduction des
plus impressionnants. Pourquoi alors
vous parler rapidement de ce recueil
dans Le Maraudeur et qui plus est dans
un highlight ? Tout simplement parce que
jai peut-étre omis de vous signaler que
ce détective est un fantdme condamné
a hanter les murs de sa demeure et que
la lecture de cet ouvrage est un régal !



L'auteur, Philippe Pinon, a fait le choix
fort judicieux, non pas de proposer
aux lecteurs des nouvelles retracant
des enquétes quelconques de ce
détective, mais bien de vous raconter
quatre moments clés de la « vie » de
ce personnage haut en couleur et fort
réleur. Les nouvelles s’enchainent a la
maniére d’'un avant, d'un pendant et
d’un aprés la mort de Barry.

La premiére nouvelle est, de mon
point de vue, assez classique dans sa
résolution, mais l'auteur nous permet
ainsi de faire connaissance avec le
personnage principal, I'ambiance so
british qu’il incarne et sa capacité
d’analyse. La nouvelle qui suit va
marquer un tournant dans I'histoire du
détective et le conduire a son nouvel
état de spectre. Cette « affaire » est
passionnante avec notamment divers
points de vue sur I'histoire. S’ensuivent
deux nouvelles nous faisant quitter
I'époque victorienne pour une époque
bien plus contemporaine. Je dois dire
que le passage, sans avertissement, est
un peu rude, car aprés s’étre habitué a
une ambiance silondonienne old school,
on est rattrapé par la technologie. Si
ce n'est ce léger temps d’adaptation,
les deux derniéres nouvelles vont
conduire a la création d'un groupe
d’investigateurs de I'occulte, avec pour
leader un fantdme bloqué chez lui (d’ou
l'utilisation de la technologie pour le
tenir informé de ce qu’il se passe sur le
terrain) et qui auront, entre autres, pour
adversaire une secte proche d’adorateur
de Profonds.

Grand fan des aventures de Sherlock
Holmes ou d’Hercule Poirot, jai
retrouvé (du moins pour les deux
premiéres nouvelles) cette ambiance
que japprécie tant chez ces deux
personnages. Un cOté désuet, un
personnage ayant réponse a tout (ou le
pensant, a la maniere d’'un Dr House),
une atmosphére calme ou les enquétes
ne sont pas menées tambour battant

a coup de tirs au fusil ou d’expertises
médico-légales mais plutdt a coup
de bons mots, de traits d’esprit et de
joutes intellectuelles. Personnellement,
la derniére nouvelle, qui parvient a
mettre en place une trés forte ambiance
(et avec une scéne d'une violence
psychologique incroyable), m'a moins
attiré, par l'utilisation de la technologie
et car je ne retrouvais pas ce que j'avais
apprécié jusque la, un charme trés
britannique. Néanmoins, Barry Barrison
et I'héritage de Tarford Castle est une
réussite. Un régal littéraire. Et de savoir
que deux autres ouvrages devraient voir
le jour ne peut que me remplir de joie.
Une lecture tout en finesse, a découvrir
absolument !

Narrativiste
Edition est mort
pour renaitre
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L'aventure de Narrativiste Edition s’est
terminée avec I'année 2014. Tout cela
pour renaitre sous la forme, dans un
premier temps, de Céphalopomme
(vous aurez probablement compris
le jeu de mots par vous-méme), pour
poursuivre sa mue vers ce qui se
nomme a I'heure actuelle 500 Nuances
de Geek (ou 500NDG).

Alors y a quoi de différent ?
Bienentendu, le jeu narratif/de réle garde
toute sa place dans la ligne éditoriale de
500NDG mais I'ambition est de créer
des liens avec le reste de la culture
de l'imaginaire (romans, BD, comics,



cinéma, etc.). Beaucoup plus important,
500NDG prévoit la fin, toute relative, du
livre en bois mort en dématérialisant ses
jeux (disponibles sur Google Play) et en
les rendant, lorsque cela est possible du
fait des droits d’auteur, gratuits ! Oui, oui,
vous avez bien lu, gratuits ! Et quand ils
sont payants, les PDF sont entre 4 et 7
euros. Intéressante démarche !

