N°1l5 = SCENARS : 154 - GUILDES - CTHULHU - BLOODLUST . AL QADIN

/B =2z
Le systeme de jeu
passe a la loupe

LA TRICHE

Jusqu’ou irez-vous ?

i
x ID uussnm\ls . LES E[IITE!JRS ET |
i A NE PAS PUSER | LEURS PRm:HAlms JEUX

J

Mai/juin 1999 - Bimestriel - 35 Francs

 M6485-15-3500F-R0 |

GAGI\IEZ

DES DELTA GREEN AVEC JESOIIES




DECOUVREZ MYTHES ET LEGENDES
NOUVEAU SUPPLEMENT
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» La Carte des Fonds Marins (Poster d’1,20 m de large).

 Le Guide des Profondeurs (141 cités décrites, leur systéme
politique, les alliances, la composition de leur flotte...).

« Pirates (toutes les confréries, les lois du milieu, les secrets
du Pacifique...).

» Dossiers Confidentiels (scénario et secrets sur les confre-
ries pirates, supplément réservé au M)).

* Equinoxe (tout sur la Cité Neutre, de ses souks aux Veilleurs
et au Culte du Trident plus une introduction a une campagne
qui vous fera découvrir le monde des profondeurs et ses
intrigues).

« Kit de Survie (du matos, tout plein de matos).

« Gaia (une campagne qui vous entrainera a la surface).

= Ecran 2* édition (il regroupe les tableaux indispensables au
maitre de jeu, ainsi que 3 nouveaux scénarios)

» Hégémonie (description de la puissance la plus importante
du monde de Polaris, ainsi que le deuxiéme volet de la cam-
pagne d’Equinoxe).

» Surface (hostile, dangereuse, un supplément pour vous per-
mettre d'évoluer sur la terre ferme, qui vous dévoilera de mys-
térieuses cités, de nouvelles créatures, des complots de
grandes puissances...).

- * Mythes et légendes des profondeurs (4 scénarios fondés
sur des légendes des fonds marins, fnssor’s arantis pour vos
joueurs qui devront affronter Uirrationnel- et leurs plus pro-
fondes terreurs). =
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On laisse tomber le bizness pendant quelques mois et on se permet de donner notre avis su;
les jeux de réles en vente sur le marché. Cest pas fait pour que vous suiviez a la letire nos avis,
mais simplement pour savoir a quoi jouent (ou aimeraient jouer) les rédacteurs de Backstab
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Voici la liste des magasins partenaires dans lesquels

vous pourrez participer aux sélections du Champion-

nat de France de Demonworld.
Rendez-vous sur place pour trouver des partenaires
et consulter les tableaux de résultats.
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Backstab ['baek staeb] (lit) 1: Coup de poignard dans le dos.
2 : Compétence des voleurs dans AD&D.

n peut tout tester, tout critiquer, tout lire méme. Mais il y a des jours
i trop c’est trop. Et ce pluvieux lundi du mois de mars en est un. Je
iens de recevoir les derniéres nouveautés White Wolf. En vrac, je sors
e la boite des extensions pour Trinity, des suppléments Vampire,
etc. Mon regard est attiré par un truc vaguement bleu et trés certaine-
ment moche : ¢a s’appelle Blood-Dimmed Tides. Et 1a couvertu-
re est d'une laideur 2 faire peur. Bon, des trucs laids, on en a tous
vus. Mais une couverture qui comporte plus de quatre mollusques
ou crustacés, ¢a, ils ne nous I'avaient jamais fait. Je ne sais pas ce
que contient cette sublime extension et je m’en fous. Jamais, tant
que je serais rédacteur en chef, ne sera critiqué dans ces colonnes
un produit dont la couverture arborera plus de quatre mollusques
ou crustacés. En cette fin de XX° siecle, je pense que c’est la moindre
des choses. Non ?

Reponses :
1- Tous frangais
2- Protonburs
3- Matutina Noctemn.
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Peron (Arras), Didier Puech (Marsillargues), Clivier Sartor (Rennhes), Sophia Turquie (Colombes), Romain

Vetillard (Luxembourg), Alain Villeneuve (Milan — [talie)

Visuel de couverture aimablement
fourni par AEG.
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Rumeurs,
intormation...

o Atk Games sersil en négociation pour réaliser une série @hévisée sur le jeu de roles Over The Edge (Consprirations
en frangais) et un film sur le jeu de platean Calls Across America ().

o Cleapass Games aursitvendu le concept de son jeu Budton Men i Wizards of the Coast pour en faire une version
Pokémon (vrai).

« Decipher prépare un jeu de cartes pour les petits baptisé Yorng fedy. 1l sorticail & peu pees en méme temps
que l'extension Episode I pour Star Wars GCG (vrai).

« Decipher aurait récupéré ka licence Star Wears RPG ef préparerait un jeu de roles sur a premicre trilogie qui
sera sur les éerans en mai prochain aux Feas-Unis (possible quoicque douteux).

» Fasa sortirait un jeu de roles Mechwarrior 3 en aolit prochain (vreai).

» Fasa envisagerait de réaliser un jeu de roles sur Crimson Skies et un autre sur Vor: The Maelstrom (possible
i condition que les ventes du jeu de platean et du jeu de comibrat avee figurines soient & la hauteur).

» Fasa garderait sous le coude Eartheleen an cas ol Microsoft souhaiterait en faire un jeu vidéo (vrai).

o La 3" édition dADED serait prévue pour aofit 2000 (possible).

o La traduction de Conspiracy X est finalement prévue pour juin 1999, Cest Multisim qui 8'v colle (vrai).

o Lezcdlitions du Yeti, I'éditeur du jeu de cartes Tomberors. aurait racheté 49 % de West End Games (veai).

* Microsoft qui, rappelons-le, a racheté Fasa Imeractive, envisagerait de faire un jen vidéo surShadowrn pour
T'an 2000 (vrai).

© Microsoft aurait mis en chantier les jeux vidéo Mechwarrior 4 et Mechcommander 2 (vrai),

o Un nouvel éditeur frangais préparerait [a traduction de Fading Stns. Date de sortie encore inconnue (viei).
o Wizards of the Coast aurait filli ére racheté par Hashro (completement fx, dixit Peter Adkinson).
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Unh houveadu mdg’

En arrétant la gamme Thoan, Jeux Descartes avail
laissé les jouenrs sur leur faim. Le mal est désormais
réparé. L'association Elfe Noir s'est en effet lancée
dans la publication amateur. Leur premier titre
n'est autre que La chute d'Arnwoor, la suite tant
attendue de la campagne Arwoor. Au menu des
108 pages du manuel : la campagne

décrivant le Monde 2 Frages i |'issu WS

de 1'assaut du Palais, cing nouveaux ¢

archétypes et une interview de Philip

José Farmer. Pour vous procurer ce |

supplément, envoyez un chéque de

68 F 4 Cyril Pasteau, 2 bis avenue de
la Faisanderie, 78400 Chatou.

N

fberrant

4 A

1999 s'annonce d'ores et déjit comme un grand
cru chez Jeux Descartes. Apres la traduction des
premiers manuels consacrés au monde de
Greyhawk (Player's Guide lo Greyhawk, Return
to the Tomb of Horrors et probablement The
Adventures Begins), |'éditeur
frangais nous promet la troisieme
édition de Shadowrun pour la fin

\ de I'année. Chapeau bas !

hien siir, mais aussi de longs articles |SETEETIE R




Le calendrier des prochaines parutions de nos amis
du zohby est confidentiel. Pas de dates ni de titres
certains. Heureusement, I'un de nos rédacteurs formé
aux techniques d'infiltration par les assassins Callidus
a réussi & arracher a I'Inquisitorium quelques info.
Les trois prochains codex pour W40K [l seront
consacrés aux Dark Angels, aux Eldars et aux Orks. 11
va falloir compter deux mois d'intervalle entre chaque
sortie. Pour la Garde Impériale, rien ne sortira avant
Noél. Quant aux Space Wolves, leurs fans barbus et
rouquins devront se contenter des info publiées dans
White Dwarf pour construire leur armée. Coté
Warbammer Battle, les morts vivanis devraient revenir
4 la vie une nouvelle fois. Une version remaniée de la
liste d'armée devrait paraitre prochainement. Elle serait
plus miire et reprendrait le genre d'idée d’armée a
theme déja développé pour le Chaos. Mon sang se

'\\ olace déja de curiosité et de plaisir., /
»>

Polaris

-

Ca va frifter

Jétais tranquillement assis dans le restaurant de Chong, quand
quatre mecs lui sont tombés dessus pour lui réclamer du blé. Moi
qqui avais juré de ne plus jamais me battre... [ls n'avaient qu'a pas agresser
sa fille ! Salto, coup de téte balayette, flip-flap, retourné sauté, enchainement
au poing, balayage et ciseau, rien de tel pour se mettre en appétit. Je suis
un inconditionnel des nouilles de Chun-Li ! Quant 2 Feng
Shui RPG, ¢’est ma bible depuis que je suis tout petit. C'est
pas tous les jours quon peut se la jouer karaté cop,
abomination, justicier masqué, sorcier, vieux maitre ou
cyborg. On se refait pas. Tout ¢a pour dire qu'aprés une
longue interruption des programmes, le jeu créé par Robin
D. Laws va reprendre du service chez Atlas Games. La
réédition de Feng Shui RPG est prévue pour aofit 1999.

Une masse de suppléments suivra.

La roue tourne...

Aprés avoir nourri quelques sept mille pages et avoir éé vendue 2 plus de huit A

milii(_m.\‘ d'exemplaires outre-Atlantique, La Rowe du Temps, ka saga de fantasy 5 k,’:\f_ @
n° 1 aux Etats-Unis, est sur le point de devenir tour & tour un jeu de cartes 4 jouer
eta collectionner (octobre 1999) et un jeu de roles (printemps 2000). A en croire
le P.D-G. de Precedence, 'éditenr de Babylon 5 CCG et ' Immortal RPG, la gamme développée autour
de I'ceuvre de Robert Jordan devrait défier la chronique. Le JOC sera, je cite, ** la premiére aliernative
sérieuse 4 Magic . Pour appuyer ses propos, il annonce I'embauche d'anciens créatifs de chez TSR
(Jim Ward, Douglas Niles et Steve Winter) et nous promet des illustrateurs de premier ordre (Larry
Elmore, efc.). Méme si on peut émettre certains doutes quant au JCC, la richesse de I'univers développé

Méme si personne ne veut vous le dire, il manque un plan
dans le dernier scénario de Mythes et Légendes des
profondeurs. Erreur ratrapée par -
I"éditeur qui promet qu'an moment ol f ;

je vous parle ledit plan sera livré dans [ ARC=m
toutes les bonnes boutiques oli vous vous

étes précipités pour acheter le

supplément. Si malgré tout ces efforts

YOus ne parvenez pas a récupérer ce

fameux plan, vous pouvez toujours écrire

par Robert Jordan nous promet i elle seule un excellent jeu de roles. En attendant d'en savoir plus, je

ne saurais trop vous conseiller de vous plonger dans la lecture du cycle La Rowe du Temps publié en

francais par Pocket. Ah, j'ai failli oublier, Precedence prévoit un kit d'initiation au jeu de rbles La Roue
dit Temps pour décembre 99.

4 Halloween Coy . 7 rue de Paradis,
75010 pour qu'ils vous I'envoient.




Coudlug,
les p'tits gars |

Alors que tout le monde se lamente de I'état
actuel du marché du JdR, une bande de fous
furiewx monte sa hoite et crée son jeu.

(0.K., les mauvaises langues pourront dire que
le hackground est un peu léger, la maquette

aérienne et le dessin de couv’ gravement
pompé d'une BD connue. Mais d'un autre
cOié, moi je dirais on s'en fout (aprés tout,
j'ai pas dactions chez Glénat). Moi tout ce
que je vois, C'est un univers qui donne envie
de s'v aventurer et un (trop) bref historique
rehglemqmsembon le souffre et la guerre
sainte. Et méme si le produit final fait un peu amateur, il s @ quand
méme du travail de types suffisamment courageux et passionnés pour
vouloir décrire en quelques deux cents pages le monde qui les fait
réver. Bt rien que ca, moi je dis que ¢a vaut la peine que vous alliez
taper 200 balles 2 mémé.

Talsorian Games
n’est pas mort |

4

ma estations dans.
-décalé. Chacun des scénarii
volet d’'une campa
a de nombreux jeux de roles et au
systeme Simulacres.

and BGYUGhi g Bc;n é découper et a renvoyer a Nestivegnen Editions,
e_l. CPOC N\U'der' , 127 rue Amelot 75011 PARIS

Histoire de réconcilier Croc et Bayushi Geoffrey, Eden Studios
vient de s'arranger avec Steve Jackson Games pour publier un
Gurps Conspiracy X. En attendant que la date de sortie soit
officielle, une chose est siire : notre rédac’ chef vénéré et
notre spécialiste de la théorie des conspirations vont enfin
pouvoir jouer ensemble. Pour le meilleur et pour le pire...
Rassurez-vous, on vous mettra au parfum dés que le choc
des titans aura débuté. pour un total de Francs (port gratuit).

[0 Kath, la proie, le chasseur et le bon prétre.
O Mary, la voix de Mary Lynch

Ci-joint le réglement a I'ordre de Nestivegnen,

(valable pour la France Métropolitaine uniquement)



Qu'est-ce qu'on ne ferait pas pour vous chers lecteurs ! Non content d'avoir été les premiers a parler
de 7" Sea (cf. Backstab 13), nous nous sommes démenés pour tester en avant-premiere le systeme de
ce nouveau jeu de roles signé AEG. Une constatation : la mécanique de 7" Sea a beau ressembler
énormeément a celle de L5R, son esprit est diamétralement opposé. La ol les combats de L3R sont
mortels, ceux de 7" Sea sont trés hollywoodiens. Oubliez donc les duels au sabre 2 la Kurosawa et
préparez-vous a de mémorables bagarres d'auberge, a des courses/poursuites haletantes sans oublier
les traditionnelles scénes d'abordage.

il prend une blessure grave (il efface alors toutes les blessures légéres encaissées
L% meg Jusqu'ici). Au bout de cing blessures graves, Louis est KO. Une demiére précision
importante : dans 7 Sea, un PJ meurt uniquement si un PNJ décide de le wer quand il
est KO. En bref, le M] & plus que jamais le destin des PJ entre ses mains.
Les dés dramatignes : chaque PJ dispose d'une réserve de dés qui sert 2 réaliser
toutes sortes d'action héroigue. 1l existe deux fagons d'utiliser ces dés. On peut en

La mécanigue : un personnage est défini par cing traits
(Muscles, Finesse, Volonté, Astuce ¢t Panache) et une
!llllllillltli‘ de L‘&)Ill[u‘lt'llfl'h (il‘u de j;!llll‘nk '.ll[llillll' a |'t‘pt.‘L‘_
ete.). A chague fois qu'un joueur souhaite réaliser une

: N - dépenser un pour lancer et garder un dé supplémentaire pour une action ou un pour
action, le MJ fixe un niveau de difficulté et détermine le

s¢ relever immédiatement apres avoir é¢ mis KO. Dans certains cas, lorsqu'un joueur

trait et la compctence concernés. Le joueur lance alors — 4asance un dé dramatique, il en ofire un d'office au MJ qu'il pourra dépenser i sa

[trait + compétence] dés a dix faces, en garde [trait] et
les additionne. Si le résultat est supéricur ou égal au
niveau de difficulté fixé par le MJ, uction est ensuite les convertir en paints d'eéxpérience.

1j(*n.~'.~:iv.ll:'.\‘c’mp.r'c' : Louis (Finesse 3, atlaque @5  Les PNJ : il existe trois types de PNJ. Les “Seconds couteatix” sont des moins que
a l'épée 3) se bat a f’l"',ﬁ”’ conlre : rien qui tombent par douzaines. Le nivean de difficulté pour les foucher est de 10
Villanova. Pour toucher son adversaire. il doit faive 20. 1l % etil suffit de les toucher une fois pour les mettre KO (les PJ peuvent frapper une
lance done 6D10, en garde 3 el les additionne. S'il A )

Jait 20 ou plus, il touche

Le jet sans limite : si vous obtenez un 10,
vous relancez le dé et ajoutez le nouveau
résultat au 10. 11 n'y 2 aucune limite au ésultat
que I'on peut obtenir avec un seul dé. N
Les augmentations : pour améliorer le degré
de réussite des actions de son PJ, un joueur peut :
augmenter volontairement leur difficulté (+5 par  "§%)
augmentation souhaitée). 8'il surmonte ce handicap, il \
peut réaliser des actions exceptionnelles. On ne peut

convenance. Les dés dramatiques représentent enfin I'expérience. En fin de partie, le
MJ en atiribue selon les gualités d'interprétation dle chacun. Les joueurs peuvent

Second couteau supplémentaire par augmentation A chaque round). Les

“Licutenants”™ sont plus costauds. 1ls sont KO dés qu'ils ont encaissé une

blessure graye. Les “Grands méchants™ sont quant 2 eux régis par les
mémes régles que les PJ.

d
hOow mo

demander plus d'augmentations qu'on a de Panache
Exemple: pour désarmer Villanova, Lonis (Panache 3)
devra oblenir trois augmentations. Il ne devra plus faire
20 pour toucher, mais 35 !

Les petits
A

L'initiative : au début de chaque round de combat, les joueurs
lancent un nombre de dés égal 3 leur Panache. Le résultat sur
chaque dé détermine 2 quelle phase du round ils agissent. Deés
lors, plus on a de Panache, plus on accomplit d'actions,

Les blessures : i chaque fois que Pon prend un coup, on
st blessé. Pour déterminer la gravité de la situation, on effectue
un jet de Muscles dont le niveau de difficulté est égal au nombre
de blessures légeres que 1'on a encaissé jusqu'ici dans le
combat. Si on rate ce jet, on encaisse une blessure grave (on
efface alors toutes les blessures légeres encaissées
précédemment). Un personnage est KO lorsqu'il a encaissé plus
de [Volonté x 2] blessures graves. Exemple : Lowuds (Muscles
2, Volonte 2) est toucheé dewy fois au cours du premier
round de combat. La premiere atlague occasionne 10
blessures legeres. Londs obtient 10 a son jet de Muscles, il
note done 10 blessures légeres sur sa feuille. La dewviéme
attaguie lui inflige a nouvean 10 blessures légéres. Louis
doit désormais faire 20 ou plus a son jel de Muscles sinon
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De mqih 3 ’ehlé\le I e bqg Alors les filles, voulez-vous tout savoir sur le
d monde ? Les gar¢ons vont-ils craquer pour vous ?
Allez-vous avoir de honnes notes ? La chance va-
Nos amis de White Wolf ne savent vraiment plus quoi inventer pour t-¢lle vous sourire ? Vous le saurez en utilisant
vendre leur jeu de roles Trinify . Leur derniére trouvaille consiste - les deux super méthodes proposées par ce jeu.
asortir une version compléte du jeu i moins de 100 F ! A ce prix- La premiére vous permet de plier un papier
Ia, il y a de quoi étre surpris de retrouver les neuf chapitres en e magique en “galiere” ou “coin-coin”. En posant
couleur des éditions précédentes. Le passage a une couverture ' . la question qui va bien, vous obtiendrez une
souple réduit-il vraiment le prix de revient a ce point ou est-ce que g réponse ésotérique bien nulle et dréle et ¢'est
le Loup Blanc se serait résolu a faire de la vente i prix cotitant '."\prf-s : marre. L seconde consiste & collectionner les
un tel geste commercial, plus besoin de s'interroger sur le succes .
rencontré par Trinity ces derniéres années... A quand la gamme
compléte de Trinity pour 100 FF chez Maxi-Livres ?

cartes Legend. 1l y en a trois par booster avec des
niveaux de rareté, Ensuite, vous les mélangez,
puis en tirez trois (ou vous les lancez en |'air ou
dans la poubelle...) et Ia, grande magie, les cartes
vous révelent le futur.

Dingue, non ? NON'!

‘Wild Arms — 1 B FORTUNE

Aprés m’éme bien défoulé sur The Granstream Saga, voici Wild Arms censé. e dans la dﬂme - _

sont eonnﬁ]ablm un guerrier (arf arf.. ), un voletu- (je rtge?e) et uaemgtdmn mort
rlre) Au déhul du ien vous allez tous les découvrir a appreudre i les maujpuler.

tnd:gnes d'une PSX (et méme pour une Super Niulmdn l'hésite).
Les combats reprennent le principe de Final Fmtasy Vi enn

PIayStatlon

A

o 8 o i i
You can’t mis "Un morT Vival

Th@g % bOOkg Vous vous rappelez le jeu de roles fmmortal ? Non ?
Rassurez-vous, vous n'avez rien manqué. Comment
Le gentil éditeur qu'est Armitage House vient de publier ¢a j'abuse # Vous ne croyez tout de méme pas que je
J/ deux recueils indispensables pour les amateurs d'occultisme vais encenser une honne grosse bouse quand j'en
4 en général, et du Mythe de Cthulhu en particulier. vois une ! Ah oui, joubliais les fans francais... Ben
l:e premier (lt: ces deux ouvrages s mmu]‘e.l (nm{v to Nu” (,.!bft!h_n C ‘H!L En justement, y en a-til veaiment # En tout cas, une chose

I'espace de prés de cent cinquante pages, c'est une étude détaillée, intelligente R R
et intéressante du mythe et de I'occultisme qui nous est livrée en péiture. Ce petit e "'l!u' k? Sn 0% Fracoee '“?m .
ouvrage deviendra rapidement indispensable a tout bon adepte de IAppel de I?“'“(S‘ Ils.wgmuu de mﬁ{mm changier une nouvelle
Cthulbu, Vampire, Nephilim ou Maléfice (mais si, je suis siir qu'il en reste édition ! Prévue pour aoiit 1999, cette version 2.0
quelques-uns). capitalise sur une couverture de charme et un nouveau
Le second, A Cthulbu Mythos Bibliography & Concordance, est plus directement systeme de jeu (dans cet ordre). Le commandant
adressé aux amateurs du mythe de Cthulhu (étonnant non !). Il s’agit d'un recueil Ivanova de Babylon 5 posera en effet en petite tenue
de prés de quatre cents soixante-dix pages qui vous donnera les références pour mmortal 2, Cet effet de style suffira-t-l i prévenir
bibliographiques de tous les ouvrages importants faisant ne serait-ce qu’allusion un flop commercial 7 Peut-Gtre pas si vous vous décidez
= -‘“?[h“'_""“_“jl’“"":‘blf" ‘ i tous 2 l'offrir 2 votre petit frére qui réve encore de
Deux petits bijoux a réserver cependant aux fans anglophones. s'acheter un numéro de Penthouse. Au fait, j oubliis,
|| Claudia Christian pose dans le numéro de septembre

L dePlayboy. Voila, vous ées prévenus.
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Lara Crott rien
que pour Vous

Prenez un bon gros trou noir ot les lois de la physique sont
tordues. Equipezle de propulseuss. Laissez-le se balader un
peu partout dans 'univers. Nourrissez-le avee quelques planttes. Présentez-
lui vos copains. Baites cuir 2 feu doux chez Fasa. Laissez reposer et installez-
le dans les rayons des magasins terriens. Résultat ; un nouveau jeu de
combat avec figurines dans lequel huit races s'affrontent et, cerise sur le
; giteau, la possibilité de réutiliser les figurines d'autres jeux

célebres  (Warbammer 40K,  Demonworld
| Confrontations.): Au final, Vor : The Maelstrom arrive
| peut-étre tard, mais ¢a vaut franchement e détour, Ce qui
| me fait penser justement que de nouvelles figurines Rikham

viennent d'arriver. Admirez phutét. ..

BOO0D AMIENS Py
7, rue Henri VI .
®03.22.91.69.76

51100 REIMS
56, place d'Erlon
®03.26.40.45.80

57000 METZ 21000 DUJON
Galerie Parking République 44, rue jeanin
®03.87.74.95.58 ®03.80.65.82.99

86000 POITIERS 69002 LYON
18b, rue Charles Gides 11, rue F Dauphin
®05.49.50.15.50 ®04.78.37.51.86

42000 St Etienne 34000 MONTPELLIER
2, rue Elise Gervais 7b, rue de l'ancien courier
®04.77.21.32.26 ®04.67.60.81.33
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Si vous n’étes ni un fan d'Unix, pour qui le
| graphisme est une hérésie majeure, ni un expert
en histoire des jeux vidéo depuis la fin des années
| 1970, Rogue ne signifie probablement rien pour
vous. Et pourtant vous connaissez sans doute I'un
E de ses successeurs les plus célebres : Diablo (ou
| Chocobo Mysterious Dungeon pour les fans de
SquareSoft). Rogue a jeté les bases de toute une
catégorie de jeux en mode texte dans lesquels on
explore des donjons et tue des monstres i tour
de bras. Eh bien ADOM (ancient domain of
mysteries) esta Rogue ce que le Banania est au
chocolat : 1a meilleure variante. Bien siir, dans
ADOM, le graphisme est toujours en mode texte.
Pas de 3D isométrique, pas de probléme de
visibilité : tout le niveau en cours tient dans |
I'écran | En ce qui concerne la machine qu'il vous
fau, le plus misérable des Pentium fera largement
I'affaire, un simple 386 étant suffisant (malgré
certains ralentissements). |
En ce qui concerne les aspect ludiques, le jeu
ressemble un peu A ADED : alignements, races, |
classes, etc... La progression de niveau s'effectue, |
classiquement, en tuant des monstres, mais les |
caractéristiques et compétences progressent le |
plus grice i leur utilisation. Contrairement i la |
plupart des jeux de ce type, il n'existe pas un seul
mais plusieurs donjons. La forme de ces derniers, |
i une exception pres, reste la méme pendant une k
partie, méme s'ils sont générés aléatoirement. |
l:
|

s ——— ey

%

The Granstream
Saga

Un décor extérieur fixe relie tous ces donjons
entre eux, Votre exploration vous permetira ainsi
de découvrir de nombreux objets, différents
monstres et surtout plusieurs quétes, certaines
inutiles, d'autres indispensables mais toutes
passionnantes.

' ADOM est un jeu qui fait perdre le sommeil, d'une |
Plays [a“ On ! grande richesse. C'est aussi un jen abordable : 'l
tout ce que 'auteur demande c¢'est une carte
postale. Un rapport qualité/prix imbattable. Le
| jen existe principalement sur PC (sous DOS ou
; Linux) mais aussi sur Amiga. Pour ['obtenir, une
L. scule adresse : http://www.adom.de
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Les vieux routards ou les jeunes curieux se souviennent peut-étre de Shogun,
un trés bon jeu de plateau format mammouth bourré de matos, publié dans
la série GameMaster de MB et réédité récemment sous le nom de Samourai
Sword. Le principe du jeu, ainsi que son nom, viennent d'étre repris et
transposés pour un jeu vidéo qui devrait sortir aux environs du joli mois
de mai. L'action se passe au XV1 siécle. Vous étes un daimyo qui réve de
devenir shogoun 2 la place du shogoun et, pour v parvenir, il faut batailler
sec. La premiére phase du jeu, en tour par tour, se déroule a I'échelle du
Japon : gestion des ressources, commerce, diplomatie, espionnage,
assassinats, kama sutra pour assurer sa descendance, équipement des
troupes et déploiement des forces dans vos provinces. Dés que ces derniéres
rencontrent une armeée ennemie, on passe 4 la phase opérationnelle qui se
joue en temps réel et en full 3D fagon Myth mais avec beaucoup plus d'unités
(jusqua cing mille). Le jeu en réseau est prévu, ainsi que de nombreuses
options permettant de ne jouer que I'une ou I'autre des deux échelles, des
campagnes ou de simples scénarios, etc.

Tout ¢a fleure bon le cerisier rose et les nuits blanches, mais il y a quand méme
une chose qui m'étonne : pourquoi on ne voit pas le logo de MB sur le CD de
démo ? Allez les avocats, on se secoue les boules de geisha...

}"\

’
o .
2 REK v s TAR TREF
ST Pl ERD AR STAR TREK ’
HE EXPERTEN (N
THE EXPERIENCH

Star Trek
The Experience

Alléchés par le reportage de Canal Jimmy sur 'attraction Star Trek : The Experience,
nous n'attendions qu'un geste de notre direction — une signature — pour faire
notre “travail” de journalistes. Onze heures d'avion plus tard, nous investissons Las
Vegas, la capitale américaine du vice. Mélés aux milliers de touristes venus noyer
leur ennui dans le jeu et la luxure, nous nous empressons de localiser le fameux
Las Vegas Hilton pour plonger directement dans le XXIV le. La visite débute
avec le musée Star Trek, une col S

Roddenberry. Ca se laisse regarder, s
plus. Rien de comparable avec |'attra
qui suit. Téléportés a bord de 1'USS
Enterprise, nous allons marquer 'histoire !
Notre arrivée coincide en effet avec la
disparition du capitaine Picard et I'assaut
d'un groupe de vaisseaux ennemis. Un vrai
petit épisode rien que pour nous ! Au cours
de notre bref séjour i bord de |'Enterprise,
nous avons droit & une visite sous escorte
sserelle et d'un turbolifi. Pour les sensations, il faut attendre |'escapade
ette qui conclut I'attraction par une bataille magistrale en atmosphére.
chement débarqué de la navette, on évolue dans une reconstitution de la
Promenade de Deep Space Nine. Ici, libre i vous de dépenser vos derniéres
économies dans les magasins de souvenirs, trés chers au demeurant, ou
un Warp Core Breach dans le bar de Quark, voire un
Wrap of Khan dans le restaurant cardassien. Pour
notre part, nous avons préféré discuter avec des
curic loc es Ferengis et des Klingons. A tout
ths':mi s‘i un f e (lt‘ vous revendre une

hmu dMn\ que Star Trek:
dans la droite ligne de Star Ium court mais
intense. En bref, de quoi combler n'importe quel fan
de Star Trek. Le seul petit probléme de I'affaire c'est
le budget. Entre le prix du billet d"avion, le logement,
la nourriture et les a-c6tés, ¢a fait un peu cher
nce, d'autant plus qu'il vous en coiitera 15 §
par tour de maneége | A vous de voir...

POUR TESTER GRATUITEMENT LE JEU ET RECEVOIR
UNE DOCUMENTATION COMPLETE ECRIVEZA :

EL'KAZARA INTERACTIF
BP 47- 9311 BAGNOLET CEDEX

ou
elkazara@wanadoo.fr



lkkyu
Dessine et écrit par
Hisashi Sagakuchi
Edité par Glénat
66 F par tome

retracée dans ces quatre yolumes : I'enfance,
I'adolescence, |'dge de raison, et enfin la
vieillesse. L'auteur parcourt de la méme manie-
re certaines des périodes les plus troubles de
I'histoire du Japon médiéval. Le style est loin des
mangas classiques et se laisse parcourir tout au
long des 1200 pages. Il s'agit 12 d'une source
d'inspiration inépuisable sur les moines boud-
histes et chaque lecon de morale pourra don-
ner lieu i une campagne. Bref, il s'agit 12 d'une
BD incoutournable.
Les Fréres Tang
Inspis : LBA, Bushido

Ikkyu est un petit bonze dont toute la vie est
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Zombi Blues

Un roman de Stanley Péan
Edite par J'ai Lu / Collection Ténébres
40F

éﬁ.ilyalwbcélmd(.b Non, j'ai rien dit, sinon on va enco-
: re avoir des ennuis avec les parents de nos jeunes lecteurs.
B Tinfin, certains parents, ceux qui défilent avec Christine Bou-
~ tinetvont encore dire que ce bouquin est d'inspiration satanique. s
‘auront pas tort. Les scenes de b..., donc, et puis les scenes d"horreur,
ntes comme on les aime. Une hl*:tmrc finalement assez classique
mise en scene tellement classe (le tout sur fond de freejazz, on ne sou-
is assez Limportance des ambiances musicales) qu'on en redemande.
ire e fn Quehec qui vous montre un peu comment on peut dyna-
bon vieus frangais. Et comme I'auteur est né & Haiti, il sait de quoi
! 'mll; cest vrai, pour le sujet de ce houquin, je ne vous ai encore
' ire, je Suppose que vous aviez compris, hein ?

JdR : Cthulhu 90,

inepi JdR
‘eﬂa Green, Chil

T @ livre estune compilation d articles parus précédemment dans un numéro spécial d'Historia. Ils
ont tous pour theme la chevalerie. Co-rédigé par de nombreux spécialistes, ce recueil éclaire d'un

 jour nouvean 'un des trois ordres de I société médicvale. On a.ainsi droit 2 un panorama exhaustif.
On découvre Mhistoire de ces combattants depuis leurs origines jusqu a leur disparition. Cet ou-
vrage, facile  live, est une véritable bible pour les maitres de jeu ainsi que les joueurs, On dé-
cotsre de nombreux ééments facilement adaptables pour tous les univers médicévaux fan-
tastiquies avec, en annexe, une présentation de tous les ordres de chevalerie, bien pratique
potr s'y retrouver. Vous pourrez ainsi découvrir qu'il y a un monde entre lavision cour-

toise des romans et la dure réalité de ces guerriers,

Clivier Colin
Inspi JOR : Pendragon, AD&D

Le peuple du tapis
pFiomanele Terry Pratchett
Edité par Litrio
10F

Fantome
dt, Iumler e

AN de Manor

ncore une fois nous sommes maudits. Couvertu-
re dorée, auteur connu dans le
monde intimiste de la SF, me voila "

vait étre Ia vie dans le grand tapis qui tro-
ne au milieu du salon de vos parents ? La
réponse est i, dans ce livre : une société proche
d'univers médiévaux famastiques s'est développée.

V ous ¢tes-vous défa demandé comment pou-

On suit les aventures de ka tribu des Mun-
en proie 4 une critique difficile. Voild, c'est rungues qui se trouve obligée de migrer
I'histoire d une éudiante dont le pére était par un grand monstre nommé le grand
oourou de secte. Il lui vient un jour l'idée Découdre. Ce voyage au sein d'un univers
de lui dédier une biographie. Oh malheur loufoque est fabuleux. Aprés la lecture de
! Elle retrouve des groupies de feu-le-gou- ce roman, vous ne regarderez jamais plus
rou dans son ex-maison. $'ensuit une vos tapis de la méme fagon et, ma foi, voila

un univers qui risque de dépayser vos
joueurs, Alors maitres de jeu, n’hésitez pas :
jetez-vous sur ce livre, vous ne serez pas
dégus.

enquéte glaugue, le retour ectoplasmique

du pére et un dénouement dans les
flammes. Bref, un roman de RER.

Les Fréres Tang

toujours ga tangue

Inspis : Chill, Delta Green

Ofivier Collin
Inepi JOR : AD&D, Elric

L

C'est tout dur!

1 ! Par pitie,

Vers la Lumiére

Une chose de RA. Salvatore
Béiclée pour Fleuve Noir

36F
“ Un prodigieux voyage au coeur du songe " qu'ils disaient. * 12
oii la magie fait briller I’ . La magie fait
briller I'aventure ? Cest-a-dire 7 Qu'elle I'astique ? Mouais...

Le Voyage en Hiver

Un machin de Marie-Héléne Debien
Massacré pour J'ai Lu

42F
Des fois, on flanque des trues & la poubelle, et puis on n'est
pas si siir, Et puis des fois, ¢'est comme un coup de foudre.
Du coup, on 4 presque envie de recommander I'achat de la
chose en question. Ne serait-ce que pour se payer une bon-
ne partie de rigolade...

Le Linceul de Folie

Une abomination de Carl Sargent et Marc Gascoigne
Atomisée pour Fleuve Noir

42F
* 8i le monde mérite une seconde chance, affronte les Horreurs
et deviens une légende . Mais le monde mérite-t-il viaiment une
seconde chance ? Bt d'abord, qu'a-t-il fait pour endurer de telles
Horreurs ? La réponse dans notre prochain numéro...