Le choix de dématérialiser (en grande
partie) les futures productions vient de
I'expérience tirée de Narrativiste Edition
et du fait que la publication traditionnelle
souffre d’une trop grande confidentialité.
Une différence notable va étre dans le
réle joué par 500NDG, a savoir un réle
de « monteur d’équipes » autour de
jeux (mettant en relation les traducteurs,
illustrateurs, maquettistes, etc.). Il joue
ainsi un réle d’intermédiaire. Par cette
méthode, I'objectif est de proposer plus
de jeux traduits par an et une large
diffusion via Google Play. Reste encore
a prouver que le modeéle est viable,
intéressant pour les joueurs et que la
communauté suivra. En tout cas, on
suivra de prés ce que 500 Nuances
de Geek proposera dans les prochains
mois.

somhre 4

Cest en mai 2011 que le premier
numéro de Sombre voit le jour
aprés énormément de playtests et
d’impatience de la part de ses victimes.
Son ambition ? Vous permettre de faire
peur a vos joueurs comme au cinéma.
Le systeme est simple, efficace et
mortel pour les personnages.

Ce quatrieme volume se rapproche,
dans son architecture, plutét du volume
2 en proposant un scénario, deux
articles et des aides de jeu.

Le scénario vous plongera dans un
survival forestier mélant des inspirations
venant de Délivrance et de Massacre a
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la trongonneuse (eh oui, on fait dans la
finesse).

Les aides de jeu vont, d’une part, vous
permettre de gérer la création collective
des personnages, mais plus important
encore vous saurez tout sur la maniére
d’écrire un scénario pour Sombre !
Encore une fois, Johan Scipion nous
offre une revue riche en informations a
propos de son jeu qu'il enrichit au fur et a
mesure. Un plaisir ! On vous en parlera
en détail probablement trés bientét.

Julien Heylbroeck, bien connu du milieu
réliste pour de nombreux jeux tels
que Warsaw, La Brigade chimérique,
Luchadores, etc., n’en est pas moins
un auteur de nouvelles également trés
actif ceuvrant dans des univers aussi
divers et variés que les JdR auxquels il
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a participé. Stoner Road est son dernier
roman en date.

Julien Heylbroeck nous propose un
buddy road trip halluciné au travers des
Etats-Unis sur fond de musique dite
stoner rock. On y suit un antihéros, Josh
Gallow, junkie de son état, a la recherche
de sa dulcinée volatilisée, une jolie
Mexicaine, qui I'a plaqué quelques jours
avant pour partir avec son meilleur ami.
Son enquéte va le conduire a devoir
faire équipe avec un redneck, Luke Lee ;
tout les oppose, ou presque puisque la
sceur de ce dernier a également disparu
dans des circonstances similaires, c’est-
a-dire au cours d'un rassemblement
musical clandestin.

Ce voyage va les conduire a rencontrer
des personnages hauts en couleur, une
galerie de véritables freaks sortis de
films de genre, tous plus étranges les
uns que les autres, la palme revenant
probablement a cet Indien aux méthodes
si particuliéres pour se protéger lors de
ses voyages « astraux ».

Assez classiquement, le statut
d’antihéros de Josh va le conduire
a devoir faire face a des situations
potentiellement insurmontables. La
premiere n'est pas de rester clean
durant son voyage (car il ne le pourra
pas) mais plutot de toujours tenter de
garder sa dignité car connaissant les
conséquences de ses défonces sur
sa lucidité et ne se sachant pas seul
dans l'aventure. Ensuite, c’est bien
évidemment I'explication de ces deux
disparitions féminines qui se révéleront
n’étre que deux parmi tant d’autres.

Le duo Josh/Luke va étre I'occasion
de situations plus ou moins cocasses
et trés rapidement on sent qu’au-dela
de leurs différences, leur but commun
les rapproche. C’est également trés
classique mais terriblement efficace ici.
A la lecture de ce roman, on sent la
griffe du scénariste de JdR. A partir
d’'une scéne initiale banale, les autres
scénes vont s’enchainer de maniére
totalement logique, peut-étre un peu
dirigiste par moment, pour basculer vers
une ambiance totalement différente de
celle proposée au départ. Et on prend
ainsi plaisir a lire Stoner Road comme
un roman (qu’il est) mais aussi comme
un scénario de JdR.

Un des reproches (peut-étre le seul)
concerne la fin du roman. Elle est
abrupte et il manque probablement les
clés pour comprendre cette maniéere
de terminer ainsi. Le roman parvient a
nous tenir en haleine jusqu’au dernier
chapitre qui tombe comme un couperet,
conduisant a un sentiment de frustration
et d’'incompréhension chez le lecteur
pouvant nuire a une totale appréciation
de I'ceuvre dans son entier.

Mélant réalité, réalité sous acide, bad
trip et autres étrangetés, Stoner Road
nous plonge dans une histoire trés
rythmée, trés fluide et trés agréable a
lire. C’est un régal pour le lecteur. On dit
bravo, M. Heylbroeck.
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Le volet occulte du lll® Reich a toujours
fasciné les foules et nourri quantité de
théoriciens du complot qui transforment
la folie de quelques-uns en faits
historiques. Il était temps que le Grand
Cthulhu y plonge ses tentacules pour y
mettre bon ordre.

Une pluie battante fouettait I’horizon sur
la campagne endormie, éclairée par les
flammes d’un incendie dans la ferme
voisine. De temps a autre, le tir d’une
arme automatique brisait le silence
nocturne. Le sergent McLair fit signe a
ses hommes que la voie était dégagée.
Rapidement, ils sortirent du fossé et
traverserent la petite route boueuse
pour s’enfoncer dans les hautes herbes.
Ils touchaient au but. Si les informations
transmises par le réseau de résistance
local étaient exactes, le sorcier devait
se trouver dans le manoir voisin, a
moitié détruit lors du bombardement
de la veille. Peut-étre était-il déja mort.
Mais il fallait s’en assurer. Les relevés
topographiques ayant révélé I'existence
d’un réseau de tunnels sous la demeure,
une petite armée pouvait s’y tenir a I'abri
des bombes alliées. Un bruit sourd se fit
entendre, crispant le sergent. Il savait,
en se retournant, ce qu’il allait voir.
Le jeune illuminé que lui avait collé le
haut commandement n’avait fait que
les ralentir et les assommer avec ses
histoires de dimensions paralléles et de
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monstres immémoriaux depuis le début
de I'opération « Poulpe Gris ». Comme
il s’y attendait, I'Américain, a peine
sorti de l'adolescence, avait trébuché
dans une flaque d’eau et cherchait ses
lunettes dans la boue. Deux soldats
britanniques le relevaient déja. « Je
suis désolé », glapit-il. « J’ai glissé ».
Etouffant un grognement, McLair opina
du chef et reporta son attention sur
I'ombre noire du manoir. La nuit allait
étre longue...

Le régime nazi a cherché par tous
les moyens a étendre sa domination
abjecte sur le monde, n’hésitant pas
a s’intéresser aux légendes et aux
mythes pour mettre tous les atouts dans
sa manche. Des quétes ésotériques,
des expéditions archéologiques aux
quatre coins du monde, des recherches

pseudo-scientifiques dont certaines
menées de force sur des sujets humains,
cela fait bel et bien partie de I'histoire
de la Seconde Guerre mondiale. Il n’est
donc pas étonnant que le premier jeu de
réle d’épouvante ait fini par s’intéresser
a cette période — non dans le cadre d'un
scénario isolé, mais bien pour proposer
un décor de campagne a part entiere,
une nouvelle gamme de suppléments
en quelque sorte. La littérature abonde
sur ce théme, des émissions de télé sont
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consacrées aux expeériences occultes
du régime nazi, des films exploitent le
filon, sans parler des autres jeux. On
peut donc dire d’Achtung ! Cthulhu qu’il
était inévitable.

Mais qui dit Cthulhu ne dit pas
nécessairement Appel de Cthulhu. Bien
que le jeu initialement attribué a Sandy
Petersen soit sur toutes les lévres quand
on évoque le grand tentacule, Achtung !
Cthulhu a pris le pli de proposer une
gamme pour deux systémes de jeu
différents. Outre la sixieme édition
du Grand Ancien, l'univers sera donc
adapté aux regles du systéme générique
a la mode : Savage Worlds. Chaque
profil, chaque point de régle sera doublé
pour correspondre aux deux systémes.
Si linitiative est originale et sera sans
nul doute saluée par les uns, elle rend
les ouvrages inutilement touffus et
d’une lecture complexe, avec des pavés
entiers rendus totalement inutiles pour
ceux qui auront opté pour « l'autre »
systéeme de jeu, quel qu’il soit. D’un
autre cété, la gamme propose surtout
un décor de campagne et les regles y
seront par définition peu nombreuses.