Le Passage Verdoyant

Un truc de Troy Denning
Assassiné pour J'ai Lu

42F
A en croire la préface, ils 8'y seraient mis i plusieurs pour
écrire ce chef-d'oeuvre. Ettout ¢a pour quoi ? De I'heroic fan-
tasy de pacotille qui se termine par... un affrontement avec un
dragon. Trop fort, le coup du dragon ! Tout seul, j'v aurais
jmais pensé...

Total
Ses... ON essale .A
mieux la prochaine fo




| me se faire violer, puis sawvagement assassiner. Le conscien-
* cieux Nicolis va vivee aors une plongée aux enfers en régle,

* sarréter pas avant davoir ésolu afire. Ce macabre voy-
| ge va lemmener jusqu'au bout - il devra faire face 2 une

d'une noirceur extréme, digne d'Abel Ferrara.

LO [if:‘d(*fnpﬂ()ll
de schu mm,hm

e
Ce film 2 beau étre sorti depuis longtemps, nous ne pou- ( (J ,
vions pas ne pas en parler, Schumacher avait piéting le Sar-
man de Tim Burton, il revient maintenant 2 une ambiance
plus sombre. Epaulé par un Nicolas Cage au jeu tout en
finesse et en émotion, nous assistons 4 un film d'une force
rare, de la part du réalisateur le plus improbable pour un
tel travail. Un privé (N. Cage) BCBG avec des entrées dans
les plus hauts milieus américains est chargé d enquéter sur
un film 8 mm trouvé dans le coffre d'un millionnaire venant
de décéder. Un * snuff movie ", sur lequel on voit une fem-

Castor... tu es la ?

les enfers étant ici les milieux du porno SM. Acharé, il ne

folie et une cruauté nues, gratuites et inexpliquées. Ce film

e
i

parvient i transmestre cette horreur, et 'on assiste 2 un film

Pollux pendant

- Bien stir Castor

pifficile

les bonnes
habitudes

enfin parti. A moi la chronique toute
entiere et les projections presse pour
moi tout seul. Je vais enfin voir autre
chose que d'obscurs nanars, de tristes
séries B, non des films, des vrais. Et puis
je vais prendre une stagiaire super canon
pour me faire les piges sans intérét et
m'apporter le café. Ah, Dien que c'est
bon. Par exemple ce numéro-ci, je suis
plutét gaté, 8 mm, Cube et le nouveau
Cronenberg, eXistenZ. On a aussi Urban
Legend pour la forme, mais ¢a, c'est la
stagiaire qui va se le taper et... et merde,
salut Castor, t'es pas parti ?

- §i, mais j'ai pu me libérer le temps de
voir 8 mim, trés bon, par contre pour
Urban Legend, tu peux t'en occuper

bureaux 2 la nouvelle stagiaire ?

Cube

U ll()llU!f(lll}
! talent est ne

- ey & 3
( . r ( ( ( o Pourquoi un Cube, pour quelles riisons ces personnages .
un policier, un architecte, une surdouée en maths, une psy-
chologue et un autiste s'y retrouvent enfermés ? A lavue de
la scene d'introduction, filmée comme un prégénérique de
James Bond, ob sont posées la situation ¢t Jes régles du jeu,
on s'en moque. Cest comme un casse-éte chinois : pen
importe de savoir qu une fois résolu on obtiendra un losan-
ge, une éoile ou un cube, non ce qui importe ¢'est la manie-
re et le cheminement qui permettront de comprendre et de
résoudre Pensemble. Ici, le probleme éant de sortir du
fameux Cube, tout simplement. Ami lecteur, avec ce film
nous assistons & la naissance d'un trés grand cinéaste,
l'instar de Georges Lucas avec TTX 7738, Vincenzo Natali
nous offre un véritable chef-d'oemre filmé avec des bouts
de ficelles, souvenez-vous ce qu'on avait en avec Georges
quand la Fox s'était décidée i lui donner les moyens de ses
ambitions. N'ayant pas un sou, Natali se contente de tout
miser sur une idée originale servie par un scénario en béton.
Au final. on obtient un huis clos psychologigque qui ne méri-
te qu'un seul qualificatif : Génial.
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que je montre les

(soupir).

Pollux

1

capitaine de | équlpe de foot donc

Bdlojamy mmuelimmpus je risque rien et .. ol mon dieu, un

I mloi? mec en anorak, c'est horri'be
- Nooooon tu ne !empascm;sésm arhhbihlihhh Kill Death Murder..,
Iﬂimemerdesbiém? ‘ Yous l'aurez compris, on prend

- Ben, &pm:i,lemee: vachement mys-  les mémes et on recommence,

Z“ - Bon, ﬂhnqmiﬂﬂed&orspour

 (musique d'ambiance super glaugue).

petites pépés mignonnes, ados F
crétinoines et tueur en série
super imaginatif et mystérieux

_ 'mmnevmtpaslevime
Ml:imr : m&mm:he,lm

(c'est  l'anorak). Hormis

eemem &'ia&,pmk‘ypm'aﬁ quily  quelques idées originales, une
4 un tueur en série sar le campus. mise en scéne plutdt propre et la
- Naaazan, t déconnes " présence de Brad Dourif et Robert
- Nooneuuuh! jel’amlrel B ‘Englund, rien de franchement nou-

veau, Pour les fans de films de sla-

‘couper du bois. tatsoinnnnnan  sher uniquement.

- Ny va pas Steve, je suis hyper inquié- |
mmmmmmmmd'm
 biance super glauque.
-T’mwlétems}em d'abord je suis

eXistenZ

. Quisuls-je,
ou vais-|e, dans qucl etat...

Dans un futur proche, les super stars ne sont
plus Jes acteurs de cinéma ou les vedettes du
M petit éeran, mais les concepteurs de jeu vir-
ol tels. Allegra Geller (Jennifer Jason Leigh),
concepirice vedette, suppréte 4 présenter sa
nouvelle création, eXistenZ, lorsqu'un indivi-
du tente de I'assassiner. Fn fuite et accompa-
anée par son responsable marketing (Jude
Law), elle n'aura comme seule issue que de
jouer & son propre jeu afin de comprendre.
Comme vous 'aurez compris, eXistenZ est un film sur la réalité viruelle, encore un me
direz-vous ? Excepté qu'il s'agit ici d'un film du génialissime Cronenberg, réalisateur
culte 2 qui on doit entre autres : Videodrome. La mouche, Faux-semblants. Le festin
i ou encore Grash. Amateur de Simulacres de Philip K. Dick, Cronenberg avait déja
abordé le théme des nouvelles réalités avec Videodrome, eXistenZ n'est pas un remg-
ke version jeux virtuels de ce dernier, mais plutdt une variition plus chiire et moins tor-
turée. Une fois n'est pas coutume, Cronenberg ne perd pas trop le spectatenr en méta-
phores hallucinées (comme ¢'était fe cas pour Le festin nu). 1 histoire est relativement
linéaire, chose rare pour un film du maitre, ce qui ne I'empéche pus de nous servir
quelgues délires visueds. Avec ce film, Cro-
nenberg nous offre du * grand public . .
sachant que ce type de qualificatif eston 5
ne peut plus relatif avee ce fou furieuy , ce
qui n'est pas pour nous déplaire.
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Monsieur
Salade

Les jeux de super-héros. C'est incroyable ¢a, ils recom- Cheaper, Faster
mencent. Vous avez déja essayé de jouer des types en U |
collant ? Moi, oui. C'est sympa, vraiment. Je vais pas - - | John et Nick sont deyant un dreadnought;
vous faire Higgins, mais de mon temps, on avait pas ils se font écraser, qu'est-ce qu'il reste ?
vraiment le choix : DC Heroes et Marvel Super Heroes. : aiad : '
Puis. vinrent Hero, GURPS Supers, eic. Je vous donne
uft super tips : ¢a marche pas et ¢a peut pas marcher. -
Au début, ¢'est sympa, presque excitant, on a l'im-
ression qu'on va passer un bon moment. Jusqu'a ce [ Ari i H i ?
zue votre pote minI;m:nmr el son cousin “j'ai pas fait ; Pas sérieux, distrait, crétin ?
expres, mais on dirait que mon perso est hyper- Sauvez votre honneur.
balaise” rentrent en jeu. “Bon, je monte en haut du
gratte ciel et je saute sur le super méchant, Ouais,
Galactus, ouais. Alors, j'ai Densité Augmentée,
Invulnérabilité et Dommages Persistants. Quoi je g
peux pas faire ¢a ? Bt mais nique toi, je le désin-
tegre, c'est tout, fallait prévoir un scénar plus HUES
halaise. C'est un jeu de super-héros, tu te sou-
viens 7 Ad lib.” Dans les comics, ¢a marche parce que le
scénariste est tout seul i jouer, ¢'est plus simple a gérer.
D'accord j'exagere un peu, ¢a peut marcher si vous pre-

¥
2
~ GMing with nothing

% http://www.criticalmiss.com/current/index.html

bon g st ot i, | i o ».11

il ook R A i e s

nez loption “low-power” dans une campagne bien Do you want to know more ?

cadrée. Et vous perdez le charme des super-pouvoirs qui ‘

déchirent. Ca vous dit de jouer la Chatte contre Crotte de | Bah c'est bien la peine que je me fasse chier. Résultat de 'article précédent sur les Erats-
N('/..' On verra, r&llh[l'llrh jeux h{?ﬂ't'lll_blelllﬂl- je vous | Généraux du JdR, AJdR et la FFJdR : rien. 11 faut croire que ¢a ne préoccupe vraiment
liens pas au courit, je Crois que j i raison. | personne, pas méme les intéressés. Si, Olivier Guillot des Etats Généraux, qui continue

| son bonhomme de chemin. Le premier rapport provisoire devrait étre sorti au moment
b ol vous lisez ce Backstab. Des réunions de réflexion par région sont en cours, qui ser
{ | suivies par une grande assemblée nationale & I'automne. On y mettra les der

' s au rapport sur I'état du JdR en France, aprés quoi sera probablement pronon-

- - . < ‘ On aura alors des chiffres
Dominaria. Putain, impossible de retrouver une regle de | précis, les desiderata des joueurs et ... voili. Aprés ce sera, en toute logique, aux asso-
Magic. Je crois que le ']"?“dt' s‘appelle comme ¢a. Les ciations régulieres de reprendre le truc pour en faire quelque chose. Sauf que si les gars
news en provenance de TSR sont plutot moroses, ils ont | s'entendent pas d'ici 1, ¢a sera un peu giché. Tout peut encore changer d'ici [a, ne
pas I'air motivé du tout pour sortir le JdR de Magic. 1y a | soyons pas pessimistes, )
quelque chose que je ne saisis pas. Les jeux de cartes ont Dites, juste une derniere chose. Je sais que c’est facile d'écrire un truc tous les deux mois
failli tuer le JAR en lui piquant ses joueurs. Les nouveaux sans s'occuper de rien, mais est-ce que je pourrais me permettre de dire juste un truc?
joucurs de Magic trippent sur les mémes thémes mais un Oui 7 Moi, je suis pas bénévole dans ce milieu, c'est peut-étre pas pareil. 1l me semble
tres faible pourcentage d entre eux passent au jeu de | que le caractére de bénévolat implique directement une forte motivation dans le cadre
roles. La premiére chose qui vous vient i lesprit est de d'objectifs définis par les structures montées par ces mémes bénévoles. En frangais, ¢:
faire un jeu basé sur le monde de Magic, ou ¢’est moi qui veut dire qu'il faut savoir pourquoi on est I, pourquoi on consacre du temps & une assc
suig nail ? 1l nOUs manque ur €lément parce que cetle ciation. Aaah, mais oui, vous avez tous des supers objectifs, un discours bien construit,
réllexion, ils n'ont pas attendu un pauvre type comme une justification pour chacune des actions et des décisions prises.
moi pour la.lemhr. D'autant que_d apres nos sources, |_i' (est bien, mais c’est de la branlette. Je trouve pas de mot aussi parlant qu’on puisse tirer
jeu est quasi-prét, mais ne sortira pas avant 2000, si il 2 20 000 exemplaires. Vous ées 12 pour qu'il y ait plus de gens qui jouent aux jeux de
sort. Mmmh. Ca marcherait correctement, ¢a augmente- roles, basta. $i vous n'étes pas capables de vous entendre pour bouger ensemble (vous
rait les parts de marché de Wizards et de TSR, tout le | Gtes pas beaucoup, je crois), alors vous n'étes pas [ pour les bonnes raisons. Deux jour-
monde serait drolement content. . naux et les éditeurs sont  votre disposition, ils attendent des bénévoles cérébrés et cohé-
La seule chose que je vois, ¢'est que Wizards of the Coast  rents dans leur démarche. Bonne chance, si vous €tiez capturés ou tués, c'est que vous
a peur que I'image pourrie du JdR ne déteigne sur Magic, | n'avez rien compris.

qui fait tout pour étre politiquement correct depuis plu-
sieurs années afin de pouvoir passer dans le grand
public. Projet stupide, parce qu'a mon avis, ils peuvent e e e e g e =

i _ e — e

toujours se toucher pour devenir les échecs du 21" siécle, . 2

comme ils I'ont prétendu un temps. C'est jamais qu'une 3 Quels sont les sites les plus 5

belote avec trop de cartes pour étre reposante. £ 3

. 4 dangereux pour le JAR ? o

& - L3

~ Love thy neighbor .

~ hupe/wwwijyfi/ ~np/rpg/DnD/ovegame. html {

West End Games. Ca ¢'est marrant, West End Games vient ~ Alors & priori, il s"agirait d'un joueur qui fait une blague du style : Je suis plus =

SR : ; ; % : I : B

de récupérer la license de DG Heroes alors qu'on les ~catho que tous les cardinaux réunis et j'en mets sur dix pages contre les JdR . =

crovait tout  fait morts. Comme (|um...)lls se hattent zlusiil ~ pour montrer comment les bigots y sont cons. Si ¢’est le cas, je te le dis perso, 3
3, ) » iwcence S N 3 o ils 4 = s ) %2 sy

P p“"fl“‘ la I'.“"“ gRm D le coup, si ils ~ Cesttoile gros con. 11y a des vrais gens qui risquent de prendre ¢a au sérieux 1

y arrivent, ¢'est vraiment des mort-vivants avec les pou- s ¢ devenir aussl débiles que toi. dans Iautre sefis. T'es i teorends. 3

voirs qui vont avec, vu le nombre de hoites qui se carton- z et devenir aussi débiles que toi, dans Iautre sens. T'es un connar lc prends 3

nent pour I'avoir. Pour l'instant, Lucas a veaiment autre y s de risques, si ¢'est pas pour rire tu peux doublement aller mourir. Si vous <

chose a foutre, vous vous en doutez. ~avez pas le net, trouvez-en, allez dans un cyberboui-boui, mais il faut voir ¢a. =

3
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‘Corback dans les bacs

Et dans Kolemaster, ¢a fait quoi une ponceuse a bande gros grain sur la gueu-
le d'un type qu'on vient d’asperger d'acide acétique ? Hein 7 Vous étes bien
emmerdés avec vos 250 tables de coups critiques. Vous n'avez plus qu'a
improviser- et ¢'est pas toujours facile dans une ambiance gore portée par
des joueurs un peu imaginatifs. Prenons un systeme facile 4 déourner, |
genre GURPS. Vous faites comment si le type veut absolument tuer la
concierge, qui n'a rien A faire dans le scénar, 2 grands coups de chaine
stéréo bas de-gamme ? 11 va falloir voir a se dépécher de déterminer si

le mari a le temps de rentrer de la péche pour jeter une poignée d'ha-

megon sur I'aggresseur. Oui, je suis le premier a dire que les reégles,
on les invente aussi vite quon a besoin de tuer un joueur, mais un type qui se
donne autant de mal a le droit 2 un peu de respect. Et pour ce genre de partie, le res-
pect s'appelle Blood, le jeu du gore par excellence. Mais attention, on est pas la pour rigoler.
Lauteur vous propose trois types de campagnes. L'horreur classique série 7 de base, I'horreur d'in-

vestigation 2 la Cthulhu, mais surtout le Deep Gore pour lequel le jeu a été prévu initialement. En gros, vous mélangez Brain Dead, Evil Dead et Massacre
a la trongonneuse, vous enlevez strictement tout ce qui vous fait sourire dedans et vous obtenez du Deep Gore. D aileurs, I'auteur nous fait bien comprendre
qu'il ne faut vraiment rien avoir 2 foutre d'autre pour jouer aux deux premicres variantes. Ca doit pas étre un type trés sympa,

Les regles sont précises, pas trop lourdes et bien entendu trés orientées combat. Attention, il sagit de vraies régles, c’est pas une blague i la Macho Women
with Guns. C'est complet, on peut vraiment jouer avec. Personnages détaillés, systeme de combat, scénars variés, etc. Lensemble est irremplagable puis-
qu’aucun autre systeme n'offre autant de fagon de faire du mal 2 quelqu'un. Mis a part les armes blanches classiques, quelques guns, on retiendra surtout
les pages entiéres d'armes domestiques comme le fer @ repasser, chaud ou pas, le mixer, le plumeau, la fourche ou le magnétoscope. Les liquides corrosifs

ou toxiques ont leur propre table d'effets, a I'instar de
tous les types de diens utilisables comme fouet. Houla,
houla, attention, j'ai pas dit qu’il fallait jouer 2 ce jeu, il
faut voir ¢a c'est tout. Non Madame, on est pas des
malades, en fait on achéte ces livres pour sauver les
bonnes ames de lectures ficheuses. Moi par exemple, j'en
ai trente-huit, mais je n'en ai lu qu'un. Je vous en prie,
c'est normal. Donc vomir sur quelqu'un juste apres lui
avoir arraché un bras 4 la pince monseigneur, ¢'est simu-
lable. Les répercussions des hémorragies sur I'organisme
sont fort détaillées, ce qui n’est pas un surprise en soi.
Donc en gros, ¢'est ambiance Zombie de Romero, avec
de vrais effets spéciaux, ceux de votre cerveau. Demandez
aux, schizo, 'lLM est loin dans le vent 4 coté du map-

‘modeling en temps réel que peut vous faire votre

au. Pour varier les plaisirs, on nous propose une
bonne palette de monstres, du Blob au Giant Psychic
Insect from Outer Space. Y'a pas les Nazis Surfers from
Hell ou les Killer Tomatoes parce ¢’est encore beaucoup
trop second degré. Plus toutes sortes de maladies, men-
tales ou pas et des scénars aussi graves que le reste du
jeu. De toute fagon, on m'accusera pas d'inciter au
meurtre sophistiqué, le jeu est introuvable.

Blood! ©1990 - Uﬁdergmund Games
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R Aha, de t8te je
Wy | dirais 1981.
0 ¥ Baldur's Gate
enfoncé par la
traduction de
Wizardry.
Matra-Hachette
revient de loin.

On a plus d’argent. Tu peux nous donner
des sites de matos exploitable et gratuit ?

Roleplayer's Guide
hitp://werple.net.au/~tosh/index2.htm

Blue Troll's Nethook
hitp://www.fortunecity.com/victorian/byzantium/55/quick.htm

Eric's Compendium
http://www.homebrew.net/games/

Buildings, Sites, Cities and Towns
hitp://crpp0001.ugtr.uquebec.ca/www_wanderer/Towns/Towns.html

EPIX : JdR sur le web exclusivement
http://epix.citeweb.net/

Very Fast & Super Cool

Mon premier reprend des chants 88 pour illustrer ses jeux
Mon second vend du plomb au prix du foie gras
Mon troisieme se fout de la gueule du monde

&l Mon tout a un dossier gros comme ¢a aux prud’hommes

| Réponse : aucune, il s'agit d'une allégorie concernant un unisers,

p.mlllble ol les gens sont méclums

i



'§7il est un sujet de discussion qui soit comm SERGITEE CEE G S TERPITE T TR S LN (IS
Mireille Dumas, les parties du week-end, la SUSHERINEITSET N EId SEIVER RO 6 (2

BRI LNT R S CN S A DTS M IR SU LRV (SR FIE <. Combien d’entre vous peuvent se vanter
G300 T VR TR E RIS HL R CRIP PR BRI 15 relations ? Pas beaucoup, hein ? Et ne

me faites pas le coup du “moi je” car le fait es

que les filles ne constituent qu'une petite

BB ST (LR G S IR NI CR RS S e féminine 4 |'Assemblée du Samedi Soir est
loin d’égaler celle que prénent nos courageu xEItSIEICEN RER ISR IR E1 M
point c'est tout. La discussion est close. Enfiniaeee iR BIETs (TN ERS LRV S ETERT]

23 PTG S E IR ST (P CRY S Rt b EEEY ol vi 1 |a plaisanterie. Donc, reprenons. Le jeu

de.rbles manque de pratiquantes, certes, mai
concepteurs ? Aux intégristes musulmans ?

i qui la faute ? Aux rdlistes ? Aux
Aux supporters du PSG ?

Eh, t'as parlé de foot, 13 ? Non Francis, juste GiNgeles

sans contrefagon,
[e suis un dragon

\u risque de faire grincer des dents certaines michoires bor
nées, i ai envie de commencer par une petite anecdote qui fleu-
re bon le vécu. Avez-vous déja remarqué & quelle vitesse les
filles changent de comportement lorsque les joueurs d'un grou-
pe de rolistes se lancent dans le récit (stirement {reés intéres-
sant au demeurant) dune de ces parties d"anthologie dont ils
ont le secret ? Du genre “Tu t rappelles quand j"ai collé 40 points
de dégdts au morbac 7" ou “Si tu l'avais pas tué au premier
round, j'Taurais achevé avec ma hache magique™. Er j'exagere
A peine... De la méme fagon que les parents, les médias, les psy-
chologues et les passants qui passent dans 1a rue, les filles sont
particuliérement réceptives 2 la facon dont les joueurs parient
de [a “super activité vachement saine qui ne rend pas fou™ qu'ils
pratiquent entre potes le samedi soir. Les joueurs sont en effet
les principaux responsables des idées regues dont les filles se
servent pour refuser une invitation 2 une table de jeu. Les “Viens,
tu verras, c'est d’enfer” n'v changeront rien, la majorité des
illes ont une vision globalement négative, violente et... mascu-
line du jeu de réles. D'autant que les “Y aura d’autres filles #”
et les invariables réponses qui s'ensuivent achévent générale-
ment de convaincre les demoiselles de faire “autre chose” de
leurs soirées.

Avis aux roméos du JdR : quand y a du monde au balcon,

rase-toi le menton.

Le Sll]ll(‘] rome Xena

Mais ces réticences sont-elles les seules responsables du
manque de joueuses ? Le comportement 2 la fois machiste et
réducteur d'un grand nombre de rolistes n'y est-il pas aussi
pour quelque chose ? Houla... Machiste et réducteur... C'est pas
un peu sévere, ¢a ? Ben non, je ne pense pas. Quand on voit 4
quoi se résument les personnages féminins mis en scéne lors des
parties (guerriéres opulentes, jolies princesses, méchantes sor-
ciéres, secrétaires nymphomanes), on comprend un peu mieux
pourquoi de nombreuses filles préférent éviter de se compro-
mettre... Les roles féminins ont en effet une ficheuse tendance
a se limiter aux clichés qui ont forgé la réputation de TF1 et des
supporters du PSG, vous ne trouvez pas ? Attention, ce n’est pas
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seulement des joueurs dont je fais le proces ! Les concepteurs
de jeu et les illustrateurs ont aussi leur part de responsabilité dans
I'affaire. A mon avis, ce n’est pas en mettant des gros seins sur
les couvertures de tous les suppléments qu’on va séduire un
public féminin qui boude déja le jeu de réles a cause de son
coté trop “masculin”. Alors, trop de seins ? Non. Mais slirement
des seins “n'importe comment”. Car si I'on part du principe
que les femmes (blondes américaines mises 4 part) représen-
tent la moitié des étres humains pensants et intelligents de n'im-
porte quel univers, pourquoi les aventuriers n'en rencontrent-
ils que les spécimens les plus caricaturaux 7 C'est vrai ¢a, ol

sont les femmes 7 Celles avec des gestes pleins de charme ?

Francis juver

Soyons réalistes : on ne changera rien au probleme de I'ab-
sentéisme féminin tant que Hilary Clinton ne sera pas au pou-
voir. Raison de plus pour passer i la vitesse supérieure et ap-
porter quelques conseils pratiques sur ['utilisation des roles fé-
minins, tant pour les joueurs que pour le meneur de jeu. Si la
mise en scéne de personnages féminins demande moins d'im-
plication et de préparation de la part de ce dernier, le meneur
de jeu est logé a la méme enseigne que les joueurs en ce qui
concerne |'interprétation pure et simple. Les PNJ limitant sou-
vent leurs apparitions a quelques scenes épisodiques, il devient
beaucoup plus facile d’incarner un personnage {éminin de fa-
con crédible, réaliste, sans tomber dans les travers classiques
(gros seins, bouche pulpeuse et armure de cuir moulante). Ce-
pendant, le cas des PNJ majeurs rejoint celui des personnages
féminins incarnés par des joueurs. De la méme fagon qu'une
joueuse devra “travailler” un perso masculin (c’est vrai ¢a, c’est
pareil pour elles), joueurs et meneurs de jeu devront apporter
un soin tout particulier lors de la conception, puis de la ges-
tion de personnages féminins lors des parties. Répétons-le au
besoin : les femmes ne sont pas des hommes comme les autres



BOIS

(on par lu de [u(hm(;ue de l()lL‘pl.t\lﬂ“ hun ) et 1] se-
rait ridicule de jouer un personnage du sexe opposé
sans tenir compte des différences fondamentales de
caractere, de morphologie et de comportement.

our ]
e meneur de Jeu
La question d’Arnaud Bernard 2 la population est
la suivante : comment utiliser bien et mieux les per-
sonnages féminins ? Alors voila. Pour utiliser “mieux”,
il convient d'une part de limiter toutes les allusions un
tant soit peu machistes qui, en plus d'énerver les filles,
ont une ficheuse tendance a rendre les PNJ moins cré-
dibles. Convenons-en : une “super belle meuf avec une
armure” 4 tout de suite moins de chance d'imposer le
respect qu'une “redoutable combattante en armure”...
Ce n'est [LL\ parce qu'on est des garcons qu’on doit “gar-
coniser”” toutes les descriptions pour plaire 2 son puhl;L.
Drautre part, il peut étre intéressant d'utiliser les réac-
tions de certains personnages/joueurs pour donner i
un PNJ féminin une occasion de couper court i la po-
Iémique. Si la guerriere dont nous parlions précédem-
ment se met en téte de prouver sa valeur au combat, il
y a fort 4 parier que les P] finiront par changer d'attitu-
de ason égard. Donc, régle n° 1, instaurer des relations
d'égalité entre les personnages.
Pour utiliser “bien”, c'est encore plus simple. Les
femmes étant différentes, les intrigues dans lesquelles
elles peuvent étre impliquées et les réactions qu'elles
risquent d’avoir seront également différentes. Le fait
qu’un PNJ soit féminin permet de modifier sensible-
ment le cours d'un scénario, mais surtout d'imaginer
des interactions, des motivations et des alliances par-
ticulierement féminines. Subtilité, art du compromis,
goiit du dialogue et de la cachotterie, les femmes ont
quelques prédispositions naturelles qui feront le bon-
heur des meneurs de jeu inventifs et méticuleux.

pour les joueurs

Par joueur, on entend “quelqu'un qui construit un per-
sonnage féminin pour l'incarner de fagon réguliére”. Les
conseils qui suivent sont donc également valables pour les me-
neurs de jeu qui souhaitent utiliser des PNJ féminins récurrents.
Outre le simple exercice de style, 'intérét de jouer une femme, c’est
a mon avis de mettre en avant certains traits de caractere typi-

CONSEILS

quement féminins et d'accentuer les différences entre les deux
sexes. Je I'avoue, il n'est pas forcément évident de penser com-
me une femme.., Mais on peut tout de méme fixer une ligne de
conduite trés féminine 2 un personnage, histoire de se forcer 2 agir
et, surtout, 4 réagir différemment. Au risque de m’attirer (si ce n'est
pas déja fait) les foudres de toutes les féministes du coin, je pen-
se qu'on peut relever plusieurs éléments propres aux person-
nages féminins. Le respect de la vie, par exemple. A moins d'étre
un véritable boucher sanguinaire, les femmes en ont générale-
ment une considération hautement plus respectueuse, si bien
qu'une combattante (pour reprendre |'exemple qui va bien) hé-
sitera souvent 2 tuer ceux qui ne le méritent pas. Le coté mater-
nel doit aussi étre mis en avant, Ga peut paraitre évident a cer-
tains, mais les femmes sont quand méme un p'tit peu des meéres
en puissance, et donc elles se comportent un p'tit peu différem-
ment avec les enfants... et les autres femmes. Les rapports entre
deux personnages féminins ont tout intérét i étre traités de fagon
particuliere. Deux femmes qui discutent n’aboutiront pas aux
mémes conclusions, aux mémes accords, que dans le cas d'une
discussion mixte, dont les jeux de séduction et les rapports de
force altérent trés souvent le cours.
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Plus woards

Aprés la liste des idées de scéna-
rios pourries, voici celle des mau-
vaises habitudes & oublier définit-
vement dans le cadre de notre opé-
ration “jouons miet les femmes”,
Mieux vaut en rire...

- Le “90-60-90" dans les univers
médiévaux

- L'armure de cuir moulante qui
montre hien les formes

- 1a jolie princesse naive qui a va-

stylo en attendiant le livreur de Co-
ca Light et qu'on peut séduire pour
avoir des info

- Les personnages féminins qui sé-
duisent tout ce qui bouge pour avoir
des info

- Les orques et les trolls qui violent
tout ce qui est féminin juste pour
le plaisir (et méme pas pour avoir
des info)

- Les porte-jarretelles, bottes de cuir
moulantes, tailleurs sexy, robes trans-
parentes et autres tenues hyper pra-
liques en toute circonstance

- Les trousses de maquillage, les
indéfrisables, les petits miroirs de
poche, les chambres individuelles
dans les auberges et autres co-
quetteries hyper courantes dans
les univers médiévaux

neur & masquer ses faiblesses et
sa féminité derriére une volée de
jurons bien sentis.

- L'épouse : restant souvent dans
I'ombre de son mari, qu'il soit
seigneur, détective ou simple éru-
dit, I'épouse associe sagesse et
résignation, patience et ambition,
dans le but de faire évoluer ses
propres projets. On ne compte
plus les exemples de reines, en
apparence passives et dévouées,
qui ont marqué ['histoire en ré-
vélant leurs dons de stratege, de
chef militaire, de diplomate, d'as-
sassin...

- L'engagée : rebelle et visionnai-
re, 'engagée est une figure emblé-
matique de la résistance, de I'éco-
logie, de la croisade militaire ou du

\
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CONSEILS

Un personnage féminin a de plus un passé et des moti-

vations qui peuvent forger des caracteres originaux.
Toutes les femmes ne sont pas forcément intéressées
par la perspective du gain, du combat d"auberge, de la
rencontre aléatoire ou du trésor qui tue... Des moti-
vations plus personnelles, liées a des rencontres ou
des découvertes notamment, gagneront 4 étre déve-
loppées en accord avec le meneur de jeu, histoire de
construire des personnalités fortes et novatrices.
Si vous voulez un dernier conseil : évitez de trop “fé-
miniser” un personnage qui ne le mérite pas. Par
exemple, 4 moins de vraiment vouloir jouer une
nymphomane, il n'est pas indispensable de prévoir
une tenue provoquante, une houche pulpeuse ou
une collection d'anciens petits amis, et encore moins
de faire des clins d'ceil aux autres personnages du
groupe. On assiste en effet trop souvent a des amou-
rettes aussi fulgurantes que fadasses au sein d'une
équipe de PJ... A croire que les rolistes aiment A se
“séduire” entre eux... En définitive, il ne devrait pas
étre indispensable d'accentuer les cotés féminins
d'un personnage, tant dans la description que dans
le comportement, et c’est siirement de cet équilibre
délicat entre caractére et caricature que naitront les
meilleurs personnages féminins.

-
mMarietrtre
et Janus

Histoire de finir en beauté, voici quelques idées de
personnages féminins qui sont souvent délaissés au
profit des stéréotypes Xena, Scully, Anderson & Cie.
- Le garcon manqué : un peu pour s'affirmer, un
peu pour cultiver I'ambiguité, le garcon manqué de
toutes les époques joue sur son physique pour s'en-
tourer d’hommes et exercer un métier “masculin”,
souvent manuel ou physique, qui lui donnera une
occasion de faire “mieux” que les autres, Pas ques-
tion de I'aider, le garcon manqué met un point d'hon-
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féminisme qui, une fois hissée a la téte d'un réseau, dirige ses troupes
a grands coups de charisme et de détermination. PJ ou PNJ, cet ar-

chétype haut en couleurs peut
servir de déclencheur i toutes
sortes de discussions, et sur-
tout d'actions, particulierement
propices 2 des scénarios de
jeu. Vision d'horreur : si le Che
avait été she, les femmes du
monde entier fumeraient au-
jourd'hui le cigare...

- La passionnée : artiste ou
scientifique, la passionnée est
une experte qui vit au rythme
de ses seuls centres d'intérét
et qui, & force de travailler avec
des hommes, finit générale-
ment par en oublier vie privée,
coquetterie et “petits arrange-
ments” de salles de bains. Pan-
talons de treillis, blouses et
grosses godasses remplacent
tailleurs et talons hauts. Un ar-
chétype de I'anthropologue de
Jurassik Parc qui peut facile-
ment se dériver en mordue de
I'informatique, peintre féru
d’occultisme ou génie de la-
boratoire.

i Mouvement E
de Libéer:‘l'ioh
deg Hommes

Hum... Comme je suis stir de m'étre fait des
copains avec cet article, en présentant les
rolistes comme des machos doublés de
mufles ingrats, je tiens & rétablir I'équilibre
en dénongant les pratiques odieuses et in-
qualifiables de certaines joueuses qui n'hé-
sitent pas A trainer dans la boue I'image de
nous autres, pauvres hommes gentils com-
me tout. En fait, ce phénomeéne est aussi cou-
rant que celui qui pousse les joueurs i ca-
ricaturer les personnages féminins. Les per-
sonnages masculins incarnés par des
joueuses ont souvent une dréle de tendan-
ce A devenir vulgaires, hyper musclés, dra-
gueurs, voire franchement stupides. Vous
trouvez ¢a normal, les filles ? Pourquoi vos
guerriers sont-ils toujours schwarzene-
guesques ? Hein, pourquoi ? Et de quel droit
jouez-vous sur votre présence féminine de
joueuse pour tenter de séduire les PNJ du
meneur de jeu ou les gentilles aventuriéres
de vos compagnons de tablée ?

Joueurs, joueuses, le courrier des lecteurs

vous ouvre les bras.
& e

Julien Blondel

PS : Francis™ est une marque déposée de Julien “dommage
pour Timbre Poste” Blondel Corporation.
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la petite

maurice de sully
I ’homme qui fit bitir Notre-Dame était issu, contrairement 4 ce que
s0n nom pourrait laisser croire, d'une modeste famille de paysans
de la région d'Orléans. Rien n'est vraiment connu de sa jeunesse,
— toutest supposé : il fit probablement ses éudes dans 'abbaye de Fleu-
1y, toute proche. C'était certainement 12 la seule possibilité pour lui
d'échapper a sa condition. Il décida de poursuivre ses études a Pa-
ris, qui se développait tout juste alors. La ville commengait en effet
adéborder de I'ile de la Cité et la rive gauche abritait de nombreux
colleges appartenant tous 2 I'Eglise mais enseignant parfois cer-
taines matieres hérétiques. Maurice ne suivit probablement pas ces
cours-l car son ascension au sein de I'église de Paris fut des plus
rapides : on pense qua 22 ans (en 1142) il faisait partie du cha-
pitre de la cathédrale en tant que clerc, qu' 25 ans il enseignait la
théologie a I'école de la cathédrale et qu'a 27 il était sous-
diacre. Ses théories et discours sont empreints d'orthodoxie
et de classicisme, rejetant les theses les plus avant-gardistes, Vers
1150 (Maurice aurait alors environ trente ans), il est déja renom-
mé 4 travers 'Europe et ses discours sont retranscrits par I'Eglise
pour 'enseignement des prétres.
En juillet 1160, Pierre Lombard qui avant d'étre évéque de Paris
avait été I'un des principaux adversaires de Maurice de Sully, meurt.
1l faut alors élire un nouveau prélat et comme le chapitre n'arrive
pas a choisir entre Maurice et Pierre le Mangeur, un grand amateur
de textes théologiques, on demande son avis au roi. Celui-ci conseille
alors d'ordonner le plus fervent prédicateur évéque et le plus savant
comme directeur des universités. C'est ainsi que Sully devint é&véque
de Paris le 12 octobre 1160 (2 40 ans).

pourquot reconstruire

11 faut savoir qu'a I'époque, I'évéché de Paris est un royaume dans
le royaume qui n'obéissait i aucune autre loi que la sienne. L'évéché
posséde ses propres terres qu'il soumet 2 ses impdts et sur lesquelles
ni le pape ni le roi n'ont d'emprise. A tel point que, selon une anec-
dote, Louis VI, qui rentrait au palais fut surpris par
la nuit et dut s'arréter 2 Créteil pour réquisitionner
un logis. Mais il ne savait pas qu'il n'était pas sur ses
terres, mais sur celles de I'évéché. Lorsqu'il arriva 2
Paris, avec l'intention d'aller 2 la cathédrale, il v trou-
va les portes fermées. Les chanoines lui expliqué-
rent alors qu'il avait offensé Marie par son com-
portement. IIs lui ordonnérent alors de faire des ex-
cuses publiques ef de rester 2 genoux devant le por-
tail fermé pour toute la journée, en implorant son
pardon. Ce que le roi fit immédiatement.

Jusquiici la cathédrale était composée de detr églises,
comme 'avait é¢é la mode au VI* siécle : I'une consa-
crée 2 saint Etienne, Iautre 2 1a Sainte Vierge. A

La construction de
Notre-pame de parrs

La construction de Notre-Dame fut un événement marquant

de son époque. Elle dura un siecle, requit des milliers d’hommes
et cofita une fortune. Il est temps d’examiner un peu I'histoire et
d’oublier les sonneurs de cloches qui trainent leur bosse...
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histoire

BT

I'époque ol les deux églises étaient utilisées conjointement, Saint-
Ltienne était le ceeur de I'évéché. Néanmoins, quand Sully prend
ses fonctions, 'église Saint-Etienne n'est déja plus qu'une ruine
abandonnée et Notre-Dame, reconstruite aprés la prise de Paris par
les Normands, ne vaut guére mieux. Cette derniére est néanmoins
devenue le centre épiscopal depuis Charlemagne.

Paris était alors en pleine expansion, et cette cathédrale ne suffisait
plus. Les offices et autres fétes religieuses ne pouvaient accueillir
tout e monde et, & l'intérieur, les gens se retrouvaient compléte-
ment étouffés par le manque de place. De plus, I'époque avail vu un
grand élan de construction et de nombreuses cathédrales et églises
avaient é¢ construites selon les concepts récents de 'art ogival (le
qualificatif * gothique ™ ne viendra que plus tard, par dérision). La
plus marquante, sans doute, avait é4€ la reconstruction de ka cathé-
drale de Saint-Denis, décidée par I'abbé Suger qui trouvait cette
église trop vétuste. L'abbaye, tombeau des rois de France, éait en
ruine 2 plus d'un point de vue : les moines y étaient peu religieux,
les comptes mal gérés et le btiment en mauvais état. A peine arri-
vé en poste, I'abbé assainit les comptes, si bien qu'il put lancer la
reconstruction de |'église principale. Il insista sur ['utilisation d'ogives
partout oit cela était possible, surveillait les travaux, prodiguait
conseils et avis aux bitisseurs. i
L'église Notre-Dame ne supporte plus Lt comparaison. Elle n'a en

droit qu'a un ridicule ravalement de facade et Sully voulit certai-
nement rétablir la cathédrale 4 sa juste place lorsqu'il prit la déci-
sion de raser I'ancienne et d'en rebitir une.

1’ histoire '
de la construcition

De 1160 & 1163, suivant en cela I'exemple de Suger, Sully entre-
prend d'améliorer les profits de son territoire. Il multiplia les reve-
nus de son diocése et en dédia un quart a l'entretien et la construc-
tion sur le domaine. Des écoles et des hipitaux furent construits, les
routes furent améliorées, des ponts rebitis en pierre. Les foréts fu-
rent exploitées au mieux. Tout ceci permit d'augmenter le rende-
ment général du diocese et aussi son niveau de vie. Néanmoins, ce ;
fut loin d'étre suffisant pour couvrir les colits de construction (rien
que la fagade fut estimée 2 19 millions de francs par Viollet-Le-Duc -~ &
en 1851). De nombreux dons venant des plus modestes comme i
\
o

des plus riches permirent a la cathédrale de s'élever. Maurice ne re-
culait devant rien pour assurer ka construction de son église. Ainsi,
lorsque le trés riche usurier Théobald vient lui demander comment
se meitre en régle avec Dieu, I'évéque lui conseille tout simplement
doffrir une grande partie de sa fortune 2 la construction du mo-
nument. A sa mort, Maurice lui-méme legue cent livres pour la
construction de la toiture. L'irrégularité de cette manne explique

sans aucun doute ['irrégularité des travaux, ceux-ci ralentissant é
considérablement lorsque I'argent vient A manquer. La légende po-

pulaire voudrait que les ralentissements se firent sentir lorsque des
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Pour la petite histoflka:

ouvriers volontaires, pieux et ne se reposant jamais se révélerent a
Sully comme étant des anges venus I'aider dans son labeur. Apres
cette révélation, ils seraient retournés d'ol ils venaient.

La premiére pierre fut posée au printemps 1163, soit par Maurice
de Sully lui-méme, soit par le pape Alexandre 111, alors & Paris pour
consacrer le cheeur reconstruit de Saint-Germain-des-Prés, Les fon-
dations sont situées A lemplacement des deux anciennes églises
Saint-Etienne et Notre-Dame, rasées pour l'occasion. Elles-mémes,
dans la grande tradition de récupération par I'église des religions
installées, avaient é1é construites sur des lieux de cultes romains.
Les Romains §'étaient, eux aussi, intégrés i la religion précédente,

"\ lareligion gauloise, et s'étaient installés sur les lieux de culte celtes
* en place lors de leur arrivée. Notre-Dame de Paris est donc, tout

comme Chartres un lieu de culte millénaire.
Les deux églises ne furent pas les seules  étre rasées et, pour ob-
tenir I'espace nécessaire 2 I'édifice, de nombreuses maisons fu-
rent rachetées puis détruites. Néanmoins, certains bitiments ne
pouvaient étre ainsi sacrifiés et les maisons qui n'étaient pas di-
rectement sur I'emplacement de la future cathédrale étaient aus-
si épargnées.

Les premiers architectes de Notre-Dame sont inconnus. Non pas
qu'ils aient voulu faire preuve d’anonymat par respect pour I'im-
pressionnant édifice et les figures religieuses qui y sont associces,
mais les déprédations du temps ont causé la perte de grand nombre
de documents. Ce n'est pas parce que leurs noms ne survécurent
pas aux siecles qu'il faut oublier ces architectes et maitres d'ceuvre
en accordant le mérite de toute la construction 2 Sully.

Une fois les fondations posées, furent construits le coeur et Fabside
(extrémité en forme d’hémicycle), de 1163 & 1182. Les dimensions
du chevet (énsemble regroupant le choeur et de l'abside) sont ex-
ceptionnelles : 2 i seul, il égale en superficie I'église de Saint-Ger-
main-des-Prés. La hauteur de sa vofite dépasse toutes celles jus-
quiici établies, pour atteindre 32 métres de haut.

La nef (partie centrale comprise entre le portail et le cheeur) fut
quant 2 elle commencée 2 partir de 1182 et fut terminée en 1200.
Elle estI'ouvrage d'un deuxieme maitre d'ceuvre, qui innova en uti-
lisant, peut-8tre pour la premiére fois, les arcs boutants et un sou-
tien extérieur. Il dévie aussi légerement I'axe de la cathédrale, sans
doute pour éviter d'autres bitiments.

Maurice de Sully se retira au monastére de Saint-Victor.en 1193
et mourut le 11 septembre 1196. S'il n'a pas pu voir son ceuvre
achevée, il avait certainement une bonne idée de ce 2 quoi elle res-
semblerait finie car il ne manque pas grand-chose, alors

a I'édifice,

Vers 1200, la fagade occidentale est commencée.
En 1208, on travaille surles portails de cette fa-
cade, la base en est complétement achevée en
1220. Les roses et les travées qui la flanquent
ont 46 construites de 12202 1225. La tour sud
est levée en 1240 et la tour nord en 1245.

La cathédrale imaginée par Maurice de Sul-

ly est enfin achevée. On estime 2 quatre ou

par contre issu de la noblesse a succédé
a4 Maurice. Ce Sully-ci fit changer les plans

d'ceuvre (le troisieme) & adapter I'ouvra-
ge du premier.
Le premier architecte connu de Notre-Da-

le transept (nef transversale coupant la nef principale afin d’obte-
nir une forme de croix) de I'église pour y ajouter deux grandes
roses inspirées de |'ceuvre de son concurrent, Pierre de Montreuil.
Le but premier de ces deux rosaces éiait d’éclairer Notre-Dame
dont la construction premiere n"avait pas su mélanger grandeur et
luminosité. La rose du transept sud fut achevée en 1270 par Pierre
de Montreuil, Jean de Chelles étant mort avant.

On peut alors considérer Notre-Dame comme achevée, le travail
restant n°étant que I'adjonction d'un grand nombre de chapelles
tout autour de la cathédrale, consacrées i divers saints.

Le XVII* et le XVILI siecles feront subir 4 I'église diverses dépréda-
tions : entre autres ka mise en place d'un nouveau cheeur par Louis
XIV, la premiére reconstruction de la partie sud du transept ou la
destruction des statues des rois d’Israél, pris  tort pour les rois de
France lors de la révolution.

Au siecle suivant, Notre-Dame devient la cathédrale nationale et
sa restauration s'impose. Un concours est ouvert et le projet de
Lassus et de Viollet-le-Duc est retenu. Bien que le projet originel
fut modeste et ne consistait qu’a restaurer et consolider chaque
partie dans le style qui lui est propre, les architectes s'emballent
et, 4 lamort de Lassus, Viollet-le-Duc restaure la cathédrale telle
qu'il congoit quelle était 2 I'origine, en adaptant trés légérement.
Par exemple, il fit refaire la partie sud du transept et notamment
la rose, dont il 4 remplacé les lobes circulaires par des trilobes
en forme de tréfles, a fait pivoter la rose et le vitrail de 15 degrés.
Comme tout travail important sur un monument national, les ré-
sultats sont contestés et bientdt des artistes demanderont que 'on
cesse toute restauration.

La vie sur le chantier

Sila léaende des anges, bien que charmante, est peu crédible de nos
jours, une autre légende qui I'est tout autant 2 la peau bien plus du-
re: Notre-Dame de Paris aurait éé batie en grande partie par des vo-
lontaires venus B pour servir leur foi. Deux raisons s'opposent ¢a:
la premiére étant que ces gens avaient besoin de manger comme
tout le monde et que construire une cathédrale n'est pas vraiment un

travail 2 mi-lemps, la seconde étant que le personnel qualifié du bd-

timent n'aurait pas vu d'un bon ceil cette concurrence déloyale. La
construction attirait bien un grand nombre de gens, mais ¢'était au-
tant pour 'amour de la paye que par esprit religieux.
En bas de 'échelle sociale des btisseurs de cathédrale, Fouvrier de
base effectuait les tiches les plus ingrates telles que por-
ter les pierres ou creuser. §il avait de la chan-
ce, il pouvait servir d'assistant aupres d'un ar-
tisan sur place. Bien que ces ouvriers n'ap-
prenaient généralement pas de métier, les
fitures perspectives étaient incroyables
pour ceux qui étient en général des
serfs en quéte de liberté. Tout d’abord,
§'il restait sur le chantier un an et un
jour, 'ouvrier gagnail la citoyenne-
1¢ de la ville, échappant ainsi 2 sa
condition précédente. S'il était s¢
riewx et avait de la chance, il pou-
vait étre pris en apprentissage
et apprendre ainsi un métier qui lui
apporterait une vie meilleure.
Les métiers de la cathédrale sont sé-
parés plus ou moins clairement en
castes. Ces castes se regroupent
peu prés suivant le schéma sui-

‘| mopolitisme devaity régner et

i
d’ambiance
Vous aurez peut-étre remar-
qqué que souvent dans les jeux
de roles rien ne se construit.
Tout est déja tout prét,  croi-
re que les villes et monuments
sont livrés préfabriqués. Et
pourtant, les chantiers de
I'époque gothique sont un vé-
ritable mode de vie pour de
nombreuses personnes. Alors
que partout ailleurs le systé-
me féodal bat son plein, le
chantier est un peu une zone
franche. Chacun - et chacune -
y a sa chance, puisqu’on sait
que les femmes pouvaient trés
bien v travailler. De plus, si
I'on accepte la théorie que de
nombreuses sociétés secrétes
tentent d'investir la place pour
faire avancer leurs desseins, il
est certain qu'un grand cos-

de nombreux secrets n'atten-
dent que d'étre découverts.
Pourquoi vos prochains
conspirateurs devraient-ils, en-
core une fois, se réunir dans
une cave sombre et secréte
alors qu'un atelier leur tend
les bras sur un chantier ? De
méme, si VoS joueurs en mi-
lieu médiéval ont besoin de
travailler, pourquoi voudraient-
ils s'inféoder ou s'éablir com-
me marchand reconnu ? Le
travail 4 la tiche dans une car-
riere ou sur le chantier leur
permet de manger, de dormir
et de s'éclipser quand ils le
souhaitent. Enfin, si I'un de vos
joueurs rejoint un jour la cas-
te des puissants, plutdt que de
lui parachuter le chiteau-de-
chez-jules-en-face, pourquoi
ne pas lui laisser I'occasion
d'organiser la reconstruction
d'un chiteau sans doute dé-
truit lors de la conquéte des
territoires ?
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de gotuios
En dehors de I'ambiance en elle-mé-
me, de nombreux scénarios peuvent
surgir d'un chantier de construction
de cathédrale.
Le muitre d'une guilde soupgonne la
fuite de certains secrets profession-
nels. 1l engage les joueurs pour en-
quéter sur le sujet.
Un maitre d'ceuvre jaloux engage les
personnages pour éliminer son rival,
saboter ses plans avant un appel
d'offres, lui voler ses secrets ou bien
au contraire, pour se protéger.
Le budget accordé aux rénovations
ou aux constructions est énorme,
Pour persuader les nobles de faire
© ces legs, nos intrépides personnages
| peuvent aider A convaincre, que ce
| soil par le chantage ou en manipu-
lant les événements de maniére a fai-
re croire i ceux-ci que Dieu les a
abandonnés.
A court de matériaux de bonne qua-
lité, un maitre d'ceuvre engage les
personnages pour que ceux-ci trou-
vent une carriere qui puisse subve-
nir au besoin de la construction.
Pour des jeux plus contemporains,
on peut imaginer qu'un secret perdu
d'un groupe occulte quelconque soit
caché dans la cathédrale. Combien de
temps faudra-t-il aux joueurs pour
comprendre que le secret n'est pas
dans un compartiment secret mais ré-
vélé dans I'architecture et la construc-
tion de la cathédrale, véritable langa-
ge ? Une fois cette étape franchie, com-
ment les joueurs peuvent-ils apprendre
des secrets transmis de bouche 2
oreille et perdus depuis plusieurs
siecles ? Les possibilités sont sans
doutes infinies et je n'ai fait que dé-
voiler le sommet de I'iceberg,

la petite

vant : ceux qui travaillent 4 la carriere (le carrier et le tailleur de
pierre) et ceux qui travaillent sur le chantier méme (le magon, le
charpentier, le forgeron, le verrier, le sculpteur et, bien entendu,
l'architecte alors appelé maitre d'ceuvre).
Le carrier est responsable de I'excavation mais il doit aussi savoir
reconnditre |a pierre, sa qualité et choisir les bons filons. C'est un
travail trés dur, qui ruine la santé de ceux qui le pratiquent. 1l est sou-
vent peu considéré, Le carrier est payé 2 [a pierre extraite,
Le tailleur de pierre vit sur la carriere pour des raisons de
commodité et de cofit : 4 I'époque, transporter les pierres
cofite cher. I faut utiliser des chevaux, des bateaux et des
hommes. C'est pourquoi on taille la pierre avant de la trans-
porter. Il ne reste plus alors qua la mettre en place sur le
site. Afin d'identifier chaque tailleur pour pouvoir évaluer
la qualité de son travail, et éventuellement le payer, cha-
cun d'entre eux posséde une marque l'identifiant. Géné-
ralement, elle se transmet de pére en fils. Les marques ser-
vent aussi 2 identifier la carriére d'origine (il est important
pour la stabilité de I'édifice de n'associer que des pierres
de méme provenance dans un mur) et a positionner les
pierres. Enfin, aprés que les statues représentant les mois
de I'année 2 Notre-Dame eurent été inversées, on étend le
systéme de marques aux statues.
Le magon travaille sur le site méme du chantier et son tra-
vail consiste a placer les pierres et 2 s'assurer qu'elles tien-
dront. Le magon ne travaille pas en hiver (i cause du gel) ;
certains avantages lui sont offerts, tels qu'une prime a lache-
vement d'une ceuvre
La technique du charpentier se voit contrainte d'évoluer : les
foréts ont été dévastées et les grands arbres se font rares. Il
faut alors utiliser des arbres plus petits de maniére plus ori-
ginale et mieux pensée. Le charpentier construit non setile-
ment la charpente du toit, mais aussi tous les échafaudages
nécessaires au travail sur le chantier.
Le forgeron est une personne importante du chantier. Son ou-
vrage est partout : outils, clous, fer a cheval, eic. L'améliora-
tion de la qualité de la forge entraine immédiatement dans
son sillage les autres corps de métier : avec de meilleurs ou-
tils, les tailleurs de pierre peuvent tailler des pierres plus
dures et les charpentiers améliorer 'abattage et leurs écha-
faudages. Mais la partie la plus visible du travail des forgerons
reste sans doute certaines portes ouvragées ou les serrures.
Le verre n'est pas fabriqué sur place mais dans des verreries
installées 4 la campagne pour pouvoir profiter du bois, den-
rée indispensable i sa fabrication. Le verrier installé sur le chan-
tier * se contente * de découper le verre 2 la forme voulue,
de le teindre et de le mettre en place.
Le sculpteur i I'époque n'est pas considéré comme un
artiste, au sens ou on |'entend aujourd hui. Les termes
employés a I'époque pour le décrire ne le différencient
en aucune fagon du tailleur de pierre. Tailler des fi-
gures faisait partie du métier au méme titre que créer
les blocs nécessaires 4 la construction
des murs. Le sculpteur n'a que trés
peu de liberté et uniquement dans
la forme, le sujet étant choisi par
le religieux.
Enfin, le maitre d'ceuvre, archi-
tecte de I'église, dessine les plans
ets'assure de la bonne mise en pla-
ce de I'édifice. 11 s"agit d’un ancien
uvrier, qui a appris le secret jalou-
sement gardé de I'érection d'un ba-

histoire

timent 4 partir des plans. Doué d'une grande imagination, il
doit savoir convaincre ses emploveurs lors des appels d'offres
et doit aussi savoir se faire respecter sur le chantier. Il a de mul-
tiples talents, ¢'est donc un homme rare. C'est pourquoi les
différents chantiers s’arrachent les architectes et leur offrent
des contrats incroyables, exigeant toutefois I'exclusivité du
travail pendant le chantier.

Le chantier de Notre-Dame de Paris était plus particuliérement dif-
ficile, notamment parce que la cathédrale se trouvait an cceur de la
ville et que le chantier était confiné entre les bitiments, mais il de-
vait de plus, rester sur |lle et éviter les édifices qui ne seraient pas
rasés. L'importance de la taille 2 la carriére se fit alors sentir, peut-
étre plus que sur d'autres chantiers. De méme, les échafandages
ne pouvant pas se trouver renforcés par de nombreux contreforts,
il fallut recourir 2 d'autres techniques, et ¢'est ainsi que I'on pensa
asuspendre la plate-forme au sommet du mur en construction.
Bien que ce chantier fut congu, entre autres, pour faire face a I'ac-
croissement de la population parisienne, il y a trés probablement
contribué. Il a sans doute attiré non seulement le travailleur occa-
sionnel, soucieux de sortir de sa servitude et de gagner sa vie, mais  * ;
aussi les exaltés voulant assister i |'érection d'un ouvrage que Ro-
bert de Thorigny, constructeur de la basilique du mont Saint-Mi-
chel déerit en ces mots : * Si ce monument est un jour achevé, au-
cun autre ne pourra lui étre comparé ",

La cathédrale
la plus recuperee
du monde

Contrairement & ce que 'on pourrait croire, il ne s'agit pas dans
ce chapitre de Victor Hugo ou de ceux qu'il a inspirés, mais plu-
tot des interprétations ésotériques et occultes de la cathédrale.
S'il semble évident que les francs-magons, société issue directe-
ment des guildes de hitisseurs de I'époque, puissent trouver en
cet édifice un grand nombre de symboles propres i leur grou-
pe, il peut ére plus surprenant d'apprendre que certains élé-
ments sont directement imprégnés de culture alchimique et que
le secret du grand ceuvre est décrit, en clair, parmi les bas-re-
liefs de Notre-Dame de Paris. L'une des sommités du monde al-
chimique, I'adepte Fulcanelli, consacre pourtant un ouvrage com-
plet au décodage de ces médaillons : Le mystére des cathédrales.
1l étendra par la suite son éude 2 d'autres cathédrales. On ne
peut nier la plausibilité des theses avancées par Ialchimiste, mais
alors il faut admettre la présence d’au moins trois groupes oc-
cultes lors de la construction de ce monument, aux buts passa-
blement divergents. Méme si la pratique de I'alchimie n'est en rien
contradictoire avec le christianisme, le catholicisme de I'époque
n'avait que peu de tolérance pour les pratiques hérétiques. De
nombreuses autres sociélés secrétes ou groupes occultes re-
vendiquent une influence majeure ou mineure sur Notre-Dame
etses éléments. Ils peuvent, bien entendu, tous citer des
preuves, des exemples, des interprétations. Et mé-
me si cela n'a rien d'historiquement ortho-
doxe, l'idée de cet ensemble de bitisseurs
appartenant a des sociétés occultes aux buts
parfois opposés, parfois paralléles tra-
vaillant ensemble dans un but com-
mun peut étre extrémement tentant A
utiliser dans le jeu de réles, alors pour-
quoi s'en priver ?




INCES CLASSEES . ANNONCES CLASSEES . ANNONCES CLASSEES b4 ANNONCES CLASSEES . ANNONCES CLASSEE

e restez pius isolé ! Jouez ou et quand vous voulez !
~

\ Devenez un Dieu
\ Jouez a

Teun de platedu - Jeux video

Lioces ™

95 55 34 57 y3

Jeux de roles = Jeux de caries 'é‘

3 3ONONNY

. Un monde fantastque
tours + livret de régles 120 FQQE,D‘M, depuis ‘,?me %

N

S3FSSY10

ar internet : + | tour gratuit] 7  bohe aux iettres...

ode convivial offert pour les =7 AR
premiers tours W \\

autres offres disponibles: par 8§ tours, 12 tours, des tours gratuits...

Donnez vos ordres en mode °
% - convivial (un mode ou les ardres parlent d’eux méme)
— standard (utilisation de codes comme dans la plupart des JPC)

trouvez Hébor sur hitp://perso.wanadoo.fr/megalo/

our nous contacter : M eégalomanes Ink 2 2
; 6, Cité la Garenne s (E: @
F-31140 Pechbonnieu e o

Maille : bert 1l @wanadoo.fr )

RCS Toulouse 422037051

FGENDES - DOUAL

&

EDITE P
\»-'i 2 -

CONCOURS JEUX DESCARTES 3

Vous étes Gardien des Arcanes ou simple joueur, vous étes né dans la meme ville que

03.27.97.31.51 : ; : ; : ;
legendes@nordnet. fr H.P. Lovecraft, vous avez fait vos études a Arkham, répondez a ces quatre petites

questions et gagnez votre exemplaire de Delta Green (i5 gagnants).

- Dans la famille des Profonds, 2- L'université de Miskatonic 3- En quelle langue est la tra~ 4~ Complétez la citation suivante:

je veux le pere : est entourée par quatre rues. duction du Necronomicon de  ‘/étais vieux quand les premiers pharaons
Cherchez I'erreur : Olaus Wormius ? montérent sur le trone incrusté de joyaux
M Hydra B rue ouest au bord du Nil ; ['étais vieux en ces éres...”

; indicibles
M Croc M rue College M latin : \ 4
‘ incroyables
M Dagon M rue Garrison M grec =4 'Y o
/ incalculables
M Cthulhu M rue Brown W hebreu i
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“ Bonjour, Alors comme ¢a, on 4 des problemes avec Ring, hein ? Qu'est-
ce que c'est que cefte histoire ?

- Il est vrai que nous avons recu plusieurs appels de clients qui semblent
avoir quelques difficultés pour lancer le jeu depuis Windows 95. En fait,
il s'agit d'un probléme de reconnaissance des fichiers comportant plus
de huit caractéres, ce qui entraine une lecture erronée du jeu, et non
d'un probleme de marquage du logiciel. Une équipe de testeurs est
actuellement en train d'isoler les fichiers qui s'avérent problématiques
sur plusieurs configurations PC. Un nouveau coffret devrait donc sortir
sous peu, mais, d'ici B, il est conseillé de rapporter les exemplaires qui
posent des problémes d'installation ou de lancement.

- Ohh... Cest pourtant un jeu qui a dii étre testé, non ?

- Bien siir. Ring a €16 testé sur une trentaine de configurations différentes,
et aucune n'a relevé la moindre anomeatie, L hypotheése la plus waisemblable
est celle d'une corruption de fichier par Windows 95 ou d'une altération
du processus de reconnaissance.

attachée de presse
de mireille pumas

“ Bonjour. Alors comme ¢a, on...
- Bip... bip... "

Multisim

* Bonjour. Alors comme ¢4, on est toujours sans nouvelle de la version
“ cyber ” de Nephilim, hein ? Quesi-ce que c'est que cette histoire ?

- Avrai dire, la création d'un background futuriste pour Nephilim n'est
que I'une des nombreuses pistes envisagées pour le spin-off que risque
de connaitre le jeu dans les années 4 venir. Rien ne sera fait avant I'année
prochaine, mais l'idée d'un * cyber-Nephilim " n'est pas forcément celle
que nous trouvons la plus intéressante, dans un premier temps tout du
moins.

- Mouais... D'autres projets alors ?

- Plusieurs atlas sont prévus, ainsi que de nouveaux suppléments sur les
incarnations et une ou deux campagnes de longue haleine, sans oublier
la poursuite du développement de Nephifim on line, le jeu d'aventure
sur Internet. ”

l)(:lphin(: software

“ Bonjour. Alors comme ¢4, on ades disques d'or de Richard Claiderman
dans ses locaux, hein ? Qu'est-ce que ¢'est que cetie histoire ?

- Certes... Et cest une longue histoire, En fait, Delphine compte plusicurs
branches : Delphine Software pour les jeux vidéo, Delphine Studio pour
T'enregistrement et Delphine Productions pour différents artistes différents,
dont Richard Claiderman. A I'époque ol les locaus éaient encore communs,
on pouvait effectivement entrer pour des jeux vidéo et tomber sur les
fameux disques d'or.... Autant dire que je comprends votre émotion. Mais
nous sommes également la maison de disque de gens comme Nicolas de
Angelis, Diego Molinari ou le groupe Ocaring, avjourd’hui disparu.

- Ouh... Et c'est de cette fagon que vous avez fait fructifier votre capital ?
- Exactement. La branche * production * de Delphine a permis le
développement de la section “ vidéo ™. Quelcque part, cest done & ces artistes
quon doit la naissance de jeux tels que les Voyagenrs di Temps, Another
World et Flashback...”

Julien “ Francis " Blondel tient a remercier
chaleureusement tous ses interlocuteurs.
Et ce n'est qu'un début... See you soon'!
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Conseills

“ Dis, c’est quoi ce truc auquel tu joues, tu sais ce truc-13, les jeux drdles ?

- Tout d’abord, on dit “jeu de rdles”, et ensuite c’est pas un truc! Il
plusieurs afin de créer une histoire, d'imaginer une aventure dont les joueurs seraient les

protagonistes principaux.
- Ouais, bon ben c’est bien beau mais qui c’est qui gagne ?

- Il n'y a pas de gagnants ou de perdants : tous les joueurs participent 4 un processus de
création. Le véritable plaisir vient de cette émulation entre quatre ou cing personnes qui
cherchent 4 créer un petit moment de réve. L'un des principaux intéréts étant justement
s’agit pas d'une compétition entre les joueurs mais d'une

qu'il n'y a pas de perdant : il ne s
véritable collaboration.”

W 'IMPORTE QUOI ! Comme tout jeu, le jeu de roles
A

 estune compcmmn On cherche 2 voir progresser
A % * son personnage, & lui voir acquérir puissance el
gJoirc. argent et honneur. Les autres joueurs sont i pour
la méme raison car, si cela n’était pas vrai, en quoi cela
pourrait-il les déranger que vous accapariez tous les ob-

jets magiques sur lesquels yotre groupe est parvenu ameftre
lamain?

Il n'y a pas dé perdant, dit-on ! ernw -vous de la derniere
fois ol vous vous étes fait atoniqer un personnage lors
d'une fuv.lllqie un peu trop wo]g‘nle ou lorsque vous vous
étes écrasé telle une grosse bouse aprés avoir raté votre
dernier jet d’escalade: En quelques secondes, I'ex-
périence de semaines d'aventures se refrouvait tout jus-
te bonne i aller alimenter votre poubelle 2 vieux papiers
(ou, pour les plus nostalgiques, ce volumineux dossier ol
vous conservez, telles de précieuses reliques, les fiches de
tous vos personnages morts au champ d’honneur). Bien
vu, ¢'était sympa d'avoir pensé 2 rédiger une histoire per-
sonnelle de quinze pages.

Il n'y a pas de gagnant, dit-on ! C'est ce que vous pourrez di-
re avotre pote qui, parce que plus chanceux que vous, a gar-
dé et fait progresser le méme personnage depuis le début de
la campagne, tandis que vous en étes a votre cinquieme per-
sonnage, toujours débutant. Vous en parlerez a celui qui a tou-
jours le coup de bol de tomber sur les objets les plus sym-
pa. Vous en parlerez 2 cette charmante jeune joueuse qui,
parce qu'elle est la copine du meneur (ou parce qu'il réve
qu'elle le devienne, on peut toujours réver) réussit toujours
parfaitement dans la moindre de ses entreprises...
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“Les dés ne sont I que pour faire du bruit derriére I'écran™
annongait ficrement pépé Gygax, notre maitre i tous. Com-
hien de meneurs el de joueurs avez-vous entendu clairon-
ner fierement cette courte sentence. Eh bien oui, votre me-
neur triche !

_Lorsque vous étes parvenu i passer un exceptionnel
C-Ollp enuque contre son grand méchant lors du pre-

s'agit de se réunir a

Dang Stormbringer (premier e
tiré deg romang de Moorcock
les tricheurs gont faciles
détecter : ilg sont Melnibonéer
ou Pan—tangiens. Il ne faut pe
accuger leg joueurs puisqu
c‘esﬂeJt;uNI:l—ﬂ&newﬂa

mier tour du combat, qu'il
jette les dés et vous annon-
ce que votre adversaire par-
vient & parer votre coup, vous
n'allez tout de méme pas me
dire que vous le croyez.
Lorsque vous parvenez a éviter
toutes les balles que d'odieux
individus s"acharnent  vous ti-
rer dessus depuis quinze mi-
nutes, et qu'en 'espace de trois
secondes votre meneur favori
parvient 2 obtenir trois critiques
de suite, vous n'allez pas me di-
re qu'il a toujours eu beaucoup de chance.

Vous souvenez-vous de cette étrange créature sur laquelle
votre vaillant groupe s'échinait  frapper depuis une demi-
heure lorsque, soudainement, 'un d’entre vous eut l'idée
de tenter de compter le nombre de points de dégits que
vous lui aviez infligés ? Résultat : 32457 points de vie. Pas
mal pour un gobelin, méme géant. Et votre meneur de vous
annoncer tout penaud, qu'il avait peut-étre mal évalué la
puissance de frappe de votre groupe et qu'il avait bien dii
faire avec les moyens du bord.

Mais tout ¢a, ¢'est pour le bien de 'aventure, vous dira-t-on.
Et aje m'offusque et je pousse un cri de haine : pourquoi lui
et pas moi ? Votre meneur triche, faites pareil.

Pour les timides, la premicre alternative est la suivante : le
“mini-maxing”, ou l'optimisation du pérsonnage. Il s'agjt ici
de savoir décortiquer les régles de jeu de maniére 2 pouvoir
créer le personnage le plus puissant possible. Cette technique
est particulierement hien adaptée aux jeux ol la création est
un systeme de répartition de points accompagnés d’avan-
tages et de désavantages (White Wolf, je vous aime ). 11 s"agit
ici d'accumuler le plus de points possible en s'intéressant
aux désavantages les moins handicapants : sombre secret
(de toute maniére qui cela peut-il bien déranger que vous
soyez un weur psychopathe en cavale ?), ennemi (pas de
probleme, une balle entre les deux yeux et le désavantage
disparait)... 11 s'agit aussi de savoir distinguer quelles carac-



Consells

téristiques vont s'avérer inutiles et lesquelles vont étre indis-
pensables. En regle générale, on peut constater que la dex-
térité constitue un petit plus 2 ne pas oublier car elle vous
permet de crocheter les serrures, de savater les importuns et
de manger sans ressembler 2 Babe. D'un autre coté, qui peut
bien s'intéresser au charisme ? Apres tout, ne vaut-il pas mieux
savoir assurer aprés qu'une situation dégénére, plutot que
de savoir A peu prés éviter une telle chose mais de se re-
trouver a ne rien pouvoir faire si cela arrive tout de méme ?
En ce qui concerne les compétences, il s'agit de la méme
chose. Aprés tout, quelles sont vos chances de faire un jet de
“musique” ou de “cuisine” 7 Mais, en ce qui concerne
“esquive” ou “parade”, la question ne se pose méme pas.
Mais bien souvent cela ne suffit pas et il faut s’en remettre
a des techniques bien plus critiquables pour parvenir 2
sauver votre gentil personnage des griffes de I'immonde
tortionnaire qui vous sert de meneur. Sans méme parler
des dés truqués (merci Backstab), il suffit d'investir dans
quelques dés bien sombres (du genre numéro en bleu
foncé sur fond noir...) pour que votre meneur et vos ad-
versaires, pardon, partenaires de jeu n'y voient que du
feu. 11 est aussi possible de préparer des dés position-
nés sur la bonne face, puis de lancer quelques dés 2 co-
té histoire de faire du bruit, pour enfin montrer fiere-
ment le résultat préparé : 01 dans ta face, pourrez-vous
alors crier gaiement.