Actuellement, la gamme compte
trois volumes, si I'on exclut I'édition
de luxe qui reprend les trois dans un
coffret soigné et onéreux. Le Guide de
l'investigateur pour la Guerre secreéte
vous permet de créer des personnages
dans le contexte de la Seconde Guerre
mondiale. Le Guide du gardien pour la
Guerre secréte donne au gardien des
arcanes toutes les clés pour y maitriser
et y créer des scénarios. Le Guide des
intrigues, lui, n’est autre qu’un écran
trois volets avec un livret permettant de
générer des intrigues a la volée. Nous
allons revenir sur chacun de ces trois
ouvrages.

Guide de l'investigateur
pour la Guerre secréte

Ce volume assez court (prés de
150 pages) offre aux gardiens des
arcanes et aux investigateurs tous les
éléments nécessaires a la création
d’'un personnage dans le cadre de la
Guerre secrete, a savoir la Seconde
Guerre mondiale version occulte.
Aprés un descriptif de la période
historique abordant succinctement le
calendrier des événements et la société
occidentale libre ou occupée, on entre
dans le vif du sujet avec quelques tables
permettant de situer son investigateur.
Quelle est son origine ? Que faisait-
il avant la guerre ? Que fait-il pendant
la guerre ? Comment a-t-il été mis en
contact avec le mythe de Cthulhu...

T e g
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Quoi ? Dérogerait-on a la sacro-sainte
régle selon laquelle les investigateurs
débutants ne connaissent rien au
célébre mythe ? Il faut le croire.

En effet, méme si ce n’est pas obligatoire,
le personnage peut étre engagé par
une section spéciale rodée aux affaires
qui sentent le souffre et le profond
pas frais. Autant qu’il y soit pour une
bonne raison. Un ensemble de tables
vous permettra donc de déterminer le
moment de la vie de votre investigateur
ou tout a basculé... On vous décrira
ensuite 'équipement disponible pour les
soldats alliés, on récapitulera les regles
de création de personnage pour les
deux systémes de jeu et on terminera le
tout par une bibliographie, les noms des
généreux donateurs de la souscription
et les deux feuilles de personnage.
L'ouvrage laisse un godt un peu leger
dans la bouche et on se dit que sans la
division en deux systémes, il aurait trés
bien pu ne faire qu’un avec le deuxiéme
volume de la gamme...

Guide du gardien
pour la Guerre secréte

On entre dans le vif du sujet avec
ce copieux volume de prés de 370
pages. On va enfin savoir ce qui se
cache derriére le sobriquet de « Guerre
secrete », mais il va de soi que cet
ouvrage est, comme son nom l'indique,
réservé au gardien des arcanes. On
y apprendra les petits et les grands
secrets des nazis, notamment du Soleil
noir, une société occulte qui manipule
jusqu’aux plus grandes autorités du
Reich. On a droit a une chronologie
spéciale des principaux événements
occultes de la premiére moitié du XX
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ACHTUNG
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siécle et a toute une série d’éléments
historiques vus a travers le prisme de
la Guerre secréete. On pointera un guide
trés utile des forces en présence ou
chaque type de soldat, d’ingénieur ou
d’espion, quelle que soit son allégeance
ou son grade, est détaillé d’'un point de
vue chiffré.