D'un autre coté, vous en connaissez beaucoup vous des
meneurs qui se prennent la téte i vérifier que vous ne vous
étes pas rajouté un ou deux points de compéiences en trop
a la création ou lors de la progression de votre personna-
ge ? Il vous manque deux points d'expérience pour aug-
menter une compétence : vous crovez vraiment que, telle
la fouine du fisc, il va venir renifler, soupeser votre feuille
de personnage ? Et puis, 'il le remarque, vous pourrez tou-
jours jouer les crétins et prétendre vous étre planté (“Com-
ment ¢a, trois et un ¢a fait pas cinq !").

Enfin si votre meneur fait jouer des scénarios du commerce,
il connail les risques qu'il prend. Alors vive le libéralisme.
N'hésitez pas a en récupérer un exemplaire afin de dé-
couvrir les principaux écueils auxquels vous serez confron-
tés. Je connais ainsi un certain Philippe T. (je ne le nom-
merai pas, sa mere aurait trop honte de lui : sachez sim-
plement qu'il est pigiste dans I'infime revue que vous tenez
en main et qu'il est aussi I'auteur de Polaris) qui a pour char-
ge de traduire le scénario Return to the Tomb of Horror
pour Jeux Descartes, et qui joue en méme temps ce seé-
nario avec son groupe d'amis (ouais je sais je suis un peu
une sorte de balance). Moi je dis qu'il y a de fortes chances
pour que son personnage s'en tire plutdt mieux que les
autres, vous ne pensez pas ?

Les personnes bien pensantes vont me rétorquer que si
le meneur triche, ¢’est dans intérét du scénario, qu'il
s'agit de faire vivre quelque chose d'épique et de gran-
diose aux personnages, et bla et bla et bla.

Je me demande alors en quoi on pourrait considérer que
les joueurs sont moins responsables de l'intérét du scé-
nario que le meneur de jeu : pourquoi deux poids deux
mesures ? Un joueur qui passe sa partie a faire des jets
pourris, et qui finalement voit son personnage se faire
éclater la téte par un pseudopode géant parce qu'il est le
seul & avoir raté son jet d’esquive, n'a-t-il pas lui aussi le
droit de reprendre ses dés parce que personne ne regar-
dait et d'annoncer haut et fort : “Bon, je le fais mon jet
d’esquive, hein ! 7 Oh le vilain garcon il a triché, il a 0sé
refaire un jet de dés, il a dérogé aux sacro-saintes régles
du jeu. STOP 1!t Si vous voulez jouer aux dés, faites une par-
tie de 421. Si un meneur triche pour sauver son scéna-
rio, je ne vois pas pourquoi un joueur ne pourrait pas le
faire une fois de temps en temps pour sauver son per-
sonnage.

Bien stir, j'oubliais une chose fondamentale : tricher c’est mal !
Il faut croire qu'une vingtaine d'années d'éducation en
couvent ne m'ont pas appris a respecter la parole divi-

ne. Tricher c'est bien si cela peut vous permettre de .
vous éclater. Quant i tous Ceux qui oseront vous critiquer,
pourquoi agissent-ils ainsi 'ils ne s'intéressent quau scénario ?
“Maitre, maitre, machin il est méchant, il a triché aux dés :
il a 18 dans cing caractéristiques sur six (la derniere étant
le charisme bien entendu) ! Finalement, dans un tel cas,
qu'est-ce qui pose vraiment probléme : que vous ayez tri-
ché ou que lui se retrouve avec un personnage tout bou-
seux ? La jalousie est un bien vilain défaut !

“Quelle honte ! moi je joue pour le plaisir d’incarner des
personnages originaux, mon plaisir je le trouve dans
|"'ambiance avant tout. Vois-tu, mon personnage ¢'est un
vampire tres classe, raffiné...” En attendant, dés que se
présente une bonne baston, le personnage en question
il n'a plus qua aller saiguiser les canines pendant que
ses potes se tapent tout le boulot. Et, en définitive, il ne
faut pas réver : méme dans le jeu le plus “ambiance” qui
soit, les trois quarts des jets se font dans des situations
de combat ou d'utilisation de super-pouvoirs, pardon,
de disciplines.

Alors en résumé, oui, tricher c’est mal. Oui, c’est hon-
teux. Oui, les meneurs, eux, ils ont le droit de tricher par-
ce qu'ils sont plus intelligents et plus responsables et plus
beaux que le joueur de base. Non, les joueurs ils ne doi-
vent pas tricher parce qu'ils ne savent pas ce qu'ils font (par-
donnez-leur Seigneur) et parce qu'ils ne savent plus s"ar-
réter une fois qu'ils ont commencé.

Mais finalement, la triche n’est-elle pas un faux proble-
me ? Entre joueurs et meneurs vraiment intelligents (en ce
qui concerne les autres, il parait qu'ils ne lisent pas backs-
tab), il ne devrait y avoir aucun probléme, puisque cha-
cun ceuvre dans l'intérét de I'Aventure. Alors triche ou
pas, une seule regle, éclatez-vous.

Hitcher

Tout est une question d'échelle de vdleur : la version américaine de
In Nomine Satanis/Magna Veritas est une véritable ugine & grogbill
dlorg que dans la version origindle ils sont... un peu plus rares.
flugtration tirée de In Nomine (v.a.)




Le STCICt minimum

Vous désirez investir dans un nouveau jeu, mais vous ne savez pas
quoi choisir parmi tous les suppléments “indispensables” de la
gamme. Cette nouvelle rubrique vous aidera a discerner l'utile de
I'agréable ou du completement superflu.

v’indispensable

eLe livre de base (199 F neuf, 120 F d'occasion)

Inutile de vous ruer sur |'ultime édition révisée, corrigée, augmentée et en anglais.
La derniére version traduite de Descartes (la cinquiéme) est largement suffisante
(pour commencer et pour continuer). Les apports des éditions ultérieures sont
minimes et ne valent pas la peine d'investir. Et pour les petits portefeuilles, n'hési
tez pas 4 vous tourner vers les traductions antérieures (y compris la boite) : méme
si les régles sont moins travaillées, elles sont éprouvées.

’ .
L’utile
® L’ECrQn (110 F neuf et 60 F ou moins d'occasion)

Indispensable ? Pas certain, Plutot utile, sans plus. Non seulement tous
les écrans de la gamme sont indiciblement laids (je voulais Ia faire cel
le-), mais en plus ils ne contiennent pas toujours les informations les
phus pertinentes. Au prix de la photocopie couleur, de la colle et du scot-
ch, fabriquez votre paravent vous-méme (ou faites-vous le préter).

* Le manuel du gardien

i<W (109 F neuf ou 85 F d'occasion)

Autant le guide du joueur peut passer 4 la trappe, autant celui du
Gardien (le MJ) renferme des informations intéressantes. Livres maugits,
sectes internationales, conseils de jeu, il n'y a rien (ou presque) i jeter.
Encore une fois, optez pour la version franaise.

« Le ¢quide des contrées du réve
(129 F néuf, épuisé mais il est possible de le trouver en collector)
D'une kaideur repoussante, ce petit bijou exploite I'une des faceties de
I'ceuvre de Lovecralt : le monde des réves. Un univers entier 4 explorer,
des liens avec notre monde et des monstres particulierement étranges.
Puisque la version francaise est épuisée, tournez-vous vers I'une des
deux derniéres éditions anglaises.

’
b agreubl e
sentt] faut choisir parmi les nombreuses variations sur le the-
me de I'horreur que propose ce jew. Impossible et inutile de tout
acheter.

cthulhu classique

Depuis quelques années, Chaosium propose toute une gamme de sup-
pléments sur le pays de Lovecraft: Dunwich, Innsmouth, Arkham, etc. L'ensemble
forme un petit univers bien sympathique et completement dans le ton du jeu de ba-
se. Le choix qui suil est subjectif et vous devrez piocher selon vos besoins (et votre
imagination). Comptez en movenne 30 % de réduction en occasion et un peu plus
si vous optez pour les versions américaines.
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e Les myusteres d’Arkham (59

Le cceur de I'ceuvre de Lovecraft. S'il n'y en a qu'un, ¢'est celui-la. Les quatre scé-
narios fournis donnent une bonne base de départ pour votre campagne. Le probleme,
c'est qu'il est tellement bien qu'on veut tout de suite acheter les autres.

* KIngsport, cIré des brumes (119
Vous étes certains d'avoir tout exploité 2 Arkham ? Alors vous pouvez vous jeter sur
celui-Fi. De quoi terroriser vos joueurs pour quelques séances...

Les autres suppléments de cette collection en frangais sont soit inférieurs (Drun-
wich et Innsmouth), soit des recueils de seénarios. Une fois que yous aurez épui-
sé ces deux produits, vous n'aurez plus besoin de nos conseils pour savoir ce qui
vous manque dans le reste de la gamme et vous pourrez attaquer les grosses cam-
pagnes (les Masques..., le Rejeton...)

cthulhu contemporain

Oubliez Ia Prohibition et les Ford T. Nous voici 2 I'heure d'Internet et des satellites,
Entre Millennium et les X-files, le Cthulhu contemporain se situe dans la mou-
vance dadidrk. Le probléme, c'est qu'il n'existe qu'un seul produit qui soit vérita-
blement de qualité (oubliez vite Cthulbu 90 : une véritable escroquerie).

* pelta green (2591

Suivant votre budget et vos compétences d'angliciste, choisissez plutdt la version
d'outre-Atantique. Avec la sortie de kaversion francaise, cette deniere devrait se vendre
un peu moins cher. Quoi qu'il en soit, pour jouer & notre époque, ¢'est le seul sup-
plément qui vaille le coup. Evitez tout le reste: (fe triangle des Bermudes ou Utia-
ti Asfet, par exemple) 2 Iexception d'un petit recuedl sorti trés discrétement : Les
astres sont propices. Il n'est pas génial mais peut donner des pistes & exploiter.

cthulhu exotique
Rapidement, voici deux variations majeures de la gamme. On entend par exotisme,
fout ce qui n'est pas dans la veine du Cthulhu classique ou contemporain.

o L’Angleterre: ofivezvous * Cthulhu by Gasligh ” (119F), “ le gui-
de de Londrés " (118 F) et bien entendu “ I'Aube Dorée " (199 F). Les deux pre-
miers se dénichent aisément d'occasion. Elémentaire mon cher Chulhu!

® LQ £rQNCE : Le Guide des anndes folles est  la France ce que Defia
Green est au contemporain : une référence. Pour les nostalgiques de Maléfice et
ceux qui veulent se lancer dans Tervenr sur [ Orient-Express avec de solides bases.
Un trésor,

LaHyéne

P.S. : Merci a Jean Hugues de Phénomene ] pour ses informations,

rad d_ mon s:'
wﬁs
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SUPPLEMENTS JEUX DE ROLES

R : Livre des Artefacts ...
D : Dungeons of despair ...
DTSR Jarm 1999 ...
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K1), Forgotten Realms : The Mecursed Tower .. 52
R0, Greyhawk : The Scarlet Brotherhood ... 4
IVSaga, Dragonlance : The Sylvan Vel ... i
ernity - Outhound, an Explorer's Guide ... 47
mml'hmdlmknm A P P e ¢
pel ce Ol < Dl Geeen ... 30
mspiracy X : Bodygard of Lies 2, Mokolé .. ... ... 40
Bk Conspiracy : BOran .....o.ovnnnnsoniiiiiis 1
rh Earth : Artefacts . )
gellands : 1 Croix e e Colt. Vwed i i)
adlands : Crivers, Vermine of Abomivatons ... 4
thidkown : Les Dagues de Cara Fabd ... ... il
fings Sons : War in the Heavens ... ............. 5
NilaVoieduCrabe ' .......ovvnininenn 30
A D Vole du Scomplon-. ... veveaeannnn 37
A Le Crépuscule de MHonneur ..o, 37
A2 L Camets de [Outremonde .. .............. 36
R: The Way of Shadow ... . o
R: Walking the Way ... 54
R Winter Court ... jripiz
irvel Super Heroes : A Guide o Manel Earh ... 52
irvel Super Heroes : Fantistic 4 Roster Book ... 52
philin ; Chronique de I'Apocalypse | ... 42
philis : Le Compagnon-.. ... ..o A2
YV 3 : Le Guide des Démons .................. 56
larks - Mythes ¢4 Légendes des Profondeurs 1 .., 47
Provicdence : Crv-Star, First of the Free ... 58

" qvgnard d’Or

ous les deux mois, les rédac-

teurs de BACKSTAB s'enferment

dans une cave et s'entre-déchi-

rent. Dans ce numéro, on décernera
un prix pour un supplément JdR et un
prix pour un jeu micro. Ces distinc-
tions que le monde entier nous envie

sont descernées ce mois-cid:
Heroes of Might
and Magic
et The Way of Shadow
R E
Shadowrun : FistRun ...l 45
Shadowrun : New Seatle . ........ooiiiiisiiins .58
Star Trek, Next Generation : A lmgtle PR e A7
Star Trek, Next 6. : The Price of Freedom ........... 53
Tableau de Chasse : Mary, la voix de Mary Lynch ... ... 55
Vampire, Dark Ages - Cainibe Beresy .............. 38
Werewolf, The Apocal. : Book of the Weaver ... 40
JEUX DE CARTES A COLLECTIONNER
1 R S I S L e 50
Rage : Equinox, episode 789 ,.....ovvivnyinond H
JEU DE CARTES PAS A COLLECTIONNER
ABOOCBON . 552 wajh v er b wen b e aiey K nRe S
OB v b0dl s wenie siorak by o E R, SO ) 48
REVORIION 2 i e avasa T e e 51
JEUX DE PLATEAU
ButonMen...........ieiveernrannimnrsnnens 53
Kl Dothor BBy, ::iv i xaininanassisivanaisen 33
JEUX VIDEQ/CD-ROM/CONSOLE
(lose Combat 3 . . e vaes )
Heroes of Might and M:g]c Y oo 4
Netll GearSold ..o c.... oo s iimrmmefonsssanth 4l
[T SRR e 46
Starcral) : Brood War .. ... 56
JEUX DE COMBAT AVEC AIGURINES
The annf A e o 50

AMIENS
* EXCALIBUR
7. Tue Hemri IV
Boooo - AMIENS
Tel.: 03229169 76

ANGOULEME
* LA CRYPTE AU JEUX
12, Tue Tratieux
16000 - ANGOULEME
Tel. 054537 6132
BORDEAUX
* |'ANTRE DES DRAGONS
56, rue du Loup
33000 - BORDEAUX
Tel.: 0556517378
CAEN
* HORIZON FANTASTIQUE
22, Tue Froide
14000 - CEAN
Tel:o2p 852221
- E PION MAGIQUE
151, rue Saint-Pierre
14000 - CAEN
Tel.:oz3i 851777
CLERMONT-FERRAND

* LE QUARTIER BLATIN
3, tue Blatin

63000 - CLERMONT-FERRAND

TeL - 04 73 93 44 55
DION
* LE DRAGONAUTE
72, Tue Monge
21000 - DIJON
Tel.- 0380531228
DOUAI
- |EGENDES
42, Tue Durutte
59500 - DOUAI
Teh: 32797315
GRENOBLE
- LES CONTREES DU JEU
6, rue Beyle Stendhal
38000 - GRENOBLE
Tel. 04 76 54 48 93
JUVISY-SUR-ORGE
- TEMPS X
I, grande Rue
91260 - JUVISY-SUR-ORGE
Tel. : o169 05 07 07
LA ROCHELLE
* LA LICORNE BLEUE
75, Tue des Dames
17000 - LA ROCHELLE
Tel.; 0546 41 49 29
LE MANS
= LA BOITE A JEUX
66, rue Nationale
72000 - LE MANS
Tel.: o243 438054
LILLE
* ROCAMBOLE
36, tue de la Clef
59800 - LILLE
Tel.: 0320 55 67 01

LIMOGES
- |'ONIRDSCOPE
6, rue Jules Noriac
B7000 Limoges
Tel.: 05557790 3
LIVRY-GARGAN
- |'(EIL DE GRENDAL
1, avenue Thiers
93190 - LIVRY-GARGAN
Tel.:oiggoign
LYON
* (HANTELOUVE
2, Tue Saint Georges
69005 - LYON
Tel.: 04 7277 6260
* LETEMPLE DU |EU
118, Cours Gambetta
69007 - LYON
Tel:oazp 326
MARSEILLE
* LA CRYPTE DU JEU
7, Cours Lieutaud
13006 - MARSEILLE
Tel. - oy, 91482543
* ROLE GAMES
32, ue Barharoux
13001 - MARSEILLE
Tel.z04 91421029
[ lard
* LA CAVERNE DU GOBLIN
18, his Bd Maginot
57000 Metz
Tel.: 038718 4207
MONTPELLIER
- EXCALIBUR
7his rue de |'Ancien
Courrier
34,000 - MONTPELLIER
Tel. - 04 67 60 8133
- PLANETE JEUX
33, Tue Roucher
34000 - MONTPELUER
Tel. - oy, 67 60 40 50
NANCY
= LA MAISON D'ELENDIL
10, rue de la Monnaie
54000 - NANCY
Tel. - 03 83 32 25 06
- APOLOG
55, Tue des 4 Egfises
54,000 - NANCY
Tel. - 03 83 37 50 66
NANTES
* LETEMPLE DU JEU
8, rue de [ Heronniére
14000 - NANTES
Tél. - 0251 84, 05 05
- SORTILEGES
7, Tue des trois croissants
44000 - NANTES
Tel.: 02401214 99

JEUX DE ROLES
Liste des boutiques

ORLEANS
* EUREKA/Rayon feux de
Simulation
Galerie Chatelet
15000 - ORLEANS
Tel. ;0238 532362~
Poste 42
PARIS
* NOMADES
37, Bld Bourdon
75004, PARIS
Tel - 01 44, 54 07 44
| 'OUF CUBE
24, Tue de Linné
75005 - PARIS
Tel. - 01 458728 83
- STARPLAYER
3, Tue Dante
75005 - PARIS
Tél. : o1 44, 07 39 64
PAU
* AU PETIT TROLL
Il, Tue Dubtioué
64000 - PAU
TeL - 0559 27 051
PERIGUEUX
= ANNEAU MAGIQUE
I, Tue Lammary
24,000 - PERIGUEUX
TeL - 0553063974
PERPIGNAN
* (ELLULES GRISES
30, Place Rigaud
66000 - PERPIGNAN
Tel.: 04, 68348939
POITIERS
- [E DE A TROIS FACES
35, Tue Edouard Grimaux
86000 - POITIERS
Tel. - 05 49 41 5210
REIMS
* DOMINO-PLUS
Galerie de |tfape
26, tue de [Etape
51100 - REIMS
Tel.:0326 477991
* EXCALIBUR
9, tue Salin
51100 - REIMS
Tel:o326 779110
RENNES
* LE TEMPLE DU JEU
14, Tue Dupont des Loges
35000 - RENNES
Tel.: 0299303535
ROUEN
* CAMISOLE
90, Tue Jeanne D'arc
76000 - ROUEN
Tel.: 02357013 06
SAINT ETIENNE
* EXCAUIBUR
2, Tue Elise Gervais
42000 - SAINT ETIENNE
Tel.:op 23226

SAINTES
* LE COMPTOIR DES ELFES
1, bs, rue Victor Hugo
17100 - SAINTES
TeL: 05 46744534
STRASBOURG
* PHILIBERT
iz, Tue de la Grange
67000 - STRASBOURG
Tel.: 038832 65 35
TOULOUSE
* ARMAGEDDON
75, Tue du Taur
31000 - TOULOUSE
Tel. - 05 6112 41 4B
TOURS
* LEGEND
12, Tue Jules Charpentier
37000 - TOURS
Tel - 02475455
TROYES
* |EUX ET STRATEGIE
5, Tue Aristide Briand
10000 - TROYES
Tel. : 03 25 73 51 86
VERSAILLES
-CAMISOLE
11, Tue Monthauron
78000 - VERSAILLES
Tel.: 0139 20 97 46
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Supplément pour LBA

Scénario pour LBA

en frangais ; francai ; en francais ; en frangais
Edité par Siroz Productions Edité par Siroz Productions Edité par Siroz Productions Edité par Siroz Productions
124F 124F 189 F 19F
Sur le chemin de la guerre

Poursuivant sa politique de traduction 2 grande
vitesse, Siroz Productions nous propose pas moins
de quatre suppléments sur les deux (trois) pro-
chins mois.
Utile et iméressant, La roie du Crabe ouvre fie-
rement la marche & ce nouvel arrivage. Si vous
avez toujours voulu savoir comment jouer fine-
ment n gros bourrin, ce supplément est fait pour
vous. Obéissant 4 la construction désormais clas-
sique des ouvrages consacrés i la description des
clans, ce supplément vous permetira de décorvrir
toute la finesse et I'intelligence d'un clan souvent
considéré i tort comme un ramassis de barbares
sans manieres. Les auteurs réussissent la gageu-
ve de nous faire apprécier ' éonnante diplomatie
de ces samurai. Bien éidemment, les amateurs
de grosses bétes visquenses n'ont pas é¢ oubliés
et la plus importante partie de ce supplément est
consacrée aux rapports * chaleureux ” que les
samurai du Clan du Crabe entretiennent avec les
créatures de I'Outremon-
de. Tout ceci s acheve
par une description
déaillée de certaines
des personnalités les
plus importantes du
clan. 1I s'agit d'un
supplément intéres-
sant  dans  son
ensemble. 11 s'avére-
1 surtout indispen-
sable 2 tout meneur
desirant envoyer son
groupe de joueurs
dans I'Outremonde,
Linfin, comme 2 s0n
habitude, Siroz Pro-
ductions nous offre
un petit cadeau
made in France
sous la forme d'un
s S0 Gesing
4 faire découvrir cer-
taines luttes d'in-
fluence qui peavent
exister au sein du
clan. Un ajout plus
qu'utile puisqu'il a le
bon gotit de nous
montrer gue le Clan
ddu Crabe est un clan

comme les autres, en proie & des luttes de pou-
voir et d'influence. Une aventure qui nous prou-
ve que ce supplément n'est pas uniquement des-
tiné aux casseurs de monstres.

Au menu ce soir

Les Carnets de ['Outremonde n'est rien d'autre
qu'un bestiire desting i vous faire découvrir la
joveuse faune évoluant en Outfemonde. Ici les
auteurs parviennent i &viter I'éeueil de se conten-
ter de nous liveer une suite insipide de caracté-
ristiques de créatures toutes plus puissantes les
unes que les autres, Bien au contrire, serais-je en-
¢ de dire. En effet, d'une part ce supplément est
des plus agréables 4 lire car il est rédiod & L manie-
re dujournal de voyage d'un eélebre shugenja de
la famille Kuni. I¥autre part, les créatures les phis
insignifiantes sont celles qui s averent étre les plus
intéressantes. Sivos joueurs rigolent ak vue d'un
pauvre gobelin couvert de houe, c’est quiils ne
savent pas encore ce qui peut les atendre. D'une
rare intelligence et d'un rare intérét, ce supplé-
ment réussit & nous donner envie de découvrir
I'Outremonde, non pas pour v affronter les
immondes créatures qui s’y haladent, mis plutot
pour observer ktvie qui s'y est organisée. La décou-
verte de la cité des gobelins, Pue-fort, sannonce
comme un moment de jen exceptionnel, une aven-
fure que vos joueurs ne seront pas préts d'ou-
blier. Vos vaillants samurai pourront aussi ren-
contrer  U'étrange  peuple nezumi, les
* hommes-rats ", plus anciens que les hommes.
1l s'agit d'un peuple fascinant qui parvient i sur-
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vivre dins les terres corrompues de I'Outremon-
de depuis-des générations.

Bien évidemment, les amateurs de beau tablea
de chasse ne sevont pas en teste, et ils pourront
se réjouir de ka présence d'un gros chipitre consa-
coé aus oni. Cependant, les réjouissances devitdient
étrede courte durée : lapuissance redoutable de
ces créatures deveait en effet pousser méme les
plus vaill:ngs samurai arélléchir 1 denx fois avant
de les attaquer. Je regrette tout de méme que les
autenrs ne nous aient pas foumi quelcues oni
plus intelligents que les tas de dents et de
griffes décrits dans cet ouvrage. Sur ce
point les Carnets de [ Outremonde
estloin de la qualité dosupplément
Horreurs pour Earthdoun.

Un dermier regret enfin concernant
la présentation quelque peu
aérienne du texte. On a parfois
l'impression que moitié moins
de pages aaraient suffi, ce qui
nous aurail probablement cotl-
4¢ bien moins clier. Ce supplé-
ment intéressant s avérerd
cependant rapidement indis-
pensable sivous désirez utili-
ser 'Outremonde et Lt corrup-
tion de Fu Leng dans votre
campagne. En revanche, si vous
étes plus intéressé par les
intrigues politicues,
passez  votre
chemin,

e
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Cainite Heresy

Supplément pour Vampire : The Dark Ages en anglais
Edité par White Wolf

Ceci n'est pas
une critique
Je vais litéralement vomir sur
ce supplément.
Pour étre honnéte, ¢'est méme
la premiére fois que j'éprouve
suffisamment de dégoiit et de
révolte pour me permetire
d’écrire autre chose qu'une
simple critique. D’ordinaire,
quand un produit est mauvais,
je me contente de sourire et de
trouver quelques
phrases rigolotes, histoire de
marquer le coup dans la bon-
. ne humeur. Mais [a, ca va
. vraiment pas étre possible...
' Cainite Heresy est la quin-
tessence de tout ce qui me
répugne dans le jeu de roles,
4 savoir I'utilisation de
themes sordides et graveleux
pour faire du fric. A I'image
- de Charnel Houses of Euro-
- pe: the Shoah, qui décrivait
les camps de concentration
nazis de la Seconde Guerre mondiale, Car-
nite Heresy s"appuie sur ce que je consi-
dere étre un theme sordide et graveleux,
- que ce soit pour faire de I'argent ou pour
- prétendument * développer un des aspects
majeurs du jeu ". Ce supplément n'en est
' pas moins une erreur. Et une insulte.
- Pour moi, le jeu de réles n’est rien
- d'autre... qu'un jeu, une passion que je
| trouve originale, positive et saine. Sai-
' ne. Rien & voir avec les horreurs que
ce tas d’ordures tente désespérément
b de faire passer pour des * secrets ” ou
des * idées de scénarios " 4 df.velop-
per lors des parties. A mon avis, les
- concepteurs des jeux et des supplé-
- ments se doivent plus que quiconque
 de veiller non seulement a I'image qu'ils
donnent du jeu de roles, mais aussi et
L surtout aux outils qu'ils mettent a la
| portée des joueurs et des meneurs de
jeu. Bt 12, c'est raté,
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De quoi parle ce supplément ? De luxu-
re, de débauche, de viol, de torture, de
perversion, de satanisme et de religion.

Les déviances malsaines de I'Europe |

médiévale vues par une bande de
voyeurs frustrés et élitistes qui justifient

leurs fantasmes a grands coups de |

majuscules et de citations bibliques. Des
pourris, quoi. Imaginez une centaine de
pages bourrées d'illustrations salaces,
de sceénes d'orgies démoniaques et de
sacrifices méticuleusement déerits, le

tout enrobé dans un flot

d"anecdotes prétendument
historiques
et de par-
chemins
briilés dans
les coins
pour faire
encore plus
Vrd.., Bt
c'est ¢a qui
me géne le
plus, préci-
sément : cet-
te volonté des auteurs de
plonger le lecteur dans
leur vision malsaine et
insidieuse de la réalité. A
la page 21, aprés une
nouvelle d’ambiance et
quatre torchons parche-
minés enduits d’une pro-
se maladive, on trouve
méme le petit message
suivant : * Take, all of you,
and drink. ” Bt 14, ce n'est
pas un figurant qui parle,
mais bel et bien l'auteur !
Buvez, ceci est mon sang ?
Dans un supplément ?
Si vous voulez rendre ser-
vice & tous ceux qui aiment
le jeu de roles pour ce qu'il
est, n'achetez pas Cainite
Heresy.

_..Ce gu@em _.\ne

menite pas de note,
: maﬂ\f uh biam%f,

Winter Court

mpossible de trouver

homme plus heureux
que moi aprés la lecture
de Way of Shadouw.
[mpressionné par la qua
lité, la quantité et la facili-
té d'utiliser les informa-
/als pu 'y

tions que j
trouver, je réfléchissais 2 la
trame de ma future cam-
pagne lorsque Winter Court
m'arriva entre les mains. Je
m'apprétais a découvrir un
petit supplément sympathique, décrivant les us et cou-
tumes de la cour. Je m’attendais a un supplément

agréable a lire mais pas révolutionnaire... Je n'aurais
pu me tromper plus.
Winter Court est le premier supplément d"une nouvel-
le série qui décrira les différentes saisons de |2 vie de
I'Empire. Chaque année, un ouvrage consacré i cha-
cune des saisons dévoilera les événements importants
ayant lieu

Lhiver est traditionnellement la plus importante saison
diplomatique de I'Empire. Les paysans attendent le
retour des beaux jours, les marchés ont fermé leurs
portes et les nobles se retrouvent entre eux en attendant
le retour de la chaleur pour pouvoir s*étriper 4 nou-
veau, Ce supplément nous décrit donc la cour impéria-
le et ses grandes familles, mais aussi les grandes dates
de I'histoire de Rokugan, les principaux festivals, les
grandes traditions... Largement de quoi réjouir le plus
exigeant des lecteurs (qu'il soit meneur ou joueur). Et
le meilleur reste 4 venir : en effet, la partie la plus inté-
ressante de cet ouvrage vous dévoile les grandes
manceuvres politiques actuellement ‘
mises en ceuvre par chacun des grands &
clans. Enfin, les créatifs de chez AEG
commencent 4 utiliser le formidable his
torique du jeu de cartes... C'était pas trop tot

Bayushi Geoffrey

80F

lors voili, t'es un bon plouc dans ton champ et tat-

tends que ¢a se passe. Et tout d'un coup, une petite
soucoupe arrive et te chope. Et 1, dans le vaisseau, tu te dis
que ¢a pue. Parce que les petits gris t'ont mis dans une
cuve et qu'ils n"arrétent pas de Uenvoyer des décharges
électriques... les cons ! Alors, tu cours dans les couloirs qui
puent et tu tentes d'échapper aux patrouilles. Mais tu n'es
pas seul, il y a d'autres “gentils
spécimens” qui veulent aussi
mettre les bouts. Pour s'en sortir
une seule solution : courir.
Présentée dans une jolie boite
verte, Abeuction entre

dans la série des nou-
veaux p'tits jeux de



cartes 2 collectionner qui vont bien. Reposant sur un the-
ce produit propose un
sarantit des parties

me original et traité avec humou
systeme de régles simple et effic
rapides et pleines de rebondissements. Chaque joueur
construit la soucoupe en plagant des cartes de lieux un peu
comme pour les dominos. [I est représenté par un pion et
d Ssespérément une carte Sorfie pour gagner sa
liberté et la partie. 1] utilise des cartes événements pour
dicaper ses adversaires ou s avantager en cours de jeu
Les actions sont résolues simplement par un jet de dé qui
n'est pas fourni. Cet aspe toire limite un peu les stra-
tégies envisageables. On passe somme toute un bon
moment 2 découvrir les fines plaisanteries des taquins
auteurs. La carte " Anal probe " n'en est qu'un exemple
srettera oependant que de nombreuses cartes soient
oduites en plusieurs exemplaires et que le traitement
graphique soit limité par I'utilisation d'un vert monochro
me. Son prix n'est en rien justi
fié et le classe malheureusement
dans la catégorie des * produits
deviler a tout
collectionneur . Voil, c'est tout
Timbre Poste

Artefacts

x sauf si 'on est

n artefact est, au sens commun rolistique, un objet
U magique rare, fets puissants s'il est utili-
s de fagon adéquate (du genre * Wouah ! Cool ! Une €
+10 tueuse de dieu ! ). Dans le monde de Dark Earih,
on désigne par artefact un outil
gonstruit ou cultivé par I'homme en
gers quotidiens de
L que vous soyez mar-
ens du feu, la
poindre étincelle de technologie peut
Bauver votre peau. Ce nouveau supplé
ment pour Dark Earth nous présente
ind nombre de ces inventions
1ste y trouve son comple, les
firtefacts étant adaptés aux besoins
de chacune. Ainsi, les gardiens du
feu ont, entre autres choses a de nouvelles armes et
armures, comme la fameu se-lumiére " ou Jes
étonnante Tun , protections biologiques 4
double tranchant. Les fouineurs, quant i eux, pourront
dégoter bon nombre d'artefacts pour leurs larcins. Le tout
éographique et de
e but de ce supplé-

est géré par des regles de It
eté qui sont simples mais effic
ment n'étant pas de transformer une expédition dans
I'Obscur en promenade de santé. La grande nouveauté
s est d'étre
donc le compulser 2 volonté. Maitres de jeu, n"ayez
cun mystere propre au monde n'y est défloré. On
e le ne contenir aucun scé-
illustrations, mais il n'en reste pas
moins indispensable tant il précise de nouveau * I'atmo-
spheére technologique " de Dark Earth. 1 autre qualité
indéniable d'Arfefacts est qu'il individua-
0 (e lise trés nettement chaque personn:
S [ tilis¢ avec [es Carnels de I'Obscur,
/ ¢'est une vraie mine  scénarios qui
n'attend qu’un maitre de je

: (50)

~& vailleur pour I'exploiter

Vincent Delage

Delta Green

Supplément pour Appel de Cthulhu en francais
Edite par Jeux Descartes

269 F

Enfin presque rien. 8i vous désiriez jouer a
[Appel de Cthulbi a notre époque, une seu-
le solution : Cthalbu 90. La logique du pire.
Quelques scénarios vous offraient cette pos-
sibilité (les cenfs de Karlath, par exemple)
mais rien de bien réjouissant. 11 fallait com-
poser, repomper d'autres jeux ou renoncer.

Puis J.EK fut assassiné par les Martiens, les
dollars eurent des ¢léments métalliques pour
controler les flux financiers, le fils du pape fut
emprisonné pour trafic de perroquets en Alas
ka. Bref, la vague américaine conspirationis-
te déferla sur le monde. Une
série télévisée propagea ce cli-
mat de paranoia et certains films
(parfois trés bons) en rajoute-
rent une couche. Notre petit uni-
vers ludique n'y échappa pas
(Conspiration X, Conspira-
tions, etc.) et le poulpe indicible
sortit de son sommeil pour l'oc-
casion. Pagan Publishing nous
offrit le plus gros supplément
jamais édité pour ce jeu : Delta
Green. Aujourd'hui (apres [Au-

be Dorée), Des-

cartes nous le

traduit.

Qu'est-ce que le Delta Green ¥
C’est une organisation secre-
te, para-gouvernementale, dont
le but est d'éradiquer la mena-
ce extraterrestre qui plane sur
les Etats-Unis (lisez “le Mon-
de”). Certains hommes du
gouvernement savent qu’ils”
sont [ et passent des alliances
avec Eux. Le Delta Green
répond présent pour com-
hatire toute cette vermine et
déjouer les complots pour la
gloire de Dieu et de 'Amé-
rique ! Yous I'aurez compris, il
y 4 deux fagons de jouer dans
cet univers : a la X-files,
sérienx, sombre, parfois
effrayant, et a la Men in Black,
¢'est-a-dire avec un gros soup-
con de dérision et de I'action.

Mais ce qui surprend le plus dans ce liveet,
ce ne sont pas les théories des auteurs pour

intégrer le Mythe dans la cohor-
te des complots étasuniens,
c'est la méticulosité avec laquel-
le ils ont décrit I'ensemble des
services fédéraux américains.
Incroyable ! 1l y a tout, en détail,
avec des dates, des archétypes
et des anecdotes. Une référen-
ce (avec le Guide des Années
Folles). 11 v a tellement d’in-
formations qu’il n'est pas
nécessaire de tout lire d’une
traite, mais il faut piocher a
droite et 4 gauche : codes secrets, armes i
feu, organisations adverses (le fameux
Majestic 12), actualisation des monstres,
scénarios... Ces pages débordent de ren-
seignements.

Quoi ? Vous n'aviez pas encore la version amé-
ricaine ? Foncez sur la version francaise | Méme
si vous ne jouez pas a I'AdC, Delta Green vous
en apprendra sur I'administration de Big Bro-
ther et sur les différentes méthodes pour rendre
définitivement paranofaques vos pauvres
joucurs. Vivement la suite...

Hyene in Back

>, 6{0] (8 2




Supplément pour Deadlands en
frangais
Edité par Multisim
1/0F

Don Camillo

chez les Indiens

*Mon pere, j'ai péché, Je ne suis pas

un mauvais desperado : je ne tue
presque jamais mes victimes et je
torture rarement. Et puis j ai enten-

du parler de vous. Il parait que

vous pourrez me montrer le che-

min de la rédemption. Je sais que

la route sera longue et dure mais

| je suis prét a tout pour le salut

de mon dme. Ma religion ? Peu

importe, si "l bien compris : N

un croyant dans le Weird West

peut étre de confession chré-

tienne, musulmane, juive, taoiste, boud-
dhiste, etc. Le tout est de garder I foi, tout
en respectant les interdits liés a ces reli-
gions (alcool, meurtre et autres tentations
du Malin). Sortir du droit chemin, c'est
perdre la protection divine. Ces régles sont
dures & respecter et la chute est facile. ”

Mon mea ne coule pas
“ Bien entendu, il n'y a pas que des
contraintes a devenir un saint homme.
Dieu merci, il v a aussi des avantages
comme les miracles, les dons du ciel ou
les interventions divines. Les premiers
permettent d’obtenir des effets immé-
diats, alors que les seconds sont perma-
nents. Les derniéres sont réservées aux
saints des saints puisque qu'elles déclen-
chent parfois des cataclysmes bibliques
(¢a tombe plut6t bien). Et puis, mon pere,
il yales reliques... Vous n’en avez jamais
vu ? Mais on m’a pourtant dit qu'elles
étaient aussi rares que pré-
- cieuses. Méme si elles peu-

vent étre corrompues, elles restent tout
de méme particulierement puissantes. *

La crise de foi

“Bon, elle est pas de moi celle-EL Mais, elle
convient bien 2 la situation, mon pére. Vous
voyez, étre Huckster ou savant fou était
enthousiasmant. Je sais que le chamanisme
aaussi des avantages certains. Mais apres le
bref apercu que vous me proposez de la
religion, je me demande ot est passée cet-
te originalité que I'on rencontrait dans les
autres professions possibles du Weird West.
Dans d'autres univers, on pourrait compa-
rer les croyants a de simples clercs (voire
a des paladins). Pas de quoi fouetter un
diable. Certes, les hommes d'église sont
puissants, mais pas aussi bien exploités que
les autres personnages. Les informations
stir les religions tiennent un peu du rem-
plissage et les miracles s'avérent tres clas-
siques. Restent le scénario et tout ce qui
concerne les forces de maaaaal ! De quoi
développer quelques campagnes intéres-
santes, pleines de cultes innommables.

Ad patres

“ Bref mon pere, malgré des qualités cer-
taines, votre préche ne m'a pas convaincu.
Siles voies du Seigneur sont impénétrables,

j'v reste moi-méme hermétique. Le pauvre |

pécheur que je suis n'y trouvera pas d'inté-
rét mais le Marshall pourra sans doute y
piocher des idées. Adios, mon pére et bon-
jour 2 votre patron ! -

La Hyene pieuse

t pour C
Edité par Eden Studios
1M5F

etxierme opus de la série

Bodveuard of Lies,
Wokolé tend & confirmer la
qualité de cette série de supplé-
ments pour Congpiracy X qui a
pour vocation d offrir, au sein
d'un méme ouvrage, du maté
riel desting 4 tous : nouvelle pro-
feession, précisions de régles,
nouvelles compétences, nou-
veaux équipements... Ainsi qu'un
¢pais scénario, bien évidemment
réservé au meneur de jeu.
Les heureux acheteurs de ce petit ouvrage auront le plaisir
de commencer leur lecture par une longue nouvelle d'in
troduction. Elle leur permettra de se préparer a découvrir
une nouvelle organisation : les chevaliers de Mona. Ce
groupe a pour objectif de lutter contre la corruption spiri-
tuelle et la magie noire. Il s'agjt probablement de I'une des
factions les plus intéressantes créées récemment, et elle
saura facilement trouver sa place dans vos aventures si
I'occultisme vous intéresse plus que les petits hommes gris
D'ailleurs les férus d’occultisme ne pourront qu'étre ravis
par le trop court article consacré & I'alchimie. Pour cette
partie, je ne peux que regretter que les contingences tech-
niques aient pris le pas sur le fond historique : il s"agit
d'un domaine qui aurait gagné a étre plus détaillé
Ce supplément s"achéve sur un gros scénario qui vous
emmeénera au plus profond des bayou
de la Louisiane a la poursuite d'un
mystérieux homme-alligator. Si cette
idée d"aventure vous parait légérement
stupide, je ne saurais trop vous conseiller de lire
ce scénario avant de vous prononcer définitivement, [1

s'agit d'un trés bon seénario avec une fin qui |)(JlHT.LiI en
surprendre plus d'un.

En bref, un supplément pas indispensable mais tout de
méme fort utile.

Geof.

cal 0}
Edité par White Wolf
T9F

e monde des lupins repose sur plusieurs entités sym
L boliques et mystiques que sont le Weaver (le tisseur),
Gaia et le Wyrm. Ce livret vous propose de découvrir les
secrets de la plus inconnue de ses trois puissances
Conguie, dés les origines, comme une force de progres et
de développement, elle présente aujourd'hui les stigmates
d'une profonde corruption. On pensait que le Wyrm €tait
le “grand méchant”, le Weaver est dans son genre tout
aussi inquiétant. Ses serviteurs utilisent leurs connais-
sances dans des buts qui n'ont rien de nobles.
Eh bien stir, vous trouverez ici tout ce que vous devez
savoir pour étre incollable sur le sujet. Une bonne histoi-
re des relations garou/Weaver et de |'influence de cette
force sur le monde. Un bon délire \[H!‘Ilntn‘lmu\\ gique
entre |'Iuspecterr Gadgel et Cyberprak. Ces petites mer



eilles ne sont pas A mettre
fentre toutes les paluches a
!m]w Une liste exhaustive des
srviteurs de la Grand-mere
gnée vient ensuite. Des

psprits familiers aux organisa
ftions de scientifiques malades
omme la DNA, tout est partaite
1ent décrit. On rencontre les PN]
mportants qui nous mettent au

fait de toutes les intrigues. La question est de savoir si

z vraiment envie. Et moi, j'y crois pas trop

vous en a
Mais bon y a des fans.
En résumé, un bien beau produit quand on n'aime pas

vraiment les beaux dessins et (u on se contente d'un

und allusif et linéaire. De quoi piocher quelques

bonnes idées pour mettre un peu d'originalité dans une
de vos campagnes. Moi ¢a me laisse (|li.1!1\‘ meéme sur

ma faim, ¢a manque définitivement de

violence et de profondeur, mais ¢'est
bien dans la lignée de cette gamme
assez inégale et qui est capable du
pire comme du meilleur.

Pit Bull

es
de CaraFahd.

' Jeux es
128F

. objet magique d Earibdaun a au
7 Lvmm.\uw originalité : il ne donne

a pleine puissance que lorsque son uti

E lisateur a découvert tous ses secrets, ce
L (U on apy elle ses connaissances clé
(comment il a é€ forgé, par qui, dans
quel but, quels ont ¢ ses différents
propriétaires, etc.). Cela donne des
thémes de seénarios tout trouvés et, le
cas échéant, de campagne, comme
c'est ici le cas
Aut cours des cing aventures qui com-
posent cette campagne, les PJ vont partir 4 la recherche des
différentes connaissances clé des dagues dont ils sont en

urir le pays : les Monts Delaris, le

possession et ainsi |
territoire de Cara Fahd, les Jungles de Liaj, les Monts Tvlon
pulis les rivieres souterraines situées sous ces mémes
monts. Les aventures, de difficulté croissante, sont divisées
en quatre courts épisodes et s'adressent  des personnages
de cercles 5 2.9, Vous pouvez comipter un ou deux a:\w\rnlw
par soirée, soit un total compris entre dix et vingl séances
de jeu, ce qui est tout i fait honnéte

rios sont assez variés, les ambiances agréable

Les scé

ment retranscrites et le supplément est trés facile 2 utiliser

pour les MJ, méme débutants. ] est néanmoins vivement
conseillé d'intégrer les cing épisodes dans votre propre

yagne plutit que de les jouer les uns 2 la suite des

a Lhistoire manque, en effet, un peu d’envergure.
Fssentiellement centrée suir les PJ, elle ne changera pas la

face de Barsaive, contrairement  ce (Jui est Annonce en

1e de couverture
Malgré cette petite réserve sans grande consé
quence, Les dagues de Cara Fahd consti-
tue indéniablement un beau produit, bien
ciblé, qu'on ne peut que conseiller aux
amateurs d' Earthdan
Quicksilver

Jeu Playstation en frangais
Edité par Konami
399 F

Phénomeénal

C'est avec une tristesse infinie que je quitte finalement ma
console vidéo pour aller chercher un peu de sommeil
réparateur. Voila maintenant plus de douze heures que je
m'acharne 2 tenter de finir Metal Gear Solid. Cette petite
merveille tout droit sortie de |'imagination débridée de nos ™3
amis nippons (oui, je sais elle était un peu facile) me tient en
haleine depuis que, pour la premiere fois, j'ai fait U'erreur de
sortir le CD de sa hoite. '

Ce jeu vous propose d'incarner Solid Snake, un vaillant com-
mando, désigné pour mettre fin aux activités d'une bande de
terroristes qui a eu la mauvaise idée de prendre le controle
d'une base d'essais nucléaires. Notre héros va donc empé- |
cher les grands méchants de tout faire péter, et, par la méme |
occasion, tenter de leur casser quelques dents.

J'en entends déja qui commencent 4 soupirer, “hof, il s'agit
encore d'un bon gros jen de beeufs, ou il faut latter tout ce 4
qui houge !". Attention ce n'est qu'en partie vrai. Melal _
Gear Solid est un jeu “intelligent” (je mets des guille-
mets parce qu'il ne faut pas abuser, on joue tout de

méme un commando au front bas), il vous faudra 4

faire preuve de finesse pour parvenir a échap-

per aux différents gardes qui rddent dans la

base. Sur un principe proche de celui de

Tenchu, vous devrez savoir étre patient et profi-

ter de toutes les opportunités de dissimulation

que vous offrira votre environnement.

1l me serait possible de vous parler longuement de I'excel-

lence du graphisme, de la qualité de 1'ambiance sonore, du
nombre de pixels au em’, ete. Je laisserais toutes ces considéra-
tions techniques 2 mes homologues de revues spécialisées en vidéo,
parce que je dois bien vous avouer que tout ¢a je m'en fous. A dire
veai, le réel plaisir que j'ai eu 2 découvrir Metal Gear Solid, ce n'est
pas véritablement en jouant que je I'ai eu, mais en regardant se |
dérouler un film sous mes yeux. Le scénario est des plus solides et
saura donner des idées a tout bon meneur contemporain
(Millenium's End, Cyberpunk, Shadowrun, etc.). Tout au long du
jeu vous pourrez assister a un véritable film, avec ses rebondisse-
ments, ses moments épiques et sa fin grandiose. ]'en étais i regretter |
de ne pas réussir 4 passer les épreuves imposées par ce jeu, unique- |
ment dans | attente de découvrir la suite de I'aventure. ‘

Metal Gear Solid fait partie de ces jeux rares qui vous collent dans
votre fauteuil durant des heures sans que vous vous en rendiez
compte. 11 fait partie de ces jeux dont on parle encore dix ans aprés
leur sortie parce qu'ils ont changé quelque chose. Alors peu m'im-

porte que des agacés de la manette parviennent i le finir en dix

heures, peu m'importe que d'autres
jeux soient plus beaux ou mieux
programmeés, Ce Soir je retourne me
faire un ciné... Je vais revoir Metal
Gear Solid, ¢a vous dit ?
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Dingéons 8cDragons

_Chronique de
'Apocalypse vol. 1

Edité par Multisim
120F

e ne suis strement pas le
l_‘ premier 2 le dire, mais il est
toujours trés délicat de traiter
d"un scénario sans en exposer la

tantifique meelle aux indis-
crétions goulues de lecteurs mal

cription , il m'est cepen-
dant possible de vous donner
quelques informations sur le theme,
I'ambiance, la construction et surtout le rythme de paru-
tion des différents volets de cette campagne. Tout d'abord,
apprenez que les Chronigues de [ Apocalypse (Cdd) s'ins-
crivent dans la logique de Tesiament, que les amateurs du
jeu n"auront pas manqué d'intercepter récemment au vol.
Composée de cing volets (soit un pour chaque €lément, a
commencer par la terre), cette campagne plongera les per-
sonnages dans une enquéte de longue haleine, i la
recherche de tions toutes plus culaires et sen-
sationnelles les unes que les autres. Lobjectif des G4 n'est
pas de proposer un remake d Armageddon ol tout le
monde attend que les gentils Métamorphes viennent sau-
ver la planéte... Dans cette campagne, 'apocalypse est
abordée 2 la fagon d'une quéte initiatique, ol tout est
réuni pour permettre au monde d'entrer dans une nouvel-
le phase de s lente et perpétuelle évolution. Aprés une
introduction explosive dans les rues de Lyon, les person-
nages devront parcourir le monde 2 la recherche de bribes
de savoir et résoudre toutes sortes d'énigmes
théme est efficace, I'ambiance tendue et
passionnante, les acteurs surprenants et
. Au final, un premier opus

ticuliérement riche et intriguant, offrant
des séquences de combat et des rebondissements
plutdt efficaces et qui ne manquera pas de séduire les
habitués de Nepbilim. Une affaire 4 suivre...

Julien Blondel

epuis le mois d'avril 1994, Multisim nous promet un
supplément comprenant de nouvelles regles, de nou-

. 10ses encore. Et ¢'est ainsi que devait se
présenter le Compagnon a'époque : une sorte d'hybride
entre un guide du joueur et un guide du maitre. Cepen-
dant, quand on regarde ['ensemble des parutions de [
gamimy biline, un tel supplément — trés orienté systé
me — aurait désorienté bon nombre de
joueurs,

Avec cing ans de retard (record quasi
inégalé, ex ®quo avec les
Rose+Croix), Nephilim se voit enrichi
d'un Compegnon qui n'a pas du tout
| téte qu'on attendait. 11 s'agit d'un
livre de petit format pour 144 pages
hien remplies et traitant de tout, sauf




Jeu informatique pour PC en angjlais*
Config. : P166, 32 Mo.
Edite parSDO «360F

Attention nuit blanche '!!
Heroes of Might & Magic 3
(HOMM3) est arrivé (pour les
anglophones) ou arrive sous peu
(pour les franchouillards) et c'est de

la bombe, je vous le dis.

Le retour de HOMM

A premiere vue (et, 2 vrai dire, lors des pre-
miéres heures de jen), il n'y a pas grande
différence entre le 2 et le 3. Mais, petit 2
petit, les différences apparaissent et I'inté-
rét du jeu s'en trouve terriblement renou-
velé. Tant et si bien que huit heures apres,
on est toujours coincé derriére son écran
a déplacer ses héros, récupérer des coffres
et fritter ses adversaires avec ses propres
troupes. Le bonheur pour pas cher.

i
.

.
as
e
>~

Le commencement du début
HOMM3, pour ceux qui ne le savent pas encore, est un jeu de
ateau informatique dans un univers d’heroic fantasy. On a le
ghoix entre un scénario indépendant (parmi une bonne trentai-
¢) et une campagne parmi les trois proposées. Franchement, si
ajoute a cela la possibilité de jouer en réseau, rares sont les
eux qui offrent un rapport prix / temps passé aussi alléchant.

At début de la plupart des seénarios, vous disposez d'un héros (et

pus ses ordres quelques troupes de base) et d'un chiteau. Vous devez
but faire pour gérer intelligemment vos villes et chateaux (en ache-
nt des améliorations, dans la grande tradition des jeux de gestion),
gire se déplacer vos héros au mieux des points de mouvement dont
ous disposez pour finalement combattre sur le champ de bataille avec
0s diverses troupes, vos sorts et vos compétences de combat.

e qui rend le jeu passionnant, ¢'est le fait qu'aucun parametre ne peut
@tre mis de coté. Un chiteau mal congu ne produira pas assez de
roupes ou d'argent. Un héros qui perd du temps dans ses déplacements
2 fera sucrer les objets magiques et les “bonus” les plus intéressants
par vos adversaires. Quant a une armée qui sera dirigée par un han-
dicapé de la tactique, elle sera halayée comme un fétu de paille. En
pblus de tout cela, il faudra connaitre les sorts, gérer les points de
magie, savoir doser sa force de frappe (si vous débauchez trop de
oupes en attaque, vos chiteaux seront livrés A I'ennemi aussi cer-
inement que s'ils étaient vides).

e jeu est joli tout plein
méme si le 3D et la 3DFX ne
Sont pas présents. Cela fait
lutot vieillot et les sons et
nusiques ne sont pas au
pp de la nouveauté, Qu'a
gl ne tienne, HOMM3 est
ne merveille de jouabilité,
rgonomie et de prise en
jain. Et ce qui ne giche rien,
clest que le jeu est com-
L plexe et qu'un

joueur vétéran ne
devrait pas finir tous
les scénarios dans la
semaine.

qui a
ge
Le jeu est quasiment
le méme que
HOMM2 dans son
principe et méme dans
sa fagon de jouer, mais il est bien supérieur et plus varié sur bien
des plans. Déja, il v a huit types de chiteaux qui produisent don:
cinquante-six types de créatures différentes (plus une version “am
liorée” chacune pour un total de cent douze bestioles... Il va fal
loir un bout de temps pour s’y retrouver). Les deux “nouveau
chéteaux sont d'une part un peuple démoniaque (démons, imp
balrogs, etc.) et, d'autre part, un peuple cavernicole (avec behol
ders, troglodytes, etc.). Ensuite, il exis-
te désormais seize types de héros dif-
férents, un “magicien” et un
“guerrier” pour chaque chiteau. Ces
termes de “magicien” et de “guerrier”
ne sont pas toujours aussi stricts que
cela, certains guerriers ayant des capa-
cités magiques et des magiciens pos-
sedent par la méme occasion un
potentiel martial évident. Les sorts ne
sont pas tous nouveaux mais on en
trouve tout de méme quelques-uns qui
viennent renouveler les tactiques de
jeu (et qui évitent de sombrer dans la
paresse de refaire a chaque fois le
méme combat).

Ce
ch

Ce qu'il faut faire
desormals
Méme si le jeu reste le méme dans
I'absolu, vous devrez revoir toute votre
palette de tactiques. Les grandes lignes
restent les mémes, mais les tactiques de bataille rangée, les sorts e
progression des personnages doivent étre remis en question sous p
ne de perdre partie sur partie. En fait, on a plus I'impression qu€
HOMM3 est un gros add-on plutm qu'un nouveau jeu, mais il vou
redonnera envie de jouer : ¢'est certain. ]
Et pour les petits nouveaux qui ont passé les quatre de
niéres années sur la Lune, jetez-vous dessus. Ce n'est td
de méme pas Steel Panthers mais, franchement, c’est b
coup plus accessible, plus héroique et plus facile 4 pren
en main. HOMM3 n'est peut-étre pas le meilleur jeu de s
tégie du monde mais c'est le jeu de plateau informatique
le plus réussi.

CROC

* nous avons testé la versior
américaine du




SpIRIT OF THE LAKE

Etyi¢ IMPERSONATOR
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Danny 0 'Pout

de ce qui était annoncé, Ce guide pratique décrit chacune
des vingt et une époques d'incamation contenues dans les
régles de la seconde édition en détaillant, une par une, les
quétes auxquelles vos Nephilim ont peut-£tre participé.
Vous savez... lorsque vous avez créé volre personnage
grandes intrigues de I'histoire occulte... décrites en une
ligne. Eh bien désormais, chacun de ces moments forts de
['histoire Nephilim sont décrits en détail sur une
Chagque période d'incamation posséde entre quatre
e ces quétes pour un total de prés de cent ! Certaines ont
été rajoutées alors que d'autres ont été
modifices.
Ce supplément est donc destin
joueur qui souhaite créer un personna
ge plus aneré dans histoire invisible. Mais le
Compagnon est également dédié 2 tous ceux qui
souhaitent connaitre la grande épopée des Nephilim au
cours de I'Histoire, Page aprés page, ce sont les plus
grands moments de I'humanité qui sont marqué
jamais du sceau des fils de I'éther. Le Compagnon vous
les fait partager.

David Benoit

Critters, vermine
et abominations

w A
10F

ranchement, quand j'ai eu
Fce supplément en main, j'ai
été dubitatif. Les manuels de
monstres ne sont pas ma tasse
de thé. En le fevilletant, j'ai
salué le retour des bogues de
maquette et des coquilles (qui
ne seraient pas passées
moulinette d'un simple cor-
recteur orthographique).
Dommage. EL puis je I'ai lu.
D'une traite. Pour moi, les -
trois points forts de Deadlanes sont | :
I"originalité et le style. Critters, vermine ef abomina-
fions est un con "action, d'originalité et de style.
Les textes sont 2 la fois pleins d’humour et inquiétants
et les aides de jeu (notamment les caractéristiques des
chevaux) pertinentes. Chaque créature peut donner
une idée de scénario, voire de campagne. D'autant que
toutes ne sont pas maléfiques. 'ai, bien entendu,
quelques regrets. Par exemple, pourquoi ne pas avoir
rusé i la maquette pour obtenir un monstre toutes les
deux pages ? Impossible de donner une page photo
pice au Gan les illustrations. Je ne parle
de la couverture de Brom, mais des “trucs” a I'inté-
rieur. Ga faisait un petit bout de temps que je voulais
un mot & ce propos. Pourquoi, alors que Dead-
-ce que Pinnacle
> paye pas des véritables dess
nateurs ? Le décalage entre les
images et les textes est vraiment
trop important. Pour 170 F, on pou-
vait s"attendre 1 mieux.

Gang sans tomber dans une surenchere de violence
habilement évitée.

La Hyéne 4 dents de sabre




Ecran Dark
Conspiracy

e |'admets volontiers, ¢’est moi qui ai insisté pour
L‘ faire la critique des suppléments Deark
Comment aurais-je pu
laisser a d"autres le
so0in de s'occuper
d'un jeu dont les
icréateurs avaient osé
f€crire un scénario
urnant autour d'un
sosie de Julio [glesias !
IMais de |2 2 me faire
arler d'un écran de
jeu, je trouvais qu'il y
avait un peu d"abus. Mais il faut croire que je me suis
trompé.

En effet, en dehors d'un bout de carton plutét pas trop
laid (dessin de Monsieur Elmore tout de méme), deux
arios sont offerts (enfin... il faut quand méme

I'acheter le supplément) a I"avidité des acquéreurs.
anciens joueurs devront malheureusement passer leur
chemin car il ne s'agit I que de la réédition d"aven-
publiées dans de pré uppléments de la
revanche, les nouveaux joueurs
prendront plaisir i découvrir deux scénarios corrects
augurant de nombreuses heures de jeu. Le premier, /ce
Daemon, vous propose de découvrir ce que cache une
étrange tempéte de neige en plein Texas durant un
mois de juillet. Une courte partie enquéte, une honne
grosse haston finale. Cette aventure est surtout pratique
pour son coté “biere & bretzel” (“je ne sais pas quoi
fai oir” ou “j'ai un quart d'heure pour lire un
). De son coté, Nighisider est une aventure plus
longue et mieux construite qui demandera pas mal de
CcoUrage A vos Personnages pour en venir i hout. Les
scenes daction y sont violentes a souhait et La p:
enquéte s adressera  des joueurs
quelque peu expérimentés, Sans vou-
loir déflorer le sujet, vos personnages
seraient bien avisés d'aiguiser leurs
pieux fétiches, on ne sait jamais, ce

C t idéal pour initier des nouveau joueurs, un des
meilleurs ouvrages dans le genre, tous jeux confondus.

le monde tres
hadowrun. 14 premiere est une
imple baston dans un superma
| altaqué par un gang
ouvenez du premier quart
I'heure de Vikita 7). Le maitre de jeu
et les joueurs y découvrent le systeme

B




46

de jeu et apprennent que I'on peut gérer un combat en y
ajoutant un minimum de roleplay (tous les membres du
rang ont un comportement trés spécial). La deuxiéme
aventure vous fait découvrir le cyberpunk pur et dur avec
magouilles de corpo, étres de métal, squad de troupes
d'élite et trahison en cascade. Si vous étes débutants et si
vous en sortez vivants, vous étes des champions. La der-
niére aventure est fort originale (méme pour un seénario
de Shadowrun normal) et vous fait
découvrir les foréts situées a |'est de
Seattle, les contrebandiers et la magie
avec un grand M. Le tout est bien
moins dirigiste que les deux premiers scéna-
rios et I"ambiance technologico-magique de
Shadowrun est bien rendue.

First Run est sans aucun doute le meilleur outil d'ini-
tiation au JdR depuis un bon bout de temps. Bravo !

CROC

Livre des Artefacts

aouh... Un supplément

W rien qu'avec des objets
magiques dedans ? Super !
Génial ! Hyper pratique ! Vous
dites ? Original ? Ah, ben non,
hein, on peut pas tout avoir
quand méme... Mais c'est
pas grave les gars, dedans, y
a la Main de Vecna, |'Epée
de Kas, la Hache des Nains,
I'Orbe des Dragons, la
Machine de Lum le dément... Arghh TC' .
trop d’bonheur ! Et & part ¢a ? |'veux dire, ¢'est gentil
les OBM, mais ils ont quand méme pas sorti tout un
truc la-dessus ? Eh ben si, c'est ¢a qu'ils ont fait. Cent
soixante pages rien qu'a parler de machins qui font des
pouveirs d'enfer quand on appuie dessus et qu'on peut
meéme les recharger ou mettre des malédictions dedans
histoire que ce soit plus rigolo. On croit réver tellement
c'est beau. Trente-huit objets magiques qui tuent, qui
soignent, qui hypnotisent, qui piquent aux yeus, qui
invoquent, qui désintegrent, en un mot : qui tabassent,
avec plein de zolis chiffres compliqués et des anecdotes
a la con pour faire comme les vrais qu'on trouve chez
Darty. Un vrai régal !
En cadeau Bonux, vous avez méme des pages spéciale-
ment congues rien que pour apprendre A bien créer
tout seul des OBM 2 la cool, 4 bien remettre de |'éner-
gie dedans pour que ¢a marche mieux et 2 bien les
trouver aléatoiremnent par hasard au troisime niveau
derriére la gargouille invisible.
Ils ont vraiment pensé 4 tout !
Vous me croyez pas ? Alors .
allez donc faire un tourdu ™oy

1% i - ; U,
cOté de la partition de “Au clair de (f('_‘.(h L
la lune” pour déconner avec I'Orguede ™,
Heward, 2 moins que vous ne préfériez le sché- oy,
ma hyper simple 2 utiliser des cent soixante boutons
de la Machine de Lum... Vous m'en direz des
nouvelles !
Que ? Savoir ce que j'en pense ? Hum... Désolé, je...
Enfin...
Hum, quoi.

Julien Blondel



Mythes et Legendes

orf Darkness

Scénarios pour Polaris en frangais Scénario pour Alternity
Edité par Halloween Concept en anglais en anglais
26 F Edité par TSR Edité par TSR
- 89F 1 15 F
ussi surprenant que cela : ! 4
A puisse paraitre, depuis les iIMerci qun ?

débuts du jeu de rdles Poleris, - Allo Monsieur Slavicsek ? Bonjour, ¢'est Michaél du magazine backstab, vous
aucun supplément n'a réelle- ' Lvous rappelez ? Alors ces scénarios Alternity, c'est pour quand ?... Ah bon ?...
ment repris les contes de notre ' Pourtant, ce n'est que la v.r‘ngﬁéme  fois de la semaine que jappelle...
enfance. Vous savez, ces his- Ah les vendus ! Comment ont-ils osé vendre la méche ! Non pas que ma techruque
toires de trésors cachés, de : e harcélement tienne du secret d'Etat, mais bon, j ‘espérais au moins que mes col-
sirenes et de vaisseaux fan- egues étaient des gens intégres... On peut toujours réver | Enfin bref, maintenant
times. Et pourtant, ce n'est que le mal est fait, autant parler des résultats. Croyez-le ou non, TSR s'est finale-
pas faute de matiére. Mais ‘ment décidé a publier des aventures pour Star*Drive.
comme on dit, il faut un '
temps pour tout. Or juste- Planet of Darkness

— " ment, aprés deux ans d'at- = B Le premier cadeau du printemps, baptisé Planet of Darkness,
tente, \mmp‘lumce est finalement récompensée. Pour - | propose 4 nos héros une visite en bonne et due forme du syste-

preuve, le premier volume de Mythes ef Légendes des ‘me Oberon. Réputée pour ses gisements de rhodium, la planete
!'rr;ﬁmzﬁ'm:s'_ Ce recueil de scénarios signé par la Polaris " F Lison a toujours été le paradis de la libre entreprise, raison de

Dream Team regroupe quatre grosses aventures. Enqué- -~ § plus pour y faire un petit détour histoire de négocier un charge-
te, exploration, négociation, action, il y en a vraiment * B ment juteux. Larrivée de deux nouveaux intervenants va mal-
pour tous les gofits. “Bienvenue i Atalanta” est une sorte L | heureusement bouleverser les plans des PJ, voire l'équﬂibre tout
de remake du film Haude Sécurité ol vos joueurs incar- L J entier de la planéte. Quel mal peut-il donc y avoir 2 condamner

nent le réle des détenus, 2 ceci prés qu'ils ont une enqué- B 4 mort plusieurs millions d’étres vivants au nom de la * justice "

te 2 mener et un temps trés limité pour localiser des B ou du dieu profit ? En tout cas, une chose est siire, Planet of
ruines sous-marines. “La mise en abime” s'ouvre quant \Darkness est une bonne grosse aventure mélant enquéte et
4 elle sur une enquéte criminelle avant de basculer dans action ol les joueurs écriront une page de I'histoire intergalac-

le fantastique. Le Mary Céleste est-il vraiment respon- lique. De quoi occuper plusieurs soirées de jeu.

sable de la disparition de tous les navires de la région ?

“L'ombre du mal” change rigoureusement d'ambiance. Outbound

Du fantastique, on passe 2 I'horreur Comment expliquer Le second cadeau Bonux n'est pas 4 proprement parler un scé-

que tous les habitants d'une station puissent brutalement nario, c’est un manuel consacré a I'exploration. Bien qu'il y ait

s'entre-tuer ? Pour finir, “Solaria”, une véritable cam- ' une palanquée de nouveaux équipements et

pagne dont le but ultime est de démasquer un culte et de |8 classes de personnages, il ne faut pas se for-

contrecarrer les plans de deux célébres explorateurs de la maliser l3-dessus. Contrairement aux idées
surface, ainsi que d'une nouvelle espéce reques, Outbound est d'un grand secours

douée de raison. Au final, Mythes ef pour les MJ en mal d’aventures. Outre le bref
Légendies des Profondeurs est un exposé consacré au Service d’ ftude du
recueil de scénarios 2 la fois copieux et § Concordat Galactique, le manuel référence
diversifiés. Une réussite. trois nouveaux systemes situés au-dela de la

Michaél Croitoriu Bordure. Loriginalité de ces descriptions, si

je puis dire, tient au fait qu'elles constituent i
autant de scénarios pour les joueurs et “
ce qu'elles présentent chaque fois un nouveau cas de figure. Les PJ
devront tantot €lucider les circonstances de I'extermination
d'une expédition, tantot expliquer un phénomeéne a priori natu
nicomn Games rel, quand ce n'est pas carrément établir un premier conta
M0F avec un nouveau peuple. En somme, le passe-temps quotidien
du capitaine Kirk et de ses ouailles. i
Fragile Peace est le premier volet d'une campagne :
trés attendue, puisqu'elle fait suite au scénario d'in- Un message de votre serviteur
troduction du livre de base de Siar Trek. Ces deux nouveaux suppléments ont certes le mérite de s'atta-
Le supplément commence par nous présenter | situa- quer 2 une des principales lacunes d'Alternity — la rareté des
tion politique tendue qui régne entre la Fédération et scénarios —, mais pour combien de temps ? Par sécurité, je
I'empire romulien et rappelle I'origine de la création de retourne harceler nos amis de
la zone neutre. La fragilité du traité de paix signé entre Y 7 TSR dés demain (NDLR : fran-
les deux parties est constamment soulignée, dans une , A _ chement, on les plaint).
ambiance qui évoque celle de la guerre froide, avec o
espionnage, intox et démonstrations de force a la clé. Le X : Michaél Croitori

systerne d'Arteline, cadre de la campagne, est ensuite
rapidement mais brillamment décrit, avec ses planétes
et ses habitants, des aliens souvent trés originaux.
Enfin, les fiches et motivations des VIP de |'aventure
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e premier jeu pour Kermit

ertains aiment les personnes de petite taille, d'autres les gmnom!le:; Clest
e cas d'Igor Polouchine qui nous regale d’'un nouveau petit jeu a ranger
| dans le placard 2 coté de Ob ! Les nains. En ouvrant Ia boite, on découvre
- avec émerveillement quatre adorables batraciens bigarrés, des pions, des cartes
illustrées par le talentueux Yoann (cf. encadré) et, surtout, pas de dé. De quoi
ravir les désabusés de Dragon Dice.. Et ce cocktail coloré, assaisonné de
regles simples mais intelligentes, vous donne I'ivresse d'un bon jeu.