Qui dit jeu de guerre, dit combats
fréquents. Si dans I'Appel de Cthulhu
les combats sont généralement
rares, rapides et mortels, dans un tel
contexte on peut s’attendre a jouer de
la gachette plus souvent qu’a son tour
— méme si Achtung ! Cthulhu demeure
un jeu d’investigation, les personnages
devront parfois traverser des champs
de bataille, faire face a des bataillons
ennemis faits de chair et de sang et
pas nécessairement de substances
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visqueuses et caoutchouteuses. En tant
que soldats engagés dans une guerre
sans pitié, les investigateurs devront
peut-étre méme piloter des avions de
chasse et s’engager dans un dogfight.
Il est rassurant de constater que les
auteurs ont prévu le coup et proposent
des régles spécifiques pour chaque
type d’engagement, regles qui seront
mises en application dans les deux
premiers scénarios de la campagne
proposeés en fin de volume. Des régles
bien utiles et bien pensées, méme si
elles ne révolutionneront pas le genre.

Parlons-en, de ces scénarios. Le
premier, les Trois rois, fera sauter vos
investigateurs, membres des services
secrets britanniques, en parachute au-
dessus de la Tchécoslovaquie occupée
pour entrer en contact avec un groupe
de résistants locaux (les fameux Trois
rois) dans le courant de I'été 1939.
Une fois cet objectif atteint, il s’agira de
pénétrer dans un chateau tenu par les
nazis et ou ceuvre un savant fou. On
retrouve dans ce récit des éléments d’un
film comme Quand les aigles attaquent.
Le deuxieme volet de la campagne,
Opération : Wotan, se déroulera en

France dansle cadre dureplidésordonné
des troupes britanniques en mai 1940.
Les investigateurs doivent retrouver
une espionne nazie surnommeée Wotan
et liee a deux sorciers. Sa mission est
de mener a bien un rituel entourant une
statuette engloutie afin de faire monter
les eaux de la Manche et de livrer les
cotes francaises aux profonds. Une
enquéte qui menera les investigateurs
plus loin qu’ils ne l'auraient imaginé...

Le Guide des intrigues

Le principal intérét de cet ouvrage réside
bien entendu dans 'écran trois volets au
format paysage affichant d’'un c6té une
superbe illustration sombre a souhait
représentantd’un cété des soldats alliés,
de l'autre, des soldats allemands et au
milieu, un sorcier en pleine invocation.
Face au gardien, on retrouvera les
tables habituelles tirées du livre de base
de la 6° édition de I'Appel de Cthulhu
(heureusement, on n’'y mélange pas
les deux systemes). Le livret fourni en
complément, fort judicieusement baptisé
« le guide des intrigues », propose un
systeme de génération aléatoire des




intrigues pour vos futurs scénarios.
Le principe est simple : vous tirez sur
plusieurs tables différents éléments
comme les antagonistes, le concept de
l'intrigue, la mission des investigateurs,
les obstacles et les rebondissements
prévus, l'accroche, etc. Vous secouez
le tout et vous obtenez n'importe quoi.
C’est alors que vous devez mettre votre
cerveau a contribution pour en tirer
quelque chose de concret. Notez que ce
n’est pas aussi inutile que ¢a en a l'air.
En effet, concevoir une bonne intrigue
est souvent ce qui pose probleme aux
gardiens novices. Avec ces tables,
vous allez devoir vous accommoder
d’éléments auxquels vous n’avez pas
forcément pensé et cela vous poussera
a proposer a vos investigateurs des
histoires plus complexes et tortueuses
qu’a 'accoutumée.

Conclusion

On vous le disait. L'ambiance occulte

d’'une certaine vision de la Seconde
Guerre mondiale et le mythe de Cthulhu
ne pouvaient que se rencontrer. La vraie
question est de savoir si cela justifiait
une gamme a part entiere plutét qu’une
grosse campagne sur le principe de
Etranges époques 1&2. Sincérement, je
pense que le jeu en vaut la chandelle.
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Les éléments de contexte, historiques
ou ésotériques, ont le mérite d’étre la
et vous n’aurez pas a vous casser la
téte pour pondre les caracs d’'un soldat
allemand toutes les cing minutes.
L'avantage par rapport a un Cthulhu
classique, c’est que vos personnages
ne pourront pas tourner autour du pot
et que vous n'aurez pas a vous casser
la téte pour les impliquer dans votre
prochaine intrigue : ce sont des soldats,
que diable ! Qui sont-ils pour discuter
les ordres ? Et s’ils comptent un ou deux
civils parmi eux, ils seront la pour une
bonne raison, eux aussi. La guerre fait
rage et ils ne peuvent ignorer I'urgence
de la situation et retourner a leur vie
paisible. Achtung ! Cthulhu est donc
un excellent contexte pour I'Appel de
Cthulhu et Savage Worlds, riche d’une
documentation facile a trouver au détour
du web mais rassemblant pas mal de
choses en deux volumes. Reste a voir
si la campagne lancée dans le Guide du
gardien tiendra vos joueurs en haleine
sur le long terme...
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The Number of Beast*

Ralph Mazza, auteur d’Universalis (jeu
mythique de la scéne indépendante), a
lancé en 2012 le financement participatif
de Blood Red Sands, un jeu de réle
« compétitif ou de puissants héros
affrontent les terribles Rois-Sorciers
d’Abalahn ». Le jeu se présente sous la
forme d’'un livre au format carré de 300
pages proposant une mécanique de lutte
entre joueurs. Le meneur y est tournant et
'ensemble s’inspire de I'imagerie Sword
and Sorcery, notamment celles des
couvertures de Métal dans les années 80.
Il est temps de décrocher votre hache
de la cheminée, d’enfiler votre slip en
fourrure/bikini en cotte de mailles, de
ressortir vos albums de Manowar et de
Rhapsody et d’affronter vos compagnons
de jeu dans une lutte a mort !

Gods hate us all**

Le monde d’Abalahn était autrefois
charmant. La Grande Meére aimait sa
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création. Mais elle n’en supportait pas
tous les aspects : la mort, I'entropie
faisaient partie d’elle et cela la dégodtait.
La Meére décida donc de créer sa Fille
Bénite, qui aurait tous ses bons cétés
mais purgée de ses aspects obscurs.
Mais la Mére de Tout mit bientdét au
monde un fils, le Déchu, qui était tout
inverse de sa sceur. Il n’était que haine
et ressentiment 1a ou la Fille Bénie était
amour et compassion. Quand la Fille
Aimée créa le peuple des fées, son frere
demanda son aide pour créer un peuple
bien a lui. Ainsi naquirent les hommes.
Mais La Grande Mére ne souffrit pas
la vue des hommes, symboles de
son échec a créer la pureté. Elle les
tourmenta et bannit son Fils devenu de
plus en plus insolent. Ce dernier arriva
sur la Terre et enseigna aux hommes
les pouvoirs des dieux. Grace a leur
sorcellerie, les hommes affrontérent
les divinités. Le Fils les aida et en vint
méme a dévorer le coeur de sa Mére.
Quand il eut terminé ce sinistre banquet,
les hommes enchainérent le Dévoreur
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pour le reclure dans le néant. Les dieux
étaient morts et il ne restait plus que
les cing Rois-Sorciers. Aujourd’hui, les
hommes vivent sous leur joug et des
héros se dressent pour provoquer la
chute de ces seigneurs cruels.

Dawn of Victory***

Le jeu commence par des encheres de
points de victoire (chaque joueur en a
dix au début de la Saga) pour choisir
parmi les joueurs celui qui sera le héros.
Chaque séance verra un nouveau héros
interprété par un joueur différent. Les
autres joueurs joueront des factions
qui s’opposeront ou aideront I'élu dans
sa quéte. La création du héros se fait
avec un pool de dés (au total le jeu en
exige une centaine) a répartir sur sa
fiche de personnage. Le joueur répartit
8 dés de tailles différentes dans divers
traits. Chacun a un nom, un score
et un aspect correspondant a des
capacités spéciales lors du « clash »
(force, endurance, finesse, sorcellerie,
magie bénite, buveur d’dmes, etc.).
Par exemple l'élégance de Branwen
le Bretteur aura un score de D8 et un
aspect finesse. Le héros dispose aussi
d’un élément qui peut étre un objet, une
relation ou une monture. Cet élément est
décomposé en traits de la méme fagon
que le héros. A cela s’ajoute un trait
Iégendaire commencgant a D4. Pour les
factions, le traitement est sensiblement
le méme si ce nest qu'elles sont
décrites avec des composants et un
personnage principal les représentant.
Un composant peut étre une armée de
légions infernales ou une forteresse
imprenable. Quoi qu’il en soit ils seront
décomposés en traits correspondant a
un dé. Durant la création des factions,

le joueur qui incarne le héros quitte la
piece pour laisser les autres joueurs
créer en collaboration le cadre de la
Saga. Aprés avoir génére les factions,
on répartit les orientations de chacune.
L'une des factions est alignée ou
subordonnée au Roi-Sorcier local, une
autre y est opposeée, les restantes sont
neutres avec pour objectif leur survie
dans les luttes de pouvoirs.