Du sang, du sexe

et de la'vase

Le but est de devenir la reine du marais.
Sans paillettes, sans faux cils, mais avec
de petites bétes aux cuisses énergiques.
L On peut y jouer a deux, trois ou quatre,
sachant que les régles sont légérement diffé-
entes en fonction du nombre de joueurs, ce
i préserve I'équilibre des parties. Le jeu
ous offre aussi une version “Advanced Croa”,
jous étes tres forts.

b La loi du marais
Comme celle de I'ouest, elle est impitoyable. Votre équi-
pe se compose d'une vraie belle reine grenouille, qui
| doit se reproduire et sauver sa peau, et de deux
il petites grenouilles qui vont servir d'éclai-
| reuses. Votre matos : que dalle. Pour aller

| gober la ou les majestés ennemies, vous

- devez faire évoluer vos grenouilles sur un
plates composé de soixante-quatre cartes dis-
posées face cachée en carré (huit sur huit). Gh.lque
Dis (ue Vous arrivez sur une carte, vous la retour-
€z pour découvrir a quelle sauce vous allez étre
ngé (juste les cuisses). Il existe sept types de

£ mouchemn : permet de déplacer une autre gre-
puille au méme tour
- La mare : rien ne se passe
Le rondin : deux grenouilles peuvent y cohabiter
Le nénuphar : la grenouille rebondit sur une case
contigué A
- Lavase : |a grenouille
reste collée un tour
~Lebrochet:ilbouflela | COa croit
grenouille (méme si | en Croa
Cest la reine)
- Le mile : permetala | Au départ, le jeu avait été baptisé Coa. Vous
reine de se reproduire | devez le savoir si vous lisez régulierement
et de faire un petit gre- | Backstab (cf. n°14). Et puis on a fini par
ouillot. arréter le choix sur Croa. Et ce peut sembler
Ir manger une gre- | saugrenu puisque “croa” est le cri du cor-
tille adverse, il suffit | beau et non celui de la grenouille. En fait,
rriver sur sa case ; | ce nom vient du népalais médicval “croa
pour éliminer la | briou” qui signifie “jeu de grenouilles”.
Feine. 11 ne vous reste

Jeu de Igor Polouchine
Edité par Halloween Concept
Prix 149 F

Un bon bain de vase

donc plus qu'a prou-
ver que votre reine a
un tempérament de
SUTVIVOr.

Une mémaire
de grenouille
Dans la version de
base, vous découvrez
les cartes petit 2 petit.
Pourtant, aprés des
play tests tres
poussés dans
une commu-

s'ils sont trés jeunes.

Croa se veul un jeu pour toute la famille,
C'est réussi. Non pas parce que c'est
tellement débile que méme
mémé comprendra. Plu-

0t parce que ¢'est assez
riche pour que cha-
cun, 2 un degré diffé-
rent, y trouve son hon-
heur. Si vous n'étes pas
grenouillophobe, ¢ane
peut que vous plaire.
Clémentine

Ca promet !

Pour qui est un peu
sensible aux belles choses, les illustrati¢
des cartes ne mangueront pas d'attirer l‘
En gros, si vous n'étes pas un Piorad,
apprécierez les illustrations de Yoann. Il n'ef
est pas 4 son coup d'essai puisqu'il est aussi'
a |'origine, avec Eric Omond, de Tofo Lorni-
thoryngue (profitez-en pour apprendre I'or-
thographe), une BD éditée par Delcourt et
sélectionnée I'an dernier 2 Angouléme pour
I'Alph-Art dans la catégorie “coup de coeur”.
Comme vous le constaterez, I'artiste est fort
inspiré par les scénes champétres et maréca-
geuses. Si vous aimez, le tome 2 est sorti
récemment.

nauté de pécheurs de grenouilles en Malaisie, Igor a dii se
résoudre 2 intégrer une régle optionnelle suivant laquelle
on replace chaque carte face cachée dés que la gre-
nouille la quitte pour une autre. Et c'est la que les
brochets, méme s'ils ne sont que trois, commen-

étaler les soixante-quatre cartes en faisant un beau carré bien régulier.

Lintérét est bien siir accru lorsqu'on opte pour le mode “mémo”. D'une
main tremblante, on hésite 2 retourner la carte car on a bétement oublié
oll éait ce maudit brochet. Mais la version de base, dans laquelle on laisse
les cartes visibles une fois qu'elles ont €té
retournées, vous permet de jouer avec
votre petit frére, vos enfants ou vos amis

cent & décimer la population en un festin san-
glant. Mais [, je m’emballe.

Le verdict de la mare
Au départ, on dirait un jeu de dames avec
moins de pions et quand on lit 4 partir
de 6 ans”, on @ peur. Mais on a tort. En
effet, il suffit d'une partie pour découvrir un
mélange de jeu de réflexion, de mémoire et |
d'échecs simplifiés (version “Tempéte dans
le marais”), avec le poil de chance qui
apporte un peu de fin en plus. On se lais-
se tres vite prendre dans I'ambiance “new-
marécage”, sauf si on nourrit un brochet de
sa reine au deuxieme tour. Bt I, ¢’est vraiment
lourd parce qu'on vient de passer cing minutes 2
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complétent ce long préam
bule, fort utile au narrateur.
La campagne elle-méme est
divisée en quatre épisodes,
pouvant étre joués de maniere
autonome mais formant en
principe un tout. Ils sont it la
fois variés et faciles 2 faire
jouer. Le deuxieme et le qua-
trieme mettront les joueurs

dans des situations trés intriguantes, tandis que le pre
mier et le troisieme misent essentiellement sur 'enquéte
et les interactions entre personnages. Tous respectent par
faitement I'esprit Star Tirek. Notons que la situation est
loin d'étre réglée a 'issue du quatrieme épisode et qu'un
second volet s"avere donc indispensable
Mon principal reproche concerne les
illustrations qui me paraissent trés
éloignées de la qualité qu'on pouvait
espérer aprés un aussi beau produit que

le livre des régles. Néanmoins, ce supplément,
par sa qualité d'écriture, confirme |'excellente
impression que m'avait laissée le jeu de base.

Léonidas Vesperini

ans Pokémon, le nou-
D veau jeu de cartes a col
lectionner de chez WotC, on
incarne un dresseur de petits
monstres ultraviolents mais
mignons qui doit les gérer
dans une lutte sans merci, a
mi-chemin entre | wltinmate
fight et le catch. Le systéme de
jeu est simple (dans le principe, une

carte que vous ||[).\\1Ft|t’x €n médin peut G 10
toujours étre jouée) mais finalement R
plus intéressant que 'ARC system -

tant controversé. Il existe, comme

d’habitude, de la “mana” (appelée ici &ﬁ‘ L
énergie) de six couleurs différentes,
plus 'incolore, mais le principe origi 2 N

-

nal est que I'on peut placer en jeu le

monstre de son choix. Cest pour le ¢ B,
faire combatre et utiliser ses capa- > 0y
cités spéciales qu'il faudra de g, W

I'énergie (sinon, il aura juste le droit de
se faire taper dessus). Lorsque vous pensez que volre
créature ne fait vraiment pas | affaire, vous pouvez
I'échanger contre une autre, mais en payant encore de
I'énergie. Les petites créatures rapides pourront changer
de place si facilement que votre adversaire ne saura
bientot plus ot donner de la téte, tandis que les gros
lourdauds blindés devront certainement rester en jeu
jusqu'a leur mort (ou celle de leur adversaire, quel qus
soit leur nombre). Les régles sont claires et les cartes
relativemnent réussies. Cest un jeu
pour débutants certes, mais en
anglais et il est donc impro
bable, sans traduction, que le
PP jeu ait quelque succes en
France. Dommage..

CROC



En ouvrant ce nouveau jeu, vous
redécouvrirez le plaisir des boites
bien pleines qui fourmillent de
petits pions et de cartes. C'est
comme 2 la belle époque des
premiers jeux Games Work-
shop, quand il y avait trop
de choses dans la hoite une
fois ouverte pour fout
remettre A l'intérieur. Dong,
dans un emballage en carton “super luxe
renforcé de la mort qui tue la vie” se trouvent les
regles, le plateau de jeu, un dé, six plaqueties, 33 pions et 168
cartes tout en couleur. Il y a méme, supréme raffinement, un petit sup-
port en plastique pour tenir le plus gros des pions : la bombe !

Le but du jeu est simple. 1l faut étre le dernier survivant de la
révolution mexicaine et pour ce faire conserver au moins un
de ses lieutenants en jeu. Au début de la partie, chaque
joueur dispose de trois sous-fifres, ses lieu-
lenants, qui représentent son influence ;
des quil n'en a plus, il arréte de jouer.
Lordre de jeu est déterminé par la trans-
mission de la bombe : si vous I'avez, vous
agissez. La partie se joue en tours succes-
sifs de démocratie et de révolution. Les tours
- sont limités par I'avancement sur le plateau
tle jeu d'un wagonnet qui transporte des explo-
sils. Apres avoir joué et passé la bombe, chaque
joueur le fait avancer ; quand il arrive au bout,
le joueur qui a la bombe perd 'un des ses
hommes. Il faut donc s'arranger pour ne pas
avoir la hombe au mauvais moment. De plus,
lors des phases de révolution, les joueurs peu-
vent se hattre pour exterminer des officiers enne-
mis. Entrons un peu dans les détails.

Cette phase de “paix” sert, en fait, 4 préparer les hos-

tilités. Les cartes sont de plusieurs types. Les plus cou-

rantes servent 4 passer la bombe a vos adversaires.
Elles sont sans réel intérét sauf lorsque la bombe va sauter. En revanche,
le talon recele des cartes de combat qui servent pour la révolution et des
cartes spéciales puissantes qui vous protegent ou vous donnent de tres
hons moyens d'attaquer les ennemis. Le but est donc de tirer les meilleures
cartes pour gagner. Certaines cartes spéciales peuvent d'ailleurs étre
jouées durant cette phase. Elles vous permettent, par exemple, de retar-
der ou de précipiter I'explosion. Les meilleures comme L frlandeais pour-

“Somkreros et Grosses Moustaches™
Jeu de cartes familial en frangais
Edité par Asmodée Editions
149F

Le seul jeu de cartes qui fait “boum !”

Provoque I'e
|a pombe

quel moment dufet!

de votre choix. 1l est important de com-
prendre des vos premiéres parties que le
déplacement de la bombe est relativement
peu important. Ce qui compte, ¢'est d’ac-
cumuler des ressources pour pouvoir se
battre apres. Vous pouvez en particulier recevoir des pions de “soutien
populaire”” en vous livrant 2 des actions glorieuses comme désamorcer
la bombe ou massacrer des opposants.

ront méme faire tout péter au moment .
!

Cette seconde phase est moins fréquente, elle n'a lieu qu'un tour sur
trois. Elle permet d'aller faire la peau a vos adversaires politiques en ayant
recours 2 la force militaire. La bombe continue & passer de main en main,
mais quand yous I"avez, vous pouvez fenter 'agression. Vous et votre cible
déployez alors des cartes de “troupes”, de “mercenaires”, “d'équipe-
ment” etde “soutien”. Chacune porte une valeur chiffrée. Chaque camp
fait son total, puis y ajoute le résultat d'un jet de dé. Le joueur qui
obtient le meilleur score gagne el exécute un lieu-
tenant adverse. Pour mettre un peu plus
les chances de son c6té, on peat dépen-
ser du soutien populaire avant de lancer
les dés pour augmenter son score. Le
gagnant conserve ses éventuelles “troupes”,
mais toutes les autres cartes sont défaussées.
Le combat est donc simple, rapide, ludique
et mortel. De plus, il nécessite un bon sens
tactique. En effet, s'il est trés amusant de déclen-
cher les hostilités, savoir attendre que les autres
joueurs se soient défaits de leurs meilleures
cartes permet souvent de gagner en allant les
massacrer tranquillement.

Reévolucion est un jeu simple et rapide qui devient
vite captivant. Les premieres parties séduisent pour
I'humour du jeu, les suivantes par son réel intérét

ludique. Les regles, claires et simples, sont bien
rappelées sur les cartes, ce qui permet une parfai-
te fluidité. La présence du dé permet d'entretenir
une pointe de hasard qui ne déséquilibre pas la stra-
tégie. Une régle optionnelle permet tout de méme de
se passer de jets et de tout résoudre selon les valeurs des cartes en
les jouant simultanément et face cachée. Ce jeu de Pascal Bernard, qui
est I'auteur dautres succes ludiques comme Monfjoie, vous offrira de
bons moments de détente et de rigolade. Il sera idéal pour animer vos

soirées tequila, die, aie, aie !

Pit Bull
Le sombre héros a grosses
mousses qui tachent !




Fantastic 4
Roster Book

e A &:pplememmurMarveISuperHeroesen :
Edité par TSR
150 F

prés les X-Men et les Vengeurs, il était logique que le nouvea
roster book Marvel soit consacré aux Quatre Fantastiques. 1l ne m
uera plus alors que les personnages tournant autour de Spid
Man — et peut-étre Hulk — pour compléter le panorama des hé
=2 les plus emblématiques de I'univers Marvel. La formule est déso
j§¢¢ mutis bien rodée : cent vingt fiches completes illustrées et pas loin
deux cents personnages proposés au total. Ici, on s'attarde peu sur'!
matériel ou les lieux ; seule I'histoire de chaque individu est détaillée, afin
ournir de la matiere et des idées de scénario au narrateur. :
En plus des Quatre Fantastiques, dont les pouvoirs — en particulier les stz
— sont davantage précisés, on trouvera tous les personnages traditio
nellement rattachés aux aventures des Fantastiques, amis (Surfer d’2
gent, Sub-Mariner) comme ennemis (Fatalis, Thanos et méme

tus !). La particularité de ce roster book est d'ailleurs de propose

nettement moins de super héros que de super vilains. On ne dénom
ainsi qu'un tiers de héros pour deux tiers d’ennemis,
qquand X-Men proposait la répartition inver-
se et que Avengers donnait dans le 50/50.
En plus des fans des Quatre Fantasticues,
le supplément intéressera les MJ et les joueurs
attirés par les aventures spatiales, les extraterrestres,

I/ ‘ ' ;u‘ia?lcs, Inhumains...). De quoi sauver la galaxie quelques dizai
o e fois !

A Guide to Marvel Earth

Supplérment pour Marvel Super Heroes en anglais
Edité par TSR
130F

e supplément rompt un peu le format de parution établi jusqu'a présent, pui
qu'il se positionne non pas sur les personnages Marvel mais sur les lieux. Et
v sont pratiquement tous, de New York (de loin la ville la plus représentative
‘univers Marvel) & la Latvérie de Fatalis en passant par le Wakanda de la Panthére N 0
e, les égouts des Morlocks ou encore I'Olympe. Si les sites décrits ne bénéficient pa
'un traitement en profondeur (il aurait fallu dix fois plus de pages), le guide, &
- proposant plus de cinquante lieu, offre I'avantage d'étre exhaustif. On tro
Mm o méme la Transylvanie, avec ses vampires, ses loups-garous et ses zombias
a8 manque que le célbre ancétre de Michadl, Viad Croitoriu).
e fois n'est pas coutume, le supplément propo-
des idées de scénarios direciement exploi-
bles, détaillant notamment les caractéris-

'équipement. Mention spéciale ala
A GUIDE T0 & 'ﬂuﬁoﬂ sans doute la pllls SOi-
l!;nnv;%;n ée de la gamme jusqu i présent.

"~ les entités cosmiques ou les races non humaines (Eternels,

The Sylvan Veil

égles, background, scé-
R narios — souvent les
trois ensembles —, TSR aura
tout essayé pour convaincre
ses fans d'acheter du Dragon-
lance Fifth Age, mais rien n'y
a fait. Non pas que [L5 soit
un mauvais jeu, il est seule
ment mal ciblé. Comment des
créatifs ont-il pu croire une
seconde qu'ils vendraient un jeu
sans dés a des fans d'A0ED ? Enfin bref, 1a design team
Dragonlance avisiblement compris la lecon puisque,
depuis Seeds of Chaos, elle donne dans le “multi-classa-
ge” des rogles (ADED et SAGA). Mais ne nous dispersons
pas [!ohjectif de ces colonnes est bien de vous dire ce que
je pense du demierné de [a gamme. Premier supplément
DL5 A traiter de Silvanesti, he Sylvan Veil s'emploie 2
combler nos trop nombreuses lacunes vis-a-vis du
célebre royaume de Kith-Kanan (histoire, culture, poli-
tique, géographie). Pour rappel, plus personne n'a regu
de nouvelles des elfes sylvains depuis Ia fin du quatriéme
dge, date 2 laquelle une barriére magique et infranchis-
sable est apparue aux frontiéres du domaine elfique. Bien
qu'ils aient été épargnés par la Guerre du Chaos et qu'ils
soient aujourd’hui encore & I'abri des Grands Vers, les
elfes ont aussi leurs problémes. Une mystérieuse épidé-
mie décime progressivement la population : quant au
bouclier, il semble chaque jour perdre un peu de sa puis
sance. Ce qui nous amene tout droit a notre scénario. En
aidant un groupe de réfugiés elfes, les P] vont découvrir
le lien entre ces deux calamités. Avec de la chance et pas
mal de persévérance, ils pourront
éventuellement y mettre un terme
L'un dans I'autre, The Sylvan Veil
est un bon supplément 2 condition
bien siir, de s'intéresser au royaume de
Silvanesti et 2 son devenir.

Michaél Croitoriu

he Accursed Tower

dité par TSR
10F

ngagés par un marchand comme gardes, puis pour
E(It.‘rtm\rirm explorer la tour d'un mage, les aventu-
riers doivent se rendre dans la région d'lcewind Dale. Le
scénario comporte deux parties distinctes : le vovage et la
tour. Sur ce schéma trés classique vient se greffer une
machination que les héros pourront peut-étre déjouer
Prévue pour des personnages de niveau 1 i 3, I'histoire
est des plus classiques et n'apporte pas grand-chose de
neuf 2ADED, En fait, le principal intérét de ce seénario
réside dans le fait que c'est une parfaite introduction
pour une campagne se déroulant dans cette dangereuse
région. Les héros peuvent y rencontrer quelques individus
célébres, comme Drizzt (vous savez, |'espéce de type
hyper baléze, dans Baldurs Gate, qu'il est recommandé



d'exploser pour lui piquer ses
E armes) et Regis. En fait,

4
" Aty ind 8
i 'Tfh:,, IR partir d'une petite aventure de §

K' @ tris hien développer toute une
L mini-campagne qui, & mon
b sens, serait beaucoup plus inté-
ressante. Dans ce cas, il est for-
tement conseillé d"avoir des per-
' sonnages (u troisieme niveau

i
!
i
i
f

pour qu'ils puissent ainsi se
mesurer 2 [a plus grande variété de créatures de la
région. A la fin du scénario, | auteur propose quelques
aventures secondaires que pourront développer les MJ et
notamment une présentation succincte de I'organisation
maléfique dont I'ombre plane
sur cette histoire. En bref, une
petite aventure classique, bien
présentée, offrant aux PJ une
grande variété de situations et idéale
pour entamer une nouvelle campagne.

Philippe Tessier

e Price

Freedom

Edité par Last Unicom Games
1B0F

C e gros el beau sourcebook de 160

pages tout en couleur est une sorte
de hible de la Fédération, traitant en
détail de tout ce qui n"avait pas pu étre
abordé dans le livre de base. $'il fait
parfois un peu office de catalogue, le
supplément a | avantage d'étre clair,
facile 2 lire et presque toujours intéres-
sant (seul le chapitre sur la marine
marchande est un peu austére).
The Price of Freedom commence
logiquement par décrire I"histoire
de 1a Fédération, avant de présenter sa
structure, son gouvernement et de dresser un tableau
des différents mondes qui en sont membres. Le chapitre
consacré aux relations diplomatiques est particuliére-
ment intéressant. On y découvre la position de la Fédé-
ration vis-a-vis de différentes cultures, dont les Borg,
les Cardassians, les Ferengi, les Klingons, les Romulans
et méme les Son’a (bitch), vieilles peaux liftées appa-
rues dans le tout dernier film Star Trek (Insurrection).
De nouveausx objets technologiques et de nouveaux
vaisseaux spatiaux font également leur apparition,
notamment le Sovereign Class, catégorie de I'Enterpri-
se E, le meilleur vaisseau actuel de Starfleet. Pour finir,
vous trouverez les caractéristiques complétes de I'équi-
page et des grandes figures de I'Enterprise (ne manque
que Guinan).
Par sa richesse et son souci du détail, ce supplément com-
blera les spécialistes. Quant aux autres et en particulier
§'ils sont narrateurs, ils vont enfin pouvoir
mener des parties sans craindre les cri-
tiques ou les contradictions des trek-
kies. Rien que pour cela, son acqui-
sition me parait plus que
recommandée.
Léonidas Vesperini

trente-deux pages, le M] peut L ;

J Jeux en angfaie
Edités par Cheapass Games
30 F pour Button Men
60 F pour Kill Doctor Lucky

Cheapass Games, les fous continuent...

Les Cheapass Games (non traduits 4 ce jour) se reconnaissent facile-
ment 2 leur look idiot. C'est I'Arte Povera du jeu. Une

enveloppe qui contient des regles photocopiées, des

plateaux de jeu cartonnés, des cartes massicotées et

enveloppées dans les journaux d'informatique récu-

pérés dans les poubelles de Microsoft, leurs collegues

de voisins. Mais jamais de pions, JAMAIS ! Pas de dés,

JAMAIS ! Pas de matériel inutile ! Tout ce matos, vous

étes déji censé I'avoir.

Prenons des exemples...

Leur derni¢re nouveauté s'appelle Les “Hommes Bou-
tons”. Grande grande innovation, le jeu n’est plus sous
enveloppe papier imprimée, mais sous pochette plas-
tique avec fermeture. Quand méme, j'ai vérifié : ils ont
pris le plus petit modéle. Dedans qu’est-ce qu’on trou-
ve ? Deux épinglettes grande taille modele fin des années
70 avec des illustrations COULEUR (!!!) de Brian Snod-
dy. Gareprésente des personnages genre Vampire™ avec
des chiffres. A coté, se trouvent des régles (dix lignes)
IMPRIMEES EN COULEUR aaarg ! C'est le luxe et le
stupre ! Qu'est-ce qui leur prend ? Apres avoir pris
connaissance du mode d’emploi, on apprend qu'il s"agit
d’un jeu de dés. Mais y a pas de dés dans le sachet. Ah
quand méme, j"ai cru qu'ils avaient viré normal. Ouf !
J'ai testé ce jeu. Les pin’s, y servent & rien qu'a étre
ridicule. Le jeu est con de chez con. Jai pas pu m’ar-
réter de la journée. Je dois étre un fan... Je me balla-
de jour et nuit, arborant mon gros pin sous le nez des
autres en clamant ; “Venez défier Karl dans un com-
bat mortellement sanglant ! larliéktuluftagnnnn 1",
Ouais, ¢’est un genre de combat, genre jeu de figu-
rines sans figurines, genre 421. 85 % de hasard, 30 %

de stratégie.

Les Cheapass Classiques
Dans les vieux Cheapass il y a Kill Doctor Lucky. Le doctor Lucky est un
confrére qui s attire la haine de tous ceux qu'il rencontre. Immédiatement
ils ont envie de I'estourbir pendant que personne ne regarde. Vous inter-
prétez un des invités du doctor dans sa pension et vous voulez le tuer. Vous
avez bien compris, ¢'est un Gluedo inversé. Ce jeu se joue de deux 2 huit,
il est simple et vraiment rigolo. En tout cas
plus rigolo que le Cluedo.
C'est 2 mon avis un des meilleurs de la
série avec Lord of the Fries.
Docteur Mops
et son ludilabo

7CAG305




Supplément pour LBR en anglais
Edité par AEG

160 F
ENFIN !

Annoncé pour la fin de 'année 1998, ce supplément faisait I'effet d'u
serpent de mer aux yeux des amateurs de £5K. Mais il faut croire que
le jeu en valait la chandelle, The way of Shadow est en effet Tun des
meilleurs suppléments sortis a ce jour pour L5K.

Il s'agit ni plus ni' moins que du journal intime de Kitsuki Kaag,
fameux magistrat du Clan du Dragon
notoirement connu pour avoir enquété
sur les légendaires ninja. II disparut il y
4 quelques années, non sans avoir lais-
s¢ cet ouvrage derriére lui. La voie
Scorpion nous laissait deviner I'impor-
tance des secrets dissimulés dans cé
recueil et force est de constater que le
résultat est définitivement 2 la hauteur
de nos attentes. '

N
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Ce supplément est divisé en quatre lmr-
ties fraitant chacune d'une enqué
majeure de Kitsuki Kaagi. Chacune de
ces enquétes s'ouvre par une nouvell
d'une vingtaine de pages constitué
d'extraits du - journal du magistrat.
Ensuite, toutes les données nécessdires
vous sont fournies afin de faire vivre
cefte aventure a vos joueurs. Ces s

rios savent alterner uagréablement
moment violent, phase diplomatiqu
enquéte délicate. Tous les joueurs sau
ront donc y trouver leur plaisir. Ils per=
meltront aussi 4 vos joueurs de sympa

iser (peut-étre) avec certaines hautes personnalités de I'Empire, Ces quatre

»

ios sont liés autour d'un mal commun. Une présence étrange et terrifiante q
ble hanter Rokugan depuis sa création. 11 s'agit d'un mal bien plus insidieux que
uillure de I'Outremonde : il n'en est que plus dangereux car il n'a pas de nom

Bt rares sont ceux (]Lll connaissent son existence.

En marge des scénarios, vous trouverez donc tout ce qui est nécessaire pour int
uire cette force malfaisante dans vos aventures. Vous apprendrez enfin le véritable:
secret de I'existence des ninja. Et, croyez-moi, vous vous surprendrez i regretter que;

e Clan du Scorpion ne soit pas parvenu 4 garder le controle d'un tel groupe.

e supplément a tout pour plaire : il est plein
linformations indispensables au meneur de
eu ; il permet d'intégrer un “grand méchant”
ligne des plus épiques scénarios ; il vous offre
enfin 1a possibilité de tenter de corrompre vos
joueurs de maniére hien plus intelligente et bien
plus malsaine que par le simple biais de fa
ouillure de I'Outremonde. Enfin, il est trés bien
berit, et la lecture des extraits du journal de
i suffirait, 2 clle seule, 2 justifier I'achat de
ouvrage.
il ne reste plus qu'a espérer qu'un Supplemen[
tle cette qualité nous apportera enfin, un jour,
s précisions sur les Kolat. Aprés tout on peut

0 ujours réver.
Bayushi Geoffrey

par
14OF
our ce qui est de suivre
le chemin (walking
the way en anglais), on peut
dire que les auteurs de ce
supplément pour L5/ ont
raté une marche. Le principe
était pourtant intéressant :
plein de nouveaux sorts de
shugenja triés par élément
avec, 1 chaque fois, un scéna-
rio qui s'y rapporte. Or, méme
si les sorts sont utilisables
directement par les maitres de jeu (et sont la plupart
du temps utiles, si ce n'est originaux), les “scénarios”
(notez les guillemets) sont d'une nullité affligeante
25 % d'entre eux peuvent servir 2 occuper un petit
quart d'heure, 5 % peuvent étre creusés pour donner
une aventure correcte et le reste est & pleurer de rire. Je
n'avais d'ailleurs pas ri de cette fagon depuis ma der-
niére lecture d'un scénario ADED : tout est téléphoné,
convenu, sans saveur auctine. Restent les sorts, qui
sont la vraie raison de la lecture de ce supplément. Iy
en 4 pour tous les golits et méme les shugenja de la
cour peuvent y trouver chaussure & leur pied. On note-
ra par exemple un sort utilisé par
les shugenja du Clan de la Grue
qui empéche tout personnage d'uti-
liser ses capacités spéciales durant

un duel. Les plus Crabes d'entre vous se
diront : vu que les capacités spéciales des
membres du Clan de la Grue sont toutes tournées

vers le duel, j'y gagne au change. Eh bien pas du tout
puisqu’une fois tous les artifices enlevés, un duelliste a
souvent plus de Vide, d'Agilité et de laijutsu que vous.
CQFD et votre téte de sot qui roule au sol. Un supplé-
ment en demi-teinte donc, utile pour les shugenja et
inutile pour les maitres de jeu.

CROC

War in the
Heavens Lifeweb

: Ed}te parHoﬁshc Design
150 F

‘étais le premier 2 critiquer les créatifs de chez Holis-

tic Design en ce qui concerne le manque de scéna-
rios pour Fading Suns. La sortie de War in the
Heavens : Lifeweb vient enfin répondre i cette attente, et
de quelle maniére !
Il s"agit de la premiére partie
d'une campagne destinée 2
maodifier le cours de ['histoire

1 The e Aiiee sk

de I'Empire. Les deux parties
suivantes s'intituleront Hege
mony et Pantheon - 1a pre-
miére sera consacrée au Vau,
la seconde traitera des Anun-
naki. £t au regard des révéla-
tions qui sont faites sur les
symbiotes dans le présent




supplément, on ne peut qu'attendre de grandes choses
de | suite de cette campagne. Cet ouvrage vous dévoi
lera tout ce (ue vous avez toujours voulu savoir sur les
symbiotes. Depuis leurs origines, en passant par leur
organisation ou leur technologie, jusqu'a leurs projets
pour le futur, vous apprendrez tout de cette étonnante
race. L.a premiére partie consacrée & la description de
ces étranges créatures remplit parfaitement son office :
le meneur de jeu a enfin toutes les clés en main pour
utiliser ces créatures qui sont bien plus que de simples
monstres 4 casser. De nombreux jeux pourraient s'ins-
pirer de la qualité et du souci de précision d'un tel sup-
plément
La seconde partie de cette ouvrage consiste en une tra
me d'aventure. Je parle de trame car il s'agit plus d'un
décor de campagne que d'une véritable aventure préte
A-jouer. De nombreuses idées vous sont fournies et il ne
vous restera plus qu'a apporter
quelques ajouts mineurs pour
pouvoir jouer durant de nom-
breuses heures de jeu.
[In supplément comme on en
voit peu, et c’est fort regrettable
Geof.

Close Combat 3

“Edité par Microsoft
360 F

on, non et non. Les

N amateurs du précé
dent épisode (salut Théo !)
m'avaient dit (pas en ces
mots, mais c'est ce que
cela voulait dire) : “Close
Combat 3, c'est de la
bombe, tu peux y aller
sans hésiter”. Ben fran-
chement, j'ai encore
été dégu. Non pas que le
jeu ne soit pas intéressant et bien fait, m
seulement parce que je ne mélange jamais I'histo-
rique avec le temps réel. Il n'y a rien qui m'énerve
plus qu'une tactique qui foire parce que je n'ai pas
tapé sur la bonne touche au bon moment ou un
squad allié qui se fait étriper parce que je ne regar-
dais pas au bon endroit lors du combat. En fait, je
suis resté bloqué au hon vieux temps de Steel
Panthers [ (le seul, le vrai). Blague a part, Close
Combal 3 est une représentation réaliste d'un conflit
armé car, je ne vais pas vous |'apprendre, dans la
vraie vie, les soldats n'attendent pas sagement que
vous leur cliquiez dessus pour se jeter 4 |'assaut. Et
en cela, Close Combat 3 est un modeéle du genre.
J'aurais simplement préféré une gestion un peu plus
simple et surtout plus personnelle du conflit. Des
escarmouches d'une dizaine d’hommes plus un ou
deux chars auraient €€ du meilleur goit. Je conti-
nuerai donc a jouer a Steel Panthers
mais je recommande 2 tous les
amateurs de Close Combat de se

jeter dessus. Et ceux qui ne
connaissent pas encore ? Essayez
tout de méme, c’est de la bombe..

CROC
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A Scénario occulte contemporain en frangais
TR, Edité par Nestiveqnen Editions
i ‘7 140 F

Sy
Occulte, Ockulte, Oh Kult !
Tiens, ¢a fait une paye qu'on n'a pas entendu parler de ce bon vieux
Abgraal. “Bas les masques™, “Zone Interdite”, autant d'émissions qui ont
crucifié le jeu de rdles en France et remis en question notre fagon de per-
cevoir les médias, N'en déplaise aux fanatiques, je voudrais profiter de
ces colonnes pour défendre une seconde notre “ami” Abgraal. Vous
savez, on 4 tous des impdts 2 payer un jour. Or, quand fa note arrive, ¢a fait généralement trés mal,
sans parler des éventuels redressements... Prenez le groupe Kiss par exemple, ils sont méme obli-
gés de faire un concert pour régler leur ardoise, alors Abgraal, il pouvait au moins faire de la (él¢
— fin de la seconde. Tout ceci pour dire que Kz, le “jeu de roles interdit aux moins
de seize ans”, existe toujours. OK, Ludis n'est plus E pour le tradui-
/N e, mais ¢a n'empéche pas la machine de tourner. Pour preuve, la
/ e\ récente publication de Mary par les éditions Nestiveqnen (pro-
'\, noncez “nestivénenne”), un scénario occulte contemporain
taillé sur mesure pour Kedl, bien qu'il convienne aussi a
LAppel de Ctindbu (cf. Delta Green) et Conspiracy X.

 Une double appanition
Réveillés comme de coutime par un coup de fil
d'Alexandre Bishop, les PJ ne sont pas au bout de
leurs peines, Faire partie de ka Loge d’Hermés — une
organisation internationale qui enquéte sur les phé-
noménes paranormaux — est une chose, enquéter _
sur une jeune femme haniée par son propre fanto- :
| me en estune autre. Cest d autant plus difficile lors-
\‘ qu'on est contraint de s'installer dans un domaine
_situé loin de toute vie, de tout secours. Lenquéte ;
) I\ en huis clos qui s'ensuit est ponctuée d'appari-
| || tions, mais aussi d’indiscrétions. Comment se fait-
il quiil y ait autant de gens qui s'intéressent a cetie

propriété ? Puis, tout bascule brutalement dans le |
fantastique. Vous réviez de refourner au cirque ? |

Considérez cela comme un cadeau de la maison.
Aufait, vous ai-je déja précisé que la maison ne fait
pas crédit ?

/|l Mission accomplie
'}/ Auwu des trés nombreuses imperfections relevées
1 J',f par mon collegue sur Kath (cf. Backstab n°6), force
/‘J',& est de constater que Nestiveqnen s'est fait violence.
|/ Enplus des regles de Simulacres et de la description
| de la Loge d'Hermes, Mary décortique ['intrigue en
long, en large et en travers, de fagon @ ce qu'un
meneur puisse 'adapter aisément pour n'importe quel
autre jeu (pourquoi pas Chill 7). Cerise sur le giteau :
les illustrations. Elles sont 2 la fois sombres, belles et
torturées. Une réussite quoi !

Michaél Croitoriu
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uelques mois apres le Guide des

Anges, le Guide des Démons, alias

Liber Daemonis, fait son apparition
sur les étageres de votre boucher préféré
(encore qu'en cherchant bien, on doit aussi
pouvoir en trouver chez le boulanger). Méme
format, méme look * bouquin ™" que le Gui-
de des Anges. Mais gageons que le contenu
est bien différent.

La vie privée des Démons

En fait, des | ouverture du Gudde des Démons,
on se retrouve en terrain connu. Méme si la
présentation est plus trash, le bouquin est
décomposé comme le guide du camp d'en
face : chaque supérieur a droit 2 un chapitre
olt sont présentées quelques petites
* déviances" sur le theme a I'aide d'une nou-
velle, puis d'un texte explicatif. Chaque Prin-
ce adroit 2 son chapitre, méme si tous ne sont
pas traités avec autant de précision (cela peut
aller de 3 4 10 pages selon les cas). Pour finir,
on trouve aussi une nouvelle sur Satan, pen-
dant de celle de Dieu dans le Guide des Anges.
Seul manque a I'appel I'appendice qui avait
fait grande impression dans I'autre ouvrage.
A plusieurs endroits, on partait de lieux de
pouvoir et autres quartiers généraux et il aurait
été de bon ton de leur réserver un chapitre 2
part entiere, La place manquait, ¢'est évident,
et on aura certainement droit 4 un petit article
dans le prochain supplément. Tout rassem-
bler 21 un seul endroit aurait été plus judicienx.

Des jdées, des idées,

des jdées..