Master of Puppets***

Commence alors la partie avec
l'introduction du héros dans le statu
quo mis en place entre les factions. Le
meneur, appelé le Chroniqueur, est le
joueur dont le héros est le plus affaibli.
Quand un joueur prend ce réle, il a un
grand pouvoir sur les autres. Il relate
I'histoire a la maniére d’'un conteur
des temps anciens fagon : « Sachez, 6
princes, qu’en ces temps reculés de la
région de Farzlorvivaitun homme dunom
de Gar le terrible... » Chaque fois qu'il
en aura l'occasion, il est invité a mettre
en sceéne les factions ou le héros pour
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satisfaire ses propres objectifs. Dans le
livre, par exemple, le Chroniqueur qui
joue la faction alignée décrit comment
son personnage, un sorcier, manipule
le héros pour le convaincre d’attaquer
une forteresse qu’il veut investir.
Chaque fois que cela est cohérent avec
la fiction, les descriptions du meneur
auront un effet mécanique sur les
personnages et les factions. Le plus
simple est d’infliger une douleur aux
personnages pour affecter leurs traits.
Un héros se casse une jambe ou perd
un objet, le général d’une faction peut
se faire corrompre. Chaque trait affecté
est « dévasté » et retiré du jeu. Quand
tous les traits d’'un composant sont
dévastés, le composant est détruit,
perdu, volé, etc. Le Chroniqueur peut
également proposer des vceux ou des
faiblesses aux joueurs. Dans le cas cité
plus tét, le héros a juré d’aider le sorcier
dans sa quéte. Bien évidemment, les
joueurs peuvent réfuter ces descriptions
qui les affectent. En cas de refus, le
Chroniqueur peut acheter leur adhésion
en proposant des dés d’un pool qui lui
appartient et qui ne sont pas affectés
a un trait. Si le joueur refuse, il peut
payer avec un jeton de supériorité ou
avec un dé de son propre pool. Ces dés
ayant une importance pour la suite de
la partie, il est stratégique de ne pas
trop les dépenser. Toute la tactique du
Chroniqueur consiste a proposer des
dés suffisamment intéressants pour
le joueur sans trop hypothéquer ses
propres chances de victoire. En dernier
recours il y a le clash.

Triumph of Steel****

Par moment, il est impossible de se
concilier, le Chroniqueur en demande

obstinément a
déclencher un conflit. Dans le cas ou
un joueur refuserait toute conciliation il
doit se lever de table, bomber le torse
et hurler tout en tapant sur la table :
« Cela ne s’est pas passé ainsi ! »

trop ou cherche

Commence alors le Clash : on
détermine entre les deux joueurs le
prix du conflit, qu’auront-ils a perdre en
cas d’échec ? Les autres joueurs ont
souvent intérét a ce que les encheres
augmentent car le perdant sera plus
fortement affaibli pour la suite. Ensuite,
chacun des autres joueurs choisit
ou non d’aider I'un des deux camps.
Arrive le moment de [Iaffrontement.
Tout en s’appuyant sur la narration,
I'attaquant va jeter deux dés de traits,
trois s’il utilise un trait de sorcellerie. Le
défenseur devra jeter les dés et battre le
score de l'attaquant. S’il n’utilise qu’un



dé pour battre le score, il effectue une
riposte qui lui donnera un avantage au
moment d’attaquer. S’il faut deux dés,
'attaque est annulée sans dommage.
S’il faut plus de deux dés pour battre
le score de l'attaquant, on rejette les
dés du défenseur. Les dés qui font
un score impair sont battus et mis de
cbté sur la fiche du joueur, un score
pair indique que les dés sont dévastés
et retirés définitivement du jeu. Les
dés non battus/dévastés sont mis de
cbté car « utilisés », il faudra effectuer
des manceuvres pour les réutiliser
durant le conflit. Les aspects des
traits comptent dans la résolution : les
bénédictions permettent d’annuler les
dés de sorcellerie, la force augmente
les dommages, I'endurance les réduit,
etc. Le défenseur va ensuite attaquer
et ainsi de suite jusqu’a ce qu’un des
camps avoue sa défaite, ne puisse plus
jeter de dés ou négocie une reddition
en payant un prix au vainqueur.

Une fois que le conflit est terming,
on compte les points de victoire et
le joueur le plus « dévasté » devient
le Chroniqueur a condition qu’il ne
lait pas encore été auparavant. La
séance se termine quand les objectifs
des joueurs sont atteints. Lors d’une
séance ultérieure, un autre héros
sera créé par un joueur. Les séances
continuent jusqu’a ce que chaque
joueur ait joué son héros. Le joueur
ayant accumulé le plus de points de
victoire aura le privilege d’affronter
dans un dernier chapitre le Roi-Sorcier.
Ce dernier, qui se complait du malheur
des autres, bénéficiera des dés perdus
par le joueur le plus « dévasté ».

Il est & noter que le jeu propose des
annexes : éléments pour la création
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des factions, notes de design ainsi que
des textes d’'ambiance par des auteurs
invités.

Mob Rules*****

Blood Red Sands est un jeu atypique.
Difficile d’en parler encore comme d’un
jeu de role. Disons qu'il s’agit d’'un jeu de
plateau compétitif centré sur la narration.
Par son théme, son ton et sa mécanique
virile mais correcte, le jeu a tout pour
plaire aux fans de Sword and Sorcery et
de métal old school. Malheureusement,
il souffre d'un manuel trop ambitieux,
verbeux et lourd a lire alors quiil
nécessite qu'une majorité de joueurs
s’imprégnent des régles. De plus, le jeu
ne semble montrer son potentiel que sur
plusieurs séances, ce qui demandera
un véritable investissement de la part
des joueurs. Ces conditions réunies, il
est fort probable que les séances soient
marquées de grands moments épiques
et d’affrontements furieux.

Doc Dandy

*Iron Maiden
**Slayer

*** Rhapsody

*** Metallica
****Manowar

***** Black Sabbath

oz
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Brigandyne
¥ s

Quand on parle des grands jeux de role
qui ont marqué notre histoire ludique,
Donjons et Dragons ainsi que ['Appel
de Cthulhu sont bien entendu les deux
gammes auxquelles nous pensons en
priorité. Et il est normal que ces deux
ancétres suscitent un grand nombre

de réinterprétations, de créations
indépendantes qui prennent les mémes
postulats de départ pour proposer une
nouvelle expérience de jeu, de nouveaux
systemes ou parfois de séveres remises
en question. Un troisi€me grand ancien du
JdR, Warhammer, vient lui aussi de se voir
honorer par une de ces réinterprétations
en forme d’hommage : Brigandyne.

Un systéme féroce
d’aventures périlleuses

Brigandyne n’est pas tout a fait un JdR,
c'est uniquement un systeme. Pas
de contexte, de monde a explorer ou
méme de scénario. Juste un systeme
qui reprend celui de Warhammer avec
'ambition de le rendre plus rapide, plus
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simple et d’en garder certaines saveurs
particulieres. D’autres influences sont
citées par l'auteur, mais les amateurs de
la premiere édition de Warhammer de
1988 retrouveront beaucoup de choses
qu’ils connaissent —ce qui, en soi, est déja
un compliment au vu de la longévité et du
succes de cette édition. On retrouvera
donc avec bonheur un grand nombre
de caractéristiques, un profil de métier
avec des avancements disponibles, les
vocations, etc.

Brigandyne reprend les codes féroces et
violents de son modéle pour proposer un
systeme au cceur trés simple, avec un
certain nombre de variantes et d’options
pour I'enrichir. Un systéme simple, c’esten
fait tout résoudre avec un seul jet de d100.
Oui, un seul. La plus grande gageure de
I'auteur est d’avoir tout condensé en un
unique jet de d100. Fini les jets d’attaques,
suivis des jets d’esquives et de parades,
puis des jets de dégats, tour apres tour.
De maniére globale, un pe