Alalecture du Guide des Démons, on se rend
compte que l'ensemble remet moins en cau-
se le background du jeu que ce que 'on trou-
vait dans le Guide des Anges. Mais tout est fait
pour que I'on debmde didée de scénarios

une f()l\ un chapitre termi-

né. Et c'est finalement le

principal... Coté surprises,

on a tout de méme droit 2

un Vephar qui chope des idées de grandeur,
un Andrealphus comme on ne I'avait jamais
vu et des Démons qui sont, au final, de plus en
plus pres des Anges. Le tout se teinte tellement
de gris (gris clair pour les Anges et gris fon-
cé pour les Démons) que l'on se dit que le
manichéisme de /NS/MV, qui permetiait de
jouer sans se prendre la téte, est bel et bien
enterré. Tout le monde est un peu le copain
de son voisin et I'ennemi de son allié (et son
contraire). Cela n'empéche pas les débutants
de s'initier mais permet aussi aux vieux bris-
cards de se retrouver dans des situations hien
curieuses. A ce titre, le chapitre consacré a
Asmodée est I'un des plus choguants : une
sorte de casino délirant ol Anges et Démons
(et pas tous renégats) jouent et parient... leurs
pouvoirs. Si dans votre prochain scénario vous
tombez sur un Michel qui balance un orgas-
me mortel ou un Baal qui projette de |'eau
bénite, faudra pas vous étonner.

Je vois trouble
Toutes ces nouveautés rendent NS/HV3 enco-
re plus riche qu'auparavant, mais apres deux
suppléments qui remettent en cause tout ce
que |'on savait du jeu, les auteurs feraient bien
de lever un peu le pied et de sortir de bons
petits scénarios qui développent tout ce qui a
¢1¢ présenté ici. Cela nous promet des dizaines
d’heures de jeu et encore un paquet de sup-
pléments... En attendant
le guide de [a Troisi¢-
me force pour I'an

2000.

Raoul Delage
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n avait déja vu pas mal de
O suppléments officielle-
ment non officiels pour
Starcraft et le produit de chez
Blizzard arrive comme d'ha-
bitude : en retard mais sans
bugs et apres avoir été testé.
On peut suivre les aventures
de tous les héros du pre-
mier episode au cours de
trois campagnes de huit S —
scénarios (encore une fois, une pour ch ique
race). Les \H|l|l nees vidéo intermédiaires sont sympa
(I'intro du jeu est proprement hallucinante, sorte de
mix entre la guerre des tranchées de 14-18 et Aliens
un régal) et la difficulté de I'ensemble est sacrément
relevée (mais ¢a apprendra a tous les fans du jeu 2
avoir dit que les scénarios du jeu de base étaient trop
fastoches). On trouve aussi deux nouvelles unités pour
chaque camp. Des vaisseaux pour les eldars (ooops.
Protoss), de nouvelles engeances biologiques pour les
tyranides (12, j'ose méme pas dire “ooops”), un nou
veau vaisseau pour les humains et un
médic qui pourra guérir vos troupes
de base. A, on a aussi droit &
quelques upgrades, mais il ne faut
pas compter qu’elles viennent boule-
verser le jeu. Ce n'est pas follement origi-
nal, mais cela suffit 2 animer et
rendre un peu plus originales les
trois campagnes proposées. Pour
les adeptes du jeu en réseau (et o,
ils sont de plus en plus nombreux), “he

il n'y a pas grand-chose d'original et les
suppléments non officiels déja sortis les ont déja
abreuvés de nouvelles cartes. En résumé, un must pour
les joueurs solo et on ajoute un peu cher pour les
joueurs en réseau

CROC

Player s Guide
”Baﬂiaganﬂ en angans
Edité par White Wolf
Gratuit sur www.white-wolf.com

rinity nous propose un jeu oll des psys de science-

fiction luttent contre des bestioles vertes et
gluantes. Alors ¢a kiffe roleplay 2 donf
Battleground nous propose de
jouer des psys de scien-
ce-fiction qui luttent
contre des bestioles
vertes et gluantes. Du
coup, ¢'est moins roleplay.
Au final, on obtient un jeu
attachant, une des seules
simulations de combat de
super-héros avec figurines,
Mais il faut bien dire que




 meilleur O¢ la stratégie au tour par tour

ientdt disponible sur CD-Rom PC

ww.ubisoft.fr/heroes .
ARl 3615 wso Ubi Soft
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Supplément pour Shadowrun en anglais
Edité par FASA

el

attle est la ville la plus célebre de I'uni-
vers de Shadowrun, et de loin. Cest une
sorte de ville-Etat située au milieu des ter-
ritoires indiens de I'ouest des Ftats-Unis. Elle est
noyautée par les corpos, la mafia japonaise,
coréenne, les milices extrémistes humaines ou
métahumaines, etc. En un mot comme en cent,
c'est un endroit ot il fait bon vivre. Et depuis la
sortie de Shadowrun (premier du nom), ¢'est
toujours 1 que se déroulent 90 % des scénarios
sortis pour ce jeu. Le premier sourcebook décri-
vant cette ville est épuisé depuis bien longtemps
etil était temps de remettre les choses & jour, sans
parler de la partie technique (trés courte) qui
est remise au golit du systéme de jeu de la 3 édi-
tion. Rien de bien important de prime abord.

Alors ?
Le supplément est hien plus
court que la version pré-
cédente, mais il est aussi
bien plus accessible, plus
apide 4 consulter et plus
synthétique. On y gagne en
précisions techniques et en
informations pures et
dures, mais tout le c6té fun
du jeu a bel et bien dispa-
ru. Plus de fausses pub en
quadri (¢a colite cher
non ?), plus d’anecdotes
o trés croustillantes et
plus de toutes ces
petites choses qui transforment
une ceuvre froide

des années 80...

Le futur
de Shadowrun

e, Le futue sera Shadowrin ou ne seri pas.
Cest tout le mal qu'on peut leur souhaiter.
Et quand je pense que je les ai connus tout
petits, quand ils sortaient des suppléments
méme pas officiels pour Traveller, au début

et sans vie en
panier de crabes
dans lequel on a
envie de se jeter. Mais ne vous inquiétez pas,
Backstab est Ia pour vous donner une solution
“presque’” ultime.

Je fais quoi moi ?

La solution est simple (enfin presque). Utilisez
New Seattle comme livre de chevet pendant plu-
sieurs semaines afin de bien vous imprégner de
I'ambiance qui régne dans laville (et surtout dans
chaque quartier). Vous devez donner |'impres-
sion 2 vos joueurs que vous y vivez depuis des
années. Et lorsque la partie bat son plein, res-
sortez toutes ces petites anecdotes et * trucs ™
sans intérét qui transformeront les notions tech-
niques apprises par cceur en tranches de vie si
simples 4 mettre en ceuvre mais aussi tellement
vivantes qu’elles devraient don-
ner un cachet tout particulier 2
VOS aventures.

Le bon plan

New Seattle n’est pas un mau-
ais supplément, loin de [
C'est méme la seule fagon de
bien comprendre Seattle sans
avoir  se farcir des pages de
petites histoires marrantes et
sans intérét. Achetez-le, lisez-
le et faites partager vos
connaissances a vos
proches.

Amen

CROC

pour qu’'un jeu vive, il faut qu'il soit suivi par une
gamme de figurines et de suppléments. Et dans ce
registre, Battleground n'est pas des mieux lotis. Alors
que la nouvelle extension de Warhammer 40K en est
déja a son quatrieme sourcebook, le plaver’s guide
s'offre tout juste A nos veux éhahis. Et franchement,
étant un spécialiste du remplissage, White Wolf a
encore transcendé le genre : quelques petites info
noyées au milieu d'un verbiage sans fin. Si cela peut
plaire aux fans de Vampire (C'est
certain) et aux fans de jeu de
roles en général (c'est déja plus
douteux), cela ne cadre pas avec
le combat avec figurines, ni avec les
joueurs qui 8'y adonnent. Restent quelques
informations intéressantes qui sont de toute fagon
les seuls éléments que les joueurs de Batileground
pourront se mettre sous la dent avant un bout de
temps.

CROC

Cry-Star :

f of the F
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a parution d'un
L guide urbain est
toujours une étape
importante. On atten-
dait donc, avec une cer-
taine exigence, ce sup-
plément censé nous faire
découvrir dans ses
moindres détails Cry-Star,
la plus importante des trois
cités franches de Providen-
ce. L'objet fait 160 pages
bien denses, toutes maquet
tées et illustrées avec un goiit certain (méme si
quelques dessins font un peu manga). En une quin-
zaine de chapitres, tous les aspects de la ville sont étu-
diés, de la Cour aux influences des divers froupials. 1|
y a de la matiére mais tout cela reste fort classique et
I'on aurait aimé quelques surprises supplémentaires.
Bien stir, il v a de trés bonnes idées (comme la garde
secréte du roi, les ninjas Ha'jata et le chapitre Andruu
des moines D'Shau). Mais dans I'ensemble, le back-
ground sur les habitants ne fait que créer des castes de
personnages supplémentaires, allongeant le lexique a
I'infini. L'intérét n'est pas évident, surtout quand
RIEN n'est dit sur les intrigues politiques (i se
demander s'il yen a 7). La timeline esquissée jus-
qu'alors est d'ailleurs & peine évoquée. Bref, on ne
s'ennuie pas mais presque. De maniere concréte, ce
supplément n'aide pas beaucoup les meneurs. Seules
les aides de jeu s'avéreront indispensables lors des
parties : ce sont les statistiques des personnalités, les
plans des batiments et les plans des quartiers. Ces der-
niers sont une curiosité i ne pas manquer ; dessinés
en fausse 3D, ils sont du plus bel effet, en plus d'étre
pratiques ! Dans l'ensemble, vous
|'aurez compris, Cry-Star est un
supplément dont on peu aisé-
ment se passer.
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2 ‘énemenn s'accélérerent. Alors que le C,hef des Illabahkan m'avait poliment convie a prendre le thé
,gyom-fe, le chefde la +ribu noble des Iruwalen avait fait ireuption, meﬂam a bas la plus ancien~
5y et m'avait invité - avec une voix ferme s'entend - a le suivre. Naﬂmle chef des Illlabahkan,
n mots Ne vaulan* pas Frousser un homme arrue, Jjew’ empressal de ™' execu+er, +ou+ en reMer-

ns une énorme ‘N:D*e ety pour la seconde fois de la journée, je ™ aceroupis pour boire le thé. Akhwadﬂx ,
nt chef des Iruwalen, voulait absolument me connaitre et me faire voyager dans ('une de ses caravanes..
ment, je compris que Mon sauf-conduity de la Main méme du sultan, agissait comme une source de presti= |
‘est donc entour® de ses fiers guerriers et d’une caravane de toiles ef de tissus que je commencal ha secon= |
raVersee du désert de saple. Trés vite le tiel menaga et se mit 3 gronders E+ quand il fut certain que la tem= g
ye nous épargnerait pas, nous ddmes descendre de nos chameaux, et construire un apri de fortune, autoury
U seul arbre que nous‘ayons trouvé Lu.]. Recroquevillés les uns contre les autres, nous attendions fébrilement
e{ta colere du désert passe. Au chaos succéda le calme qui régnait partout randis que chacun se dépliait et soes
de la tente en secouant le sable accumulé sur ses vétements. Cest ‘alors que des guerriers attaquérent Le:
'?* faisait rage et (a surprise donna ig av‘an-&age aux assaillants. Tant 4’ hohmes Mouralem S0US Mes Yeuxs sang 3

aient les Illabahkan: N’aﬂm était avec Bux ! il me sourit comme 3 un frére, me rassura e annonga (e départ vers
‘ el Ouarafh. Laffront avaa-} été (avé [...} -

£
el Ouarath n'est pas vraiment une ville : c’est un immense marché od tous marchandenf les prix et les quantis

ans un vacarme 'perpe*ue‘(. [eedd "
endf finalement une &etouque qui remonte (e ﬂewe d or, jusqu’'a la capirale, Baiphir [...I et J j'optiens ramdemen-t B

L ——— =

il

“Me bomparde de questionsy mais +oujours av’ec la plus ex3réme politesse. Comme il CherChe 3 connaitre le put reet.
on voyage, je finis par lui déclamer Uintéret de mon roi pour le recouvrement des. impots dans des zones aussi
spitalieres ! Le vizie it aux é¢lats eh, 3 ma grande skupeur, me propose derechef de suivre les prochains cattéee
s en route pour le hamad,le désert de pierres, plus a esh L'on d:+ parfois que plus (e mensonge est gros, p(ur li..-

édible : je venais d’en.faire Uexperiences [ud 3 N
ﬂ'ane cinquantaine d’hommes, la troupe des collecteurs dimpdts du sultan imposait le respect feadd -
ous approchwns de (a limite des terres cultivablesy plus le chef de U'expédition semblait nerveux. Un soldat me |
confidence qu'un repelle écumait la région et qu'il osait affronter les troupes du sultan. Mais comme (a téte de
C jomMme venait d'étre mise a prixs rien de grave ne devait arrivers [l
J s& dans le deux.;eme village du hamad que ['attaque eut lieu. Je dis village, mais je devrais dire caverne. Un ensembte f
e galeries et de grotres constituait les demeures de ses habitants. Je M'étais mis en 1éte de les explorer plus avant
_ Jje m'étais presque perdu lorsque Fentendis les premiers cris. Quand je réapparus a 'air libre, le ciel é¥ait clair de
williers d'étoiles et la lune dispensait sa douce lumiére aux hommes, sans rien demander en retour. Par opposition, tes_
guerrfers innompraples qui se tenaient devant moi semplaient réellement désirer quelque chose de ma part. Et uney
VoiX intérieure me j.sauf que je ne pourrais cerrainement pas la leur donner ! Je priai pour mon salut quand une sil- &
houétte se détacha de la masse. Je sas d'instinct que ('homme au turban bleu et aux larges épaules était leur chef.
[ me fixa d'un.regard empreint d'une profonde noplesse. Mais la main qu’il me tendit n'était pas celle d'un noble.
ien entendd, il ne voulair pas me saluer, mais il attendait juste que je lui donne quelque chose qui ait suffisam-
ment de valeur pour que je ne meure pas dans Uinstant. N'ayant que peu d'or sur moiy je (ui -I-endrl' Mon sauf~ h
conduit. Il fut intrigué, ce qui me sauva la vies |
es troupes d'Aylog quitrérent les lieux apres avoir méticuleusement depouille les soldats du sulran. [ued A marche
orcée, ndus +raversions le reg pour rejoindre le repaire des repelles. Trés vite je Wapercus que le principal enne- l
™i n'était pas d'éventuelles représailles, mais plutdt le manque d'eau. J'étais desséché et plus d'une fois mon corps 3
a#atk(r faillit me faire défaut, Quand enfin le voyage prit finy je M évanouis sans crier gare.
Je me réveillai dans une pidce od régnait une délicate odeur d’encens. J'étais allongé sur des nattes de peaux
'dIVerséx Prés de moi, un pocal rempli de-datres accompagnait une carafe d'un vin capiteux. Ayloq me servit a
e et me tendit les fruits. Il attendait que je parle, ce que je fis. Tout en (ui expliguant ma vraie mission, j'es= ||
discerner des sentiments sur son Visage, mais en vain. Quand fen eus finiy il se planta devant une ouver- [}
qui setvait de fenétre ety Yout en contemplant son refuge, il Me narra (a légende du désert, qui le préoc- |
en plus que mes propositions d'alliance. Il me raconta qu’il v a des williers d’années de cela, une femme

i ant’ eou(er un fleuve en son milieu. Avec (ui vinrent les hommes qui ne voyagent pase-r {e com~ i
vilit les esprits. Les peuples des deux déserts ont depuis oublié leurs racines communes. Mais il est |||
' qui dit qu’un roi mort et enterré sous une dune de sable surmontée d'un mn*‘-tﬁe de pierre se ’L}
et qu a!c_m le désert ne formera plus qu'un. i

fe sens une présence dans
ete a (ui opéir mais Avtoq.
Fobserve les enfants du |




uples

ICSERT

I I existe trois types de peuples que 'on peut trouver dans le

S
S ose

désert : les nomades, les semi-nomades et les sédentaires. Les

premiers voyagent et vivent du commerce et, de temps a autre,
se liveent i des pillages. Les deuxiémes sont principalement des
éleveurs, tandis que les derniers cultivent de maigres parcelles
dans les oasis. Les sédentaires sont assez mal vus des nomades
et des semi-nomades qui, eux, ont de nombreux points en com-
mun. Une expression souligne ce fait : “Li ol entre la charrue
entre la honte”.

Organisation des campements

Elle suit I'organisation sociale. A chaque tente correspond une
famille ; & chaque campement correspond un clan ; plusicurs
clans forment une tribu. La tribu est gouvernée par un cheikh,
puis se [ractionne en fendeh, les clans familiaux. Chez les semi-
nomades, il existe des tribus nobles et par conséquent, des tribus
non nobles, dont les chefs servent surtout d'organe représentas
tif. Cette noblesse est basée sur un jugement de valeur qui est lié
i la gloire des ancétres. Les nobles se doivent d'ére les meilleurs,
au risque de perdre leur noblesse.

Les camps s organisent de deux fagons différentes. Lorsque fatri-
bu se réunit, les tentes sont dispersées sur trois lignes paralléles
(Negel). S'il y a un danger, les tentes sont mises en cercle et sont
reliées les unes aux autres. Mais dans les deux cas, Ia tente du
chef est celle qui est la plus proche du point d'eau. De plus, elle
est toujours orientée face & I'ouest car F'on dit que c'est loujours
de Faque viennent les ennemis et les hotes ! Les tentes elles-mémes
sont divisées en deux parties. Un coté pour les femmes, oii se
déroule ks vie familiale ; un coté pour les hommes, oll sé concentre
toute la vie sociale. ‘

Les caravanes : dans le désert, bouger est une prioﬁué. Si les
nomades en profitent surtout pour faire du commerce, les semi-
nomades pratiquent la cure salée, sorte de transhumance annuel-
le vers des paturages riches en sels minéraux qui combleront
pour un temps les carences alimentaires des bétes. Les caravanes
respectent un ordre précis : en téte viennent les guides, les fmu-
zeran, sur des chameaux dont la selle & pommeau en croix est
décorée. Puis vient le gros de la troupe. Derriére, les troupeanx
sont regroupés par catégorie sous la garde d'un jeune berger :

vaches d'un coté, veau de I'autre, chamelles et chamelons & part,
enfin moutons et chivees. La majorité des femmes voyagent sur
des dnes, quelques-unes sur des beeufs, une minorité infime sur
des chameaux.

La vie quotidienne

Les vétements : les hommes portent des chemises sous des longues
robes de toile de coton blanc. A cela, on rajoute un grand mean-
teau de laine blanche & rayures noires, plié en carré avec échan-
crure pour katéte, recouverte du traditionnel turban, Des pantoufles
de laine recouvrent leurs pieds, qui sont depuis leur plus jeune dge
durs comme du cuir. Les femmes s’habillent de robes de coton
bleu ou marron, et elles se coiffent le chef de toiles rouges ou
blanches. La coquetterie se manifeste peu - quand on voyage lou-
te la journée ¢'est hien compréhensible -, si ce n'estau travers des
anneaux de métal qu'elles saccrochent aux oreilles.
Lalimentation : la nourriture est rarement exceptionnelle dans le
désert, Le repas quotidien se compose le plus souvent de galeties
de mil, de grains crus et de dattes. La viande n'est consommée que
lorsqu'il y 2 un hote : on mange alors du chevreau bouilli et cou-
pé en petits morceaux ou de Iagneau cuit sous des pierres. On boit
de 'eau quand on en 4, mais surtout du lait, cuit, aigre, oumé ou
caillé. Le lait est un aliment si précieux que, frais, il se donn€ mais
ne se vend pas. La chamelle est réputée fournir Je meilleur it ; il
est 1éger moussetry, légerement salé. C'est le seul, dit-on, qui ne trans-
mette aucune maladie. Ainsi, quand la lactation est intégrompue
on que Je petit meurt, c'est une catastrophe, car chamelles efvaches
refusent de donner leur ait. Les Touareg utilisent de nombreuses
techniques pour résoudre ce probleme. La premicre consiste 4
fournir & la mére un animal de substitution par lequel elle accep-
1e d'étre 1étée ; un mannequin de paille en forme de veau et recou-
vert de placenta et de sel pourra ainsi berner ka vache qui a mis
has mais dont le petit vient de mourir. Certaines méthodes sont
exclusivement appliquées aux chamelles : on obstrue I'anus avec
de petits batonnets de bois qui forment une trame sur laquelle vient
s'ajuster un entrelacs d'écorce souple. Cette opération, effectuée
en fin d'aprés-midi, vise, en libérant I'anus le lendemain matin, 2
provoguer une défécation abondante qui donnera i la chamelle
I'llusion de mettre bas. Un dernier scénario consiste a simuler une
attaque autour de la chamelle et d'un petit qui n'est pas le sien. La
peur est censée déclencher un réflexe maternel et provoquer une
adoption de fait. Comme on le voit, dans le désert, l'imagination
est le nécessaire corollaire de la survie.

Les jeux : ils font partie intégrante de la vie dans le désert. 1ls se
pratiquent généralement avee peu d'accessoires, ou ceux que
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Au plus loin que por-
_teleregardiln’ya

que du sable. L'im-
mense mer aux
reflets de feu nargue
le voyageur de sa
superbe : il ne craint
rien, pas mémje les
humains. Joignez-
Vous G notre carava-
ne et laissez-vous ber-
cer par la magie d’un
lieu a nul autre
pareil ; c'est un mon-
de qui se préte admi-
rablement au JdR.
Dans cette aide, nous
avons choisi délibéré-
ment de vous présen-
ter le désert de sable.
Trouvez un endroit a
I'ombre, préparez
une outre et venez
découvrir les mer-
veilles et les rigueurs
du désert.
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‘on peut trouver dans ka nature. La plupart des jeux tournent
autour de la symbolique de I'eau ou de I'élevage. La phrase rituel-
le pour signifier la victoire est ainsi: “Ishwa” (il a bu). Voici deux
exemples parmi d'autres ;

* Le karey : il s'agit de frapper un caillon avec une crosse en bois
pour le repousser dans le camp de I'équipe adverse. Ce jeu qui
rappelle le hockey, n'est pas sans danger car les coups de crosses
sont nombreux et trés handicapants.

* Le dera : C’est un jeu de quadrillage dont les cases, appelées
“puits” regoivent les pions de chaque joueur (caillou, bitonnets
ou crotte de chameau) ; il faut en aligner trois pour pouvoir
prendre un pion 2 son adversaire.

Les coutumes

La civilisation de la parole : ¢’est un trait commun aux peuples
du désert. Les joutes orales entre jeunes gens sont légion. Il n'est
pas rare que certains ridiculisent des amis ou les “chambrent” sans
ménagement. Cela peut aller parfois jusqu'a I'humiliation. 1l vaut
mieux étre prévenu, méme si ce n'est bien souvent qu'un jeu.
Drailleurs, la pratique des devinettes sur tout et n'importe quoi
éoaye les longues journées. Mais les nomades apprécient égale-
ment le verbe quand il est bien dit et les potes, quand ils exis-
tent, sont des personnages respectés qui ont plusieurs fonctions :
chanteur, orateur, oracle, porte-parole, écrivain. lls chantent les

exploits des guerriers et des ancétres. Un dicton dit que le verbe
du poéte égale le sabre du cheikh. A noter que la musique accom-
pagne les mots le soir car les nomades aiment bien danser.

L'hospitalité : (cf. encadré Un accueil type) ce n'est pas un
vain mot cans le désert. C'est bien souvent une question de sur-
vie immédiate. On accorde I'hospitalité par principe i pratique
ment tout le monde. Ainsi, méme un meurtrier qui s'est enfui de
son clan peut en jouir, mais uniquement pour une nuit. L'hospi-
talité se manifeste également sous une autre forme, quand un
étranger vient demander un sauf-conduit au cheikh. Si ce der-
nier est d'accord, il fournit aux étrangers un de ses hommes,
nommé le rafik, dont la présence doit suffire & éviter les attaques
des autres membres de la tribu. Dans ce cas, la protection des
étrangers engage I'honneur du cheikh. Le rafik fera tout pour
éviter les problémes, pour ne pas en répondre devant le cheikh.

La cérémonie du thé : ¢'est véritablement une grande tradition
dns le désert. Le thé hante I'imagination des nomades. On pense
qu'il guérit les maux de téte et que son manque provoque une miala-
die spécifique, l'aneghu, qui se traduit, en dehors de douleurs
varies, par une décoloration de Ja pean ! Le thé est un produit rare
et cofiteux dont il existe plusienrs qualités : le plus apprécié, et done
le plus cher, est /arageyga, qui est le thé vert de Chine. On préfere
le pain de sucre aux morceaux. Le service comprend une petite
théiere en fer, un porte-hraise, une hoile en bois recouverte de cuir
ol ont été creusées des cavités pour plusieurs verres et enfin le petit
marfeau & sucre. Bien siir; de la richesse du propriétaire dépend la
qualité du thé et celle du service. Le thé est distribué avec parcimo-
niie dans de petits verres, pour renouveler l'opération (cf. encadré).
Le choix de hote n'est pas fait i ka légere et se porte surtout chez
les jeumes couples, ol les jeux verbaux sont phus débridés. 1l convient
de ne pas aller trop souvent prendre le thé chez les mémes, ce serait
la manifestation d'une faveur déplacée.

La guerre : se battre dans le désert implique quelques regles.
Ainsi, il est de coutume de ne jamais blesser les animaux, ni d'em-
poisonner les puits. A part cela, lintelligence du combat est une
des principales qualités des nomades. Ruse et fourberie sont aus-
si honorables que le courage et la force. La stratégie se base repo-
se surtout sur des embuscades et des raids. La razzia est un raid
“utilitaire”, jugé noble. Il rapporte un maximum de butin et des-
claves pour un minimum de risques ! C'est une sorte de sport
national chez certaines tribus.

Qasis, oasis oh, oasis, oasis ah...

Véritables tlots de verdure au milieu des déserts de sables, les
oasis sont des lieux 2 part. Le contraste est tellement fort que I'on
attribue leur création aux dieux. Des sédentaires sont générale-
ment installés E dans le but d'entretenir les canaux d'irrigation
et les puits. [Is vivent dagriculture et sont généralement peu com-
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batifs. lhdpwl’ul rent p’mfr !ntwhul aux nomades plutot que de
S'EXposer aux rud.@-\ phlx\.le(« odsis sont des noyaux de peu-
plereqt T important, utrairement adx oasis caravanicres,
uime sont gue des escales obligées sty les routes:marchandes.
Ceci fait que les oasis sont hiensouveit I'enjeu de luttes dpres
entre tribus pour leur controle. ‘

Depuis la nuit des temps, il circule un nombre incroyable de
légendes au sein des douars et des negels. Chaque soir, lorsque
le soleil est couché, le conteur ressuscite les héros et les mythes
anciens pour le plus grand plaisir de son auditoire. Ceux-ci concer-
nent aussi bien la création du désert que les exploits des anciens

guerriers et les méfits des créatures qui rodent 2 I'orée de notre
monde, cherchant un chemin pour satisfaire leurs malveillances.

Un vovageur attentif remarquera parfois qu'au sein du sable émer-
gent des arbres desséchés i I'apparence pierreuse. Ce phéno-
méne rappelle qu'avant le désert il existait un monde verdoyant,

peuplé de géants connus sous le nom d'fabbarem, qui disparu-
rent ensevelis par un chitiment du ciel, enfouis sous un déluge
de sable. Ces arbres appelés les “os des géants” servent de pla-
ce de punition. Les criminels sont souvent condamnés 4 y ére
crucifiés, aussi les caravanes ou les voyageurs évitent-ils avec
attention ces endroits que I'on dit hantés par les esprits des morts
qui, chaque nuit, reviennent pour se venger. De ce paradis per-
du il reste quelques traces, d'anciennes ruines qui parfois au gré
du vent émergent du sable. On dit que de fabuleuses richesses
attendent ceux qui sont assez fous ou assez braves (mais n'est-ce
pas fa méme chose ?) pour se risquer dans ces vestiges, car de
nombreux gardiens veillent sur ces trésors endormis. Tout le
monde vous parlera de la fabuleuse cité d'airain qui apparait a
intervalles irréguliers. Une légende rapporte que cette ville appa-
rail chaque fois que le sinroun ou “vent-poison™ s'est déchainé,
Alors il arrive qu'une caravane voit une splendide cité résonnant
de milles bruits perdue au milieu de nulle part. Bien souvent, les
voyageurs abattus par ka tempéte vont y chercher un peu de récon-
fort et mal leur en prend. Car au-deli d'une journée, ils seront
jamais prisonniers de la ville, liveés aux Chailtans ou esprits du
mal qui en sont les vrais habitants. Le désert abritent de nom-
breuses créatures malveillantes tels les Aonns qui sont des démons,
les Kotrobs ou esprits du désert et les Efrits ou esprits de Pair.

Les anciens rappellent d'ailleurs que les cyclones sont dus an pas-
sage des armées d'Eblis. Tous les guerriers du désert révent de pou-
voir un jour mettre la main sur le trésor de Al-Shamardal. Il com-
prend quatre objets, 4 savoir le sceau qui permet de controler le
gardien du trésor, I'épée qui peut détruire des armées par ki foudre,
le globe permettant de voyager instantanément dans le monde et le
khol de richesse qui, lorsque I'on s'en enduit les yeux; permet de
voir tous les trésors enfouis ou cachés.

1l est une légende que les conteurs racontent i

tous les voyageurs étrangers, celle de la vallée des

dinmants. 1l existerait une vallée perdue au centre du

massif Al Hosni ot il suffit de se baisser pour devenir riche,

Un homme nommé Sindbad en serait revenu il y a déja de nom-

breuses années. Nul ne sait qui garde ces trésors car ce héros n'en
ajamais parlé et aucun des nombreux érangers qui ont tenté I'aven-
ture n'en est revenu pour le dire. Cependant il existe un récit que les
nomades ne se lassent pas d'écouter, il s agit de ka légende d'Al Bass-
ri. Ce dernier est un roi légendaire qui reposerait quelque part dans
le désert. 11 fut vaincu par Eblis il y a fort longtemps, mais une pro-
phétie raconte qu'un jour des érangers le réveilleront, alors Al Bass-
ri se relevera et sous sa gouverne toutes les tribus s'uniront pour
uné ultime bataille contre les forces d'Eblis, afin de lever le chatiment
el voir ainsi le désert reverdir. En attendant ce jour ultime, les guer-
riers fourbissent leurs armes afin d'ére préts.

Espnts et demons

mmisawumsmmks@us-
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A survie
INS Le d¢SeRT

Le désert est un milieu hostile, qui implique une lutte de tous les
instants pour survivre. Nombreux sont les os blanchis des voyageurs
imprudents qui parsément le désert. Yous avez I'intention de par-
tir, de vous lancer dans une expédition ? Il me semble judicieux de
bien connaitre les dangers auxquels vous allez vous exposer.

Les vents
Le voyageur devra apprendre 2 composer avec les vents qui, bien
souvent, ravivent la chaleur et la soif. Mais de tous les vents, le
simoun estle plus terrible. 11 s"agit d’un vent venant du sud, appe-
I¢é par les nomades le “vent-poison”. Il se manifeste par une tache
rougedtre qui va jusqu'a éclairer I'horizon d'un reflet sanglant
d'incendie, puis le ciel s assombrit obscurcissant le désert et enfin
de chaudes bouffées mélées i des tourbillons de sable qui
pénétre partout dans les yeu, les oveilles, etc. arrivent,
la chaleur devenant accablante, Pour le voyageur, il
n'existe qu'une seule solution. 1l doit 'en-

velopper dans des vélements, puis se coucher

a plat ventre derriere les chameaus, ces derniers éant
accroupis la téte au nord. Le simoun se déchaine durant
une vingtaine de minutes avant que le jour ne recouvre son
éclat. Lorsquiune personne se laisse surprendre, ellea (8
de fortes chances de décéder ; son cadavre apparai- 5
tra distendu comme gonflé. Ce vent cause un
malaise, une oppression mais le pire est qu'il
vaporise 'eau des outres, 11 s’agit du vent
le plus dangereux. Yous remarquerez
que les nomades plantent Jeurs tentes
en bas des dunes, car celles-ci offrent  §
un abri au vent.

L'eau
L un des problemes principaux aux-
quels sont confrontés les voyageurs
concerne la soif. Un
voyageur sans eau
voit sa durée de
vie fortement
réduite.  §'il

devait par mal-




\eur se trouver 4 cours d'ean, il existe quelques solutions afin
de s’en procurer. Le voyageur a ainsi la possibilité de faire
régurgiter de 1'ean 4 son chameau en lui enfoncant un biton
dans la gorge afin de le faire vomir ou alors en abattant I'ani-
mal (cependant cette solution est 2 éviter autant que faire se
peut). 11 est aussi possible de récupérer de I'eau grice a la
condensation. Pour cela il suffit de creuser un trou dans le
sable, de le tapisser de pierres, puis de déposer une toile imper-
méable : au matin on peut récupérer un peu d'eau. Pareillement,
au pied des dunes, on peut réussir it trouver une source d'eau
L en creusant. Enfin les nomades balisent le désert de signes de
| piste qui permetient, lorsqu'on les connait, de pouvoir locali-
| ser des sources d'eau.

La fatigue
L4 fatipue alliée au mangue d'eau peut provoquer plusicurs phé-
nomenes, a savoir les mirages et le ragle.
Les mirages sont des altérations
visuelles qui déforment la réalité. Ain-
si, il est possible de voir une oasis
liv ol il n'y a rien. Cependant, ces
hallucinations peuvent étre aussi
physiques. Il arrive qu'une per-
sonne reposée et désaltérée en
Soit victime. Son principe,
découvert par Monge, repo-
se sur un changement de la
réfraction de la lumiére en
réflexion.

Le ragle ou figvre du désert
s¢ caractérise par une sorte
de somnambulisme dont le

malade est conscient, par des hallu-
cinations visuelles et auditives. Ainsi,
cefte ficvre amplifie les objets, les rap-
proche et déforme les sons, transfor-
mant par exemple un cri en roulement
de tonnerre

La chaleur

1l existe une période durant laguel-
le il ne fait pas bon prendre Lt rou-
te. Les nomades la nomment la Sam-
na. 1l s'agit d'une période pouvant
durer quarante jours qui se situe au plus
fort de I'été. Une véritable canicule s"abat
sur le désert, interrompant toutes les
activités des nomades ou des séden-
taires. En effet, la haute chaleur a pour
effet d"amplifier les blessures : ainsi, une
simple piqiire d'insecte peut
devenir mortelle. Pire, la soif
tenaille le fou qui se ris-
querait 4 voyager ravivé par

le vent.

f o

La luminosité

Il ne faut pas oublier que la clarté du ciel est
éblouissante et peut done provoquer des cas d’oph-
talmie et de céeité. On peut conseiller aux explora-
teurs de se munir de lunettes ou alors de se protéger
les veux en s entourant le visage d'une écharpe ne laissant qu'une
3 fine ouverture pour la vue.
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Les animaux
S'il faut prendre en compte leS d: mg,v&me.\ auyghimarl ne it pas 4
oublier les animaux, Car, au mulmpﬁe ce que W
croire, il existe une faumedui Vit au sein du désert. § ) NG, G0Ny
de partie de ces anfmaux i sont pas dangereu pour Ifomme,

il en est une petite partie dofit i faut se méfier. Au premier plan,

on peut placer les insectes. (pl'&llﬂ(‘ (‘hmnd(- journée de marche,

on attend avec envie de pouvoir s J.lkm"or sousladente et de goi-
ter un repos bien mérité. C'est oublier qiaveCLblumicre arrive
une nude d'insectes comprenant des mouches avides de sueur
n'hésitant pas 4 pénétrer dans les oreilles, le nez.ou la bou

des moustiques tenaillés par Ia faim et rendus fous par I'ddeut du
sang. Mais pires sont les scolopendres au venin dangereux pour
I'homme et les scorpions. 1l en existe deux espéces : le jaune et
le noir. On peut reconnaitre facilement leur piqire car il s"agit
d'un point noir entouré d'une auréole rouge foncé. 1l existe un
reméde pratiqué par les nomades, cependant il n'est pas totale-
ment efficace. 11 sagit de faire une infusion de graines de haddadf
mélangées i de I'ail. Quant aux autres insectes, les autochtones
ont pour habitude de s'enduire le visage ef les mains d'urine de
chameau, cette couche grasse protége. On ne peut s'aveniurer
dans le désert sans un minimum de précautions. I vaut mieux
faire appel 2 un guide local : ce dernier sera & méme de vous évi-
ter une grande partie des désagréments.

Conseils divers

Pour finir, je me dois de vous révéler deux ou trois petites choses,
lorsqu’on se déplace dans le désert, il est préférable de marcher
au pied des dunes. En effet, le sable v est plus stable. Par contre,
vous aurez certainement affaire 2 un phénoméne connu sous le
nom de “musique des sables”, 1l arrive parfois, alors que ['on
chemine au milieu des dunes, qu'un bruit se fasse entendre, puis
s'amplifie, ressemblant au bruit d'un tambourin accompagné de
castagnettes. Ces sons effrayent les animaux qui, bien souvent,
sarrétent, Poreille aux aguets. Et pourtant il ne s'agit que des
grains de sable qui dévalent les pentes des dunes. Cette érange-
1€ @ déja surpris plus d'un voyageur. Enfin, sachez que le désert
offre quelques avantages a savoir quavec le manque de vapeur
d'eau, les armes ne rouillent pas et que L'on peut conserver la
viande trés longtemps.

Les diFFerenTs
MeSeRTS

On qualifie généralement de désert de vastes ferriioires inculies
et inhabités, Une définition qui parait bien pauvre. Petit retour en
primaire, tous 4 yos cahiers !

Les déserts chauds :

et on enleve le haut !

Comme leur nom l'indique. la principale caractéristique de ces
déserts, ¢'est quiil y fait chaud ! Mais |2 oi1 I'imagerie 4 Epinal ne
voit que du sable, il existe en fait plusieurs types de désert.

* Le désert de sable ou “erg” : c'est le désert comme on se
I'imagine, la mer de sable, faile & partir des débris de roches arra-
chés par le vent aux étendues désertiques voisines et amasses en
dunes, appelées barkbanes. Le plus connu des déserts de sable,
et également le plus grand, est le Sahara.
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Climat : a chaleur est huuemu}tﬂc Bmm le plus évident. Les tem-
pératures peuvepl {h( 752G, en plein soleil tout de méme. Les
véritables désens ciaudsme recoivent aucune précipitation et abso-
Jument fien 0'Vipousse (Lout central en Tran, 557 C pendant I'hi-

Dautres deserts peuvent recevoir jusqu'a une diziine de cen-
timétres d'eau par an. A cause d'un phénoméne que nous
n'expliquerons pas ici (aprés tout c'est quand méme pas un cours
de géographie), il fait chaud le jour dans un désent, il y fait froid Ia
nuit ! Le vent est un trait caractéristique du désert de sable, il “dépla-
ce” les dunes. Les grains de sable jouent aux auto tamponneuses ; une
poussiere rouge se forme, qui a tendance & créer des tourbillons qui
s'élévent & de grandes hauteurs, et 2 entrainer des tempétes.
Végération : |'ean des précipitations, nuisselant sur le sol i nu, y creu-
se des rigoles profondes. La maigre végétation qui s’y développe
pousse principalement en bordures des oweds, des cours d eau sai-
sonniers. Ladaptation des plantes aw climat aride se manifeste par
de petites feuilles pour éviter I'évaporation et des racines trés éten-
dues, soit en surface pour récupérer le plus vite possible I'eau de pluie,
soit trés en profondeur pour capier 'eau des nappes phréatiques.
Les plantes sont,  cause de leur rareté, une source bienvenue de nour-
riture. C'est pour cette raison que les plantes do désert possédent
des épines, des bords tranchants ou d'autres caractéristiques qui
doivent repousser leurs agresseurs.
Les animaux : ils ont en général une peau épaisse, imperméable,
tandis que leurs besoins en eau sont réduits au strict minimum.
De plus, ils peuvent recueillir, quand ils en ont la possibilité, de
grandes quantités d'eau, qu'ils stockent pour un usage ultérieur
(camélidés). On trouve également beaucoup de repliles, qui sem-
blent les moins génés par le climat. La plupart sont dangereux
(serpents, scorpions).

Les déserts froids :

et on remet ses moufles !

Des immenses étendues blanches, un blizzard qui vous gele les
0s, pas dme qui vive : bienvenue en enfer | Notre bonne vieille
Terre connait deux déserts de glace.

LArctique : ¢'est le “moins” froid des deux. Les lempératures avoi-
sinent les 10° € en été et ne descendent pratiquement jamais sous
les -35° €. Le coeur de I'Arctique est en faif une mer gelée. Le
froid et la réflexion de la lumiére du soleil par la glace y rendent
toute vie impossible, Cependant, [ ot des conrants plus chaud

sont présents, on voit apparditre du plancton, qui ouvre la chai-

ne alimentaire, qui remonte jusqu'aux ours blanes et aux epm
lards en passant par les baleines et les phoques. -
I'Antarctique : il est recouvert d'une calotie de glace de 2060
metres d'épaisseur en movenne. Les lempératures mm!ﬁndmnur
de 307 C2-70" G en hiver ! La végétation est quasi ineistante,
tout au plus quelques mousses et lichens, qui pm;ﬁen@l avivre
quand le sol n'est pas gelé. Sur le continent, on ne rencontre que
des mites ou des vers. Sur les cotes, on peut,quaqgjneme rou-
ver des animauy, surtout des manchots.

I
Les semi-déserts :
et ¢'est comment qu’ on&s ha]nlle ?
On trouve des semi-déserts partout sur erre el, plus généra-

lement, en bordure des vrais déserts. Gajontm quelque sorte des
zones de teansition. A

Les steppes sont des étendues herbacées et sans arbres
elles occupent plutét des régions semi-arides. Des pluies
printaniéres trés fortes permettent & une végétation mini-
male de résister le reste de 'année. Les steppes peuvent étre
situées aussi bien en climat chaud qu'en climat froid. On
en trouve en Mongolie ou en Sibérie, mais aussi en Iran ou
en Turquie

Les toundras sont situées a des latitudes proches de 'Arctique.
Balayées par des vents glacés, elles sont essentiellement cou-
vertes de bruyeres et de quelques herbacées ; on n'y trouve que
quelques arbrisseaux rabougris. Royaume des insectes, la fau-
ne sauvage tend 2 y vivre sous terre ou i émigrer 2 la saison
froide : on trouve ainsi des herbivores a la fourrure épaisse
(€lans, rennes...), ce qui entraine la présence de différents pré-
dateurs comme les loups ou les renards. Beaucoup d animaux
adoptent en hiver une robe blanche qui constitue un excellent
camouflage dans la neige.

Le d¢
Y P

Dans les univers
médiévaux-fantastiques

Souvent, les régions désertiques sont synonymes de Mal. On'y
trouve peu de vie, ou alors elle est carrément hostile. 11 faut
dire que ce n'est pas vraiment un environnement propice pour
développer une civilisation, Et pourtant ! 1 suffit d'une source
d'eau et les hommes (ou d'autres choses d'ailleurs) s'y instal-
lent. Le contraste n’en est d'ailleurs que plus grand. Confron-
(és aux affres d'une traversée difficile, vos joueurs accueille-
ront généralement avec soulagement la présence d'une cité au
heau milieu de leur cauchemar. Bien entendu, ce qu'ils yont
trouver risque de les décevoir ! Ainsi, I'absence d'humidité
conservant relativement bien les chairs, il n’est pas rare de ren-

contrer des nécropoles dans lesquelles de joyeuses momies

§'ébattent dans I'allégresse au service d'un roi mort ﬂ'pu:\
quelques millénaires. A la rigueur, une cité habitée par des per-
sonnes “normales” peut également faire 1'affaire car Iisole-
ment conduit généralement i des situations pour le moins bizar-
re: riles sanguinaires secrets, sacrifices de vierges i des 1ézards
géants... Lt liste peut s'allonger 2 Iinfini. Bien évidemment, le
désert en lui-méme est suffisamment complexe pour que vos
~ joueurs y trouvent des aventures 4 foison : tempétes de sable,
luttes de elans nomades, monstres légendaires ou trésors
enfouis.
On peut également imaginer que de formidables civilisations
aient prospéré dans le désert. Tout y semble merveilleux,
mais un terrible secret lie la cité au désert, qui en est le véri-
table maitre.

Les univers post-apocalyptiques
u Cyberpunk

Aprés un bon cataclysme nucléaire, notre bonne vieille planéte gar-
de des séquelles assez visibles. Une partie des terres est recouverte
de zones towalement désertiques, oil les survivanis essayent tant bien
que mal de “survivre”. Mad Max en est I'exemple parfait. Le plus
gros probleme est la radioactivité. Ainsi, vos joueurs doivent-ils
en permanence porter des masques de protection. De plus les
créatures “tchernobylesques™ sont généralement balézes et le

l




manque de ressources impligue une lutte de tous les instants,
comme pour le carburant. Mettez vos joueurs aux commandes d'un
camion transportant du pétrole (i défaut d'autre chose), envoyez-
les livrer le tout dans une zone @ priori calme, mais totalement
désertique, 2 part un ancien complexe chimique, dans lequel se
terre une communauté religieuse fanatique adorant un scorpion
ayant muté. D'aprés vous, ¢a donne quoi le sable dans les cir-
cuits interfacés ?

Les univers de S.F

La planéte Hoth dans Star Wers est un exemple parfait. Gigantesque
désert de glace, Hoth serait inhabitable sans la technologie. Seule-
ment voili, la technologie, cest bien quand ¢a marche ! Une petite
panne et hop, ¢'est le dawa. Faire jouer vos joueurs dans un désert
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Dans les a‘utré, jeux

le principe du désert ef de sgs particblarités a é¢ développé (nor-
malement) tout au long de ce mﬁwﬁ Lk désert est un lieu extre-

me oil les étres vivanis sont raremtnt les HIg§¥chus. Mais com-

me dans tous ces endroits, il y & toujours quelque elbse découvrir,

des secrets 2 dévoiler ou des ennemis étranges™ affronter: Ne
vous privez donc pas, -,

Auteurs : Pierre-Alexandre Vigor et Olivier Colin
llustrations : Thierry Masson
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Prologue

Cette aventure se propose de faire découvrir succinctement
le monde merveilleux des Terres Briilées 4 vos joueurs et
A leurs personnages. La plupart des informations qui m'ont
servi sont extraites du jeu de cartes Legend of the Burning
Sands, Cependant, il n'est nullement nécessaire de le
connditre pour faire jouer cette aventure. Contentez-vous
d'imaginer un monde tiré d'un conte des mille et une nuits
etvous serez parfaitement dans 'ambiance. Tichez d'éveiller
le coté mystérieux de ce nouvel univers, rappelez a vos
personnages qu'il s'agit tout de méme de I'endroit ol a
disparu I'un des premiers kami.

Au commencement
était la femme

Soshi Kamichiko est une femme brisée. Enfant trop vite
devenue adulte, elle devint rapidement une jeune femme
froide et dépourvue d'émotions (cf. son histoire en fin
de scénario). Sa seule passion devint I'étude des textes
consacrés 2 la magie. Mettant & profit les énormes
ressources de sa famille, elle parvint a se procurer nombre
d'ouvrages rares, souvent interdits. Parmi ceux-ci, elle
découwrit les carnets de voyage d'un mabo-tsukai (adepte
de la magie noire), qui narraient sa quéte dans les Terres
Brillées d'un étrange sortilége, nommé * le coeur volé ™,
devant lui permeltre d'acoéder i I'immortalité. Ce sorcier
se nommait luchiban.

Kamichiko vit Ei le moyen de prendre sa revanche sur cetie
humanité que son Ame d'enfant martyre avait appris 2
mépriser. Quelle plus belle victoire en effet que de regarder
les gens se flétrir autour de vous, tandis que le temps
s'avere incapable de vous affecter ? L'immortalité lui
permettant alors de transcender son humanité, de devenir
une personne nouvelle.

Elle poursuivit assidiiment ses recherches pour finir par
découvrir lendroit ol Tuchiban avait découvert ce terrible
sortilége, Flle décida alors de se mettre en route pour les
Terres Brillées. Afin de justifier une telle expédition,
jouant son réle de junshin (Scorpion honorable), elle
demanda i passer une nowvelle cérémonie de gennpnikk.
Elle annonga en effet que la cérémonie de gempukku
qu'elle avait vécue alors quelle n'éait agée que de 13 ans
ne concernait que son statut de shugenja, mais elle
revendiquait désormais le droit d'ére tout autant reconnue
en tant que bushi. Une telle demande parut pour le moins
éonnante, mais apres tout elle n'est qu'une funshin.
Son pére s'arrangea pour que son “ trésor " soit
accompagné d'un groupe de samurai chargés de veiller
sur elle.

Des vacances
au solell

Vos personnages se retrouvent devant Soshi Nagao, un
puissant daimyo du Clan du Scorpion (cf. I'encadré
Pourguoi nous ? afin de comprendre la manidre dont
ils se retrouvent ici).

d'accepter une tiche chere & mon vieux coeur. Votre
seigneur vous a chaudement recommandés, et je suis
siir que vous serez i la hauteur de cette mission. Sachez
que I'unique rayon de soleil qui embellit ma vie, Funique
trésor de mon existence, est ma fille Kamichiko. Cependant
elle n'a rien d'une représentante ordinaire de notre clan.

L5A

nous ?

Quel que soit le clan d'appartenance de vos
personnages, il existe plusieurs moyens de les
intégrer a cette aventure.
- §'ils sont des ronin, le pére de Kamichiko les paiera
pour qu'ils escortent sa fille. 11 sera facile de leur
expliquer que le statut de funshin de la jeune femme
empéche son pere de la faire escorter par des
samurai du Clan du Scorpion.
- 8ils sont au service d'un daimyo de clan, expliquez-
leur que leur seigneur a une dette envers le peére
de Kamichiko. Et ce dernier fera appel a leurs
services pour la méme raison que ci-dessus.
- 8'ils sont des magistrats impériaux, ce sera le
Champion d'Emeraude lui-méme qui leur
demandera d’accompagner la jeune femme. Il est
en effet fort désireux de voir une junshin hériter
du contréle de 'une des plus importantes branches
de la famille Soshi.
- Enfin 'ils sont inféodés 2 un daimyo du Clan du
Scorpion, ils seront commandités par leur daimyo
afin de protéger la jeune femme, ainsi que de tenter
de lui faire comprendre la vraie voie du

\ Scorpion.

Les kami, dans leur infinie sagesse, semblent I'avoir
destinée 2 éwre une junshin, une personne honorable.
Inutile de dissimuler vos sourires car je sais ce que les
membres des autres clans pensent de nous, mais peu
importe. Ma fille a passé sa cérémonie de gempukku i
I'dige de treize ans, et elle est rapidement devenue un
excellent shugenja. Mais, pour je ne sais quelle raison,
elle vient de décider, 2 I'dge de dix-huit ans, que cela ne
suffisait pas 2 son sens de I'honneur. Afin de respecter
le code du bushido, elle désire aujourd hui passer une
cérémonie de geniprklu digne d'un bushi. Probablement
influencée par les écrits des vagabonds du Clan de la
Licorne, elle désire aller visiter les Terres Brillées, et je
veux que vous I'y protégiez.

Apres ce court monologue, Soshi Nagao se montrera
ouvert et prét 4 répondre aux questions que peuvent se
poser les personnages. C'est un homme d'une
cinquantaine d'années ; il est maigre et fatigué,
probablement victime d'une maladie quelconque (en
fait Kamichiko I'empoisonne légérement tous les jours
depuis maintenant un an).

Dés qu'ils le désireront, ils seront conduits jusqu’a la
jeune Soshi Kamichiko.

Il leur faudra alors réunir toute leur volonté pour ne pas
étre immédiatement séduits par une telle incarnation de
la perfection, Prenez conscience que Kamichiko joue
un role depuis des années. Depuis des années elle est
une samurai-ko intelligente, cultivée et distinguée. Elle
est compatissante et attendrissante. Et il 'y a pas la
moindre chance que des personnages, aussi perspicaces
soient-ils, puissent parvenir 2 percer son secret, tout du
moins pas actuellement.

La jeune femme se fera un plaisir de leur parler du peu
de choses qu'elle sait des Terres Brillées. Elle désire
parvenir jusqu'a une immense cité nommée * le joyau
du désert " et en rapporter un présent pour son vieus pére
malade, avant qu'il ne décede. Elle s'occupera de trouver
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tout ce dont les personnages pourraient estimer avoir
besoin pour ceite aventure (dans les limites du
raisonnable). Elle s'en remettra entiérement 2 leur
expérience car elle n’a pas encore eu I'occasion de
voyager longuement.

Derniers pas.
en pays civilisé

Le voyage jusqu'aus terres du Clan de la Licorne devrait
se passer sans le moindre probléme. La majeure partie
du temps, le groupe se contentera d'emprunter les
principales voies commerciales impériales.

Cette partie de I'aventure devrait permeftre 4 vos
personnages de sympathiser avec Kamichiko, La chose
ne devrait pas étre difficile, la jeune femme étant un
véritable caméléon social. En effet, dés qu'elle connzit un
peu son interlocuteur, elle sait parfaitement devenir Ia
personne idéale aux yeux de cet individu.

Ainsi, confrontée 2 un fier samurai du Clan du Lion, elle
saura faire preuve de sa parfaite connaissance des régles
de I'honneur et du bushido. Face & un /se zemi du Clan
du Dragon elle saura passer des heures a parler du Tao
de Shinsei. Face i un homme aimant les femmes douces
et timides elle le sera, pour devenir plus forte et moins
effacée face 2 un samurai appréciant ces qualités.
Cependant, elle agit toujours de fagon 2 ce que cela ne
soit jamais visible.

Un personnage particuliérement perspicace décidant de
s'intéresser de prés & elle pourra peut-étre étre capable
de percevoir la profonde blessure qu'elle tente de
dissimuler. Il pourra peut-étre comprendre que s joie
et son insouciance apparentes dissimulent en fait une
grande détresse (2 vous de voir en fonction de
Pinterprétation de votre joueur).

Bonvo
et bonne dhance

Apres quelques jours de voyage, ils finiront par arriver
sur les terres du Clan de la Licorne. Lorsque les magistrats
de ce clan apprendront la raison de leur présence, ils
escorteront le groupe jusqu'a la derniére forteresse
rokugani protégeant 1'acces aux Terres Briilées.
Cependant, tout du long, ils feront tout leur possible pour
les dissuader de renoncer, leur expliguant i quel point
cet endroit est invivable, peuplé de tribus barbrares et de
créatures monstrueuses... Leur insistance pourra méme
paraitre quelque peu insultante.

Arrivés 2 la derniére forteresse, de nombreux samurai
du Clan de la Licorne tenteront encore de les persuader
de rebrousser chemin. Mais, §'ils en expriment le besoin,
on leur fournira tout le matériel nécessaire 2 une telle
expédition. Les marchands du Clan de la Licorne, habitués
A se rendre au comploirs commerciaux situés en borchure
de désert, sauront leur prodiguer de nombreux conseils
utiles (comme le port de vétements amples, limportance
de protéger la moindre partie de son corps du soleil, la
nécessité d'emporter des vétements chauds pour la
nuit...).

Finalement ils trouveront rapidement un groupe de
marchands se rendant au dernier comptoir commercial
du Clan de la Licome et prét i les accompagner. Tout au
long du chemin, les marchands (qui sont tout de méme
des samurai) tenteront de savoir ce qui peut pousser le
groupe 2 se rendre en des terres si inhospitalieres. Ils



insisteront aussi sur I'importance de trouver un guide,
ce &t quoi Kamichiko rétorquera qu'elle dispose d'un
ouvrage suffisamment précis pour lui permettre de
s'aventurer seule dans le désert. Un jet de Perception
réussi contre un ND de 15 permiettra de se rendre compte
du grand intérét dont les marchands semblent faire
preuve pour un fel ouvrage. Cependant Kamichiko refissera
obstinément de le leur montrer,

Le dernier comptoir

Le comptoir commercial n'a déja plus I'apparence d'un
batiment rokugani. 11 s'agit d’un grand caravansérail
construit en pierres blanches. 11 est entouré de
nombreuses tentes multicolores. On peut aussi apercevoir
d'éranges créatures ressemblant vaguement 2 des chevaux
difformes (des chameaux et des dromadaires). Deux
tentes seront mises i la disposition du groupe afin qu'il
puisse s¢ reposer avant de partir pour le désert.

Dans la nuit, des agents du Clan de [a Licorne tenteront
de subtiliser les carnets de voyage en possession de
Kamichiko. Si les personnages ont organisé des tours
de garde, un jet de Perception contre un ND de 20
permettra de repérer les voleurs (ils sont cing). Sinon
il faudra réussir un jet de Perception contre un ND de
30 pour étre éveillé par la présence des voleurs.

Si les personnages ont découvert les voleurs alors qu'ils
montaient la garde, ils pourront essayer de les intercepter
lorsquiils tenteront de pénétrer dans a tente de Kamichiko,
Sinon, ils ne pourront intervenir que deux fours apres que
Kamichiko a commencé 2 les affronter.

PR A
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Le combat devrait étre court et violent, Kamichiko utilisant
ses sorts de maniére efficace et précise (2 vous de choisir
les sorts que vous désirez lui donner). Les voleurs tenteront
de senfuir, mais combattront jusqu'a la mort s'ils sont
acculés. Apres trois tours de combat, des samurai du
Clan de la Licorne viendront préter main-forte aux
personnages. Bien siir, nul ne saura identifier les voleurs.

Perdus dans le
désert...

Kamichiko refusera obstinément d'engager un guide,
menacant méme de poursuivee seule si les personnages
insistent de trop. Flle acceptera de leur montrer les carnets
de vovage mais elle refusera de les leur laisser lire.

Le désert est un lieu des plus inhospitaliers, et il va vous
falloir le faire comprendre & vos personnages.

- Un homme voyageant de jour a besoin de boire entre
5 et 10 litres d'eau par jour (selon son degré d'activité).
Vovager de nuit permet de navoir 2 consommer que 3
2 8 litres d'eau. Si le corps ne regoit pas suffisamment
d'eau, il se met & briiler ses réserves afin de rester frais.
Cela mene rapidement a la déshydratation. Ia circulation
sanguine n'est alors plus aussi réguliére, et le corps ne
recoil plus suffisamment d'oxygene et d'énergie. Cette
situation empirera jusqu’a provoquer la mort du sujet.
Pour chaque période de 24 heures sans apport en eau
suffisant, un personnage perdra (de maniére temporaire)
un rang de Constitution. Lorsque sa Constitution atteindra
sa valeur d'origine en négatif, le personnage décédera de
déshydratation. $'il peut recevoir une ration d’eau
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suffisante une journée, son état cessera d'empirer. I lui
faudra du repos, des soins et de 'eau 2 profusion pour
powvoir se rétablir (complez au moins deux jours par rang
de Constitution 2 récupérer).

- Les tempétes de sable : un jet de Perception réussi
contre un ND de 20 permetira de les distinguer
suffisamment ot pour pouvoir s'en protéger efficacement.
1l sera alors possible de protéger les animaux et le
matériel. Si le jet est raté, les personnages prendront
tous un niveat de blessures. IIs devront aussi réussir un
jet de Terre contre un ND de 15 afin de ne pas étre
aveuglés durant 1-2 heure(s). S'ils n'ont pas eu le temps
de se préparer, vous pouvez trés bien vous permetre de
faire disparaitre une partie de leur matériel.

- Inutile de penser voyager 2 pied dans le désert. Outre
la difficulté qu'il peut y avoir 2 s'y déplacer, il sera
impossible de porter des quantités d'eau nécessaires au
groupe. Les chevaux demandent beaucoup d'eau et il
faudra étre siir de trouver rapidement des oasis. De plus,
les chevaux rokugani n'étant pas habitués i de tels climats
vous pouvez parfaitement considérer que la plupart des
montures risquent de décéder durant les premiers jours
de voyage. Le meilleur moyen est encore de se procurer
des chameaux (chose possible au comptoir commercial
du Clan de la Licorne). Un chameau peut parcourir une
trentaine de kilométres par jour, sur n'importe quel type
de terrain. Il peut tenir plus de cing jours sans apport en
eau et transporter de lourdes charges. Les femmes
montant des chameaux utilisent bien souvent une tente
de toile appelée * shugduf *, qui procure de I'ombre et
une relative protection contre les vents de sable.




Le voyage jusqu’au “ joyau du désert ™ est censé durer
quinze jours. Le trajet déterminé par Kamichiko permet
de s'arréter dans une oasis tous les deux jours. Ce
voyage devrait permettre de découvrir la diversité des
paysages du désert. Le groupe traversera ainsi de grandes
étendues rocheuses, puis d'immenses ravins abritant
des oasis et des traces de végétation (attention ! ces
endroits, appelés * wadi ”, sont particulierement
dangereux durant la saison des pluies car ils peuvent
étre noyés en I'espace de quelques minutes... A vous de
voir si votre groupe voyage durant cetie saison). Aux
étendues de sable fin (les ergs) succedent des éendues
recouvertes de pierres de toutes tailles. Ces endroits,
“ les hamada ', sont particulierement difficiles a traverser
et nombreux sont les chameaux qui y sont morts aprés
§'y étre cassé une patte...

En dehors de ces dangers naturels, n'oubliez pas non
plus que le désert est un endroit peuplé. Lorsque les
personnages décident de se reposer dans une oasis
perdue 2 I'abri du soleil au fond du canyon d'un wadi,
dites-vous bien que de nombreuses autres créatures se
sont dit avant eux que cet endroit était un lieu ol il faisait
bon vivre. On peut y trouver toutes sortes de serpents,
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d'araignées, de scorpions, des bandes de chiens errants,
de pillards... Largement de quoi occuper un groupe de
personnages qui s'ennuient.

Enfin, le désert (et notamment les wadi, comme le
montre le troisieme volet de lndiana Jones) est un
endroit propice 4 la découverte de vieilles rnines de
civilisations oubliées, d'étranges lampes 4 huile &
moitié recouvertes par le sable...

Enfin un peu
de compagnie

Alors que le groupe n'est plus qu'a trois ou quatre jours
du * joyau du désert ™, ils vont subir une violente attaque
menée par des pillards du désert.

Alors qu'ils voyagent tranquillement dans un erg
(grande étendue de dunes de sable), ils peuvent
apercevoir de nombreux cavaliers (une quinzaine)
les entourer sur les lignes de créte de dunes. Les
cavaliers descendent lentement jusqu’a leur niveau
et leur font comprendre de jeter leurs armes  terre
(eh oui ils ne parlent pas la langue locale). Si le
combat s'engage, les cavaliers tenteront autant que
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possible de désarmer les membres du groupe. Ils
vivent des esclaves qu'ils revendent en ville, et ils
tiennent donc i ne pas trop abimer la marchandise.
1l estimpératif que le groupe soit capturé, alors rajoutez
des cavaliers s'il le faut, trichez s'il le faut. Mais il faut
que vos personnages finissent par se retrouver captifs
des pillards (vous pouvez aussi décider de les laisser
s'en tirer, apres tout c'est votre scénario, mais il vous
faudra largement modifier la suite).

Une fois capturés les hommes seront séparés des
femmes, les cavaliers procureront des soins i ceux qui
auront ¢té blessés et ils laisseront derriere eux les
cadavres de ceux qui auront &€ ués. Les prisonniers
seront menés jusqu'd un campement ot ils se
retrouveront enchainés i une dizaine d'autres captifs
{pour la plupart, des membres de tribus nomades du
désert). Il semble impossible d'échapper & la vigilance
des gedliers, et le désert est, apres tout, I plus dissuasive
des prisons.

Le “ joyau
du desert ”

Aprés quelques jours de marche harassante sous le soleil
de plomb des Terres Briilées, la colonne d'esclaves finit
par arriver en vue de la plus fabuleuse des cités. Entourde
de hauts remparts blancs, elle semble s'éendre 2 perte
de vue, De hauts minarets se disputent la domination
des cieux, de magnifiques jardins s'étendent autour du
palais central. Tout n'est que limicre et formes
harmonieuses, griice et pureté, Lavue de cette cité fait,
un instant, oublier leur condition aux esclaves enchaingés.
Puis reprend la difficile progression. Pressés par leurs
gedliers, les esclaves sont poussés vers les murs de la
cité. Ces derniers kilometres sont les plus terribles de
tous. Les pillards du désert, désireux de retrouver au
plus vite les tavernes et les bordels de laville, obligent les
esclaves 2 puiser dans leurs derniéres ressources.
Durant les quelques jours qu'aura duré ce * voyage ",
faites comprendre 2 vos personnages qu'ils n’ont pas la
moindre chance de s'en sortir. Leur équipement leur a
¢té retiré, et les pillards se le sont réparti entre eux ; tout
ce qui paraissait inutile a été abandonné ou détruit
(parchemin en Rokugani, masque des membres du Clan
du Scorpion...). S'ils disposaient d'armes exceptionnelles,
le chef des pillards les aura récupérées pour lui et ses
plus fideles lieutenants. 11 leur est impossible de
communiquer avec les femmes qui sont gardées a I'écart.
De plus, la communication avec les autres prisonniers
risque de §'avérer des plus difficiles en raison de la
barriére de la langue.

Vos personnages ont tout intérét & avoir bien profité du
paysage car lendroit ol ils sont menés n'a rien de plaisant
Aprés avoir passé les portes d'entrée monumentales de
la ville, le groupe d'esclaves est conduit jusqu’a l'entrée
d'un réseau de prisons souterraines. Une atroce puanteur
assaille immédiatement les nouveaux arrivants, qui sont
parqués comme des animaux dans des cellules sales,
sombres et humides. Autour d'eux; les personnages
pourront découvrir une bonne centaine de prisonniers
attendant stoiquement que leurs gedliers se décident &
les vendre. Ceux qui s'apitoient sur leur sort sont peu
nombreux ; la plupart semblent presque indifférents  ce
qui les entoure. Les prisonniers commencent alors i
tenter de s'allonger tant bien que mal, se préparant 2
une nuit qui n‘amenera probablement que peti de repos...



“lle sont beaux
_mes esclaves,
ils sont beaux... ”

Le lendemain ils seront réveillés de bonne heure, afin
d’étre mends au marché aux esclaves. Faites en sorte
qu'ils aient I'impression de n'étre que du bétail : dans la
rue les enfants s'amusent 4 leur jeter des pierres ou des
fruits pourris, les passants plaisantent sur la saleté et la
puanteur de ces animaux... Faites-leur aussi comprendre
que, finalement, ils sont traités comme [a plupart des
Rokugani traitent les efa (soyez particuliérement dur
avec ceux dont les personnages étaient particulierement
arrogants et fiers de leur position).

Les esclaves sont finalement parqués  proximité d'une
énorme estrade de pierre, située au centre d'une grande
place. La foule est compacte, et il semblerait que cette vente
attire bon nombre de personnes fortunées. Le long
cérémonial commence alors par la mise aux encheéres
des femmes. Nombreuses sont celles qui défient le public ;
si elles sont séduisantes leur valeur augmente alors de
plus belle. Nombreuses sont aussi les vieilles femmes
qui implorent & genoux qu'on les achéte car elles savent
qu'elles ne pourront survivre plus longuement dans les
gedles des esclavagistes. Mais durant toute la matinée,
Kamichiko (ainsi que les personnages féminins s'il y en
a) reste invisible. Puis, en début d'aprés-midi, c'est au
tour des hommes d'étre mis en vente.

Prenez soin de décrire les comportements de la foule,
la terrible humiliation que représente pour des samurai
le fait d'étre exposés ainsi devant des gaijin (barbares).
Rappelez aussi i vos joueurs les plus impulsifs qu'il n'est
pas question pour eux de se faire sepprku tant qu'ils
n'auront pas retrouvé Kamichiko.

Finalement les personnages seront tous vendus a un
méme homme, qui semble désireux d'acheter la plupart
des hommes jeunes, forts et en bonne santé. En début
de soirée ils seront emmends, toujours enchainés, vers
leurs nouveaux quartiers.

Le fravail
c'est la santé

Les personnages ont été achetés par un prétre Senpet
(il s'agit d'une faction, inspirée de I'fgypte antique, vivant
dans les Terres Brillées). 1l fait actuellement construire
un lemple titanesque en plein désert, et il a donc
réguliérement besoin de main-'ceuvre fraiche. Pour ce
qui est de Kamichiko (ainsi que des autres personnages
féminins du groupe), elle a intégré le harem personnel
du marchand qui dirige les esclavagistes. Séduit par
I'exotisme de la jeune femme, il a en effet décidé de la
réserver pour son usage personnel.

Le lendemain de la vente, les personnages, en compagnie
d'une cinquantaine d'esclaves, vont étre menés dans le
désert. Le voyage jusqu'au temple durera quatre jours.
Le chantier de construction est colossal : deux statues
mesurant prés de trente métres de haut s°élévent déja
devant ce qui sera lafuture entrée du temple. Des blocs
de pierre de plusieurs tonnes forment les fondations
du plus grand bitiment que les personnages aient jamais
vu. Une fois achevé, le temple devrait mesurer plusieurs
centaines de metres de long et plusieurs dizaines de
metres de haut (pensez i leur rappeler le dépaysement
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que cela représente par rapport aux éphémeres
constructions d'un pays habitué 2 subir des
tremblements de terre).
Désormais, durant quelque temps, kavie des personnages
va s'organiser autour de deux endroits particuliers : la
carriére de pierres qui sert aussi de camp aux esclaves,
et le temple en construction. Ces deux endroits sont
séparés d'une dizaine de kilométres de sable, distance
largement  suffisante lorsqu'il faut la franchir
quotidiennement en transportant des blocs de pierres
de quelques tonnes.

La vie des esclaves est rythmée comme du papier 2
musique :

-Dés e lever du soleil (vers 5 ou 6 heures du matin), les
esclaves sont réveillés, des gedliers leur retirent leurs
chaines. Ils regoivent 2 boire et & manger.

- Ensuite commence une longue matinée de travail
jusque vers une heure de I'aprés-midi. Les esclaves ont
alors droit 2 une pause jusqu'a trois heures et demie,
ce qui leur permet de se mettre 4 I'abri et de se reposer
durant les heures les plus chaudes de la journée.

- Le travail reprend ensuite jusqu'a la tombée de la nuit.
Il estimportant de noter que la matinée est généralement
consacrée au transport des pierres et a leur installation
sur le site du temple, tandis que I'aprés-midi est consacrée
4 la taille des pierres dans la carriére. Cela permet aux
prisonniers détre tous présents dans la carriére  ka tombée
de la nuit. Ils sont alors tous enchainés (par groupe de
dix) jusqu'au lendemain matin.

De nouveaux amis

Le teavail est particulierement difficile, les brimades sont
nombreuses et les coups de fouet fréquents, La discipline
est particuliérement stricte, et il faudra que vos joueurs
prennent les plus grandes précautions afin de pouvoir se
réunir pour préparer une éventuelle évasion.

N'hésitez pas 4 leur faire rencontrer des PNJ hauts en
couleur, que ce soit parmi les gardes (le traditionnel, mais
toujours efficace, gardien vicieux et sadique qui les prend
curieusement en grippe des leur arrivée) comme parmi
les esclaves (I'esclave faible et malade qui ralentit son
groupe de travail, celui qui fait semblant de travailler mais
qui ne fait que s'économiser au détriment des autres...).
Enfin, aprés quelques jours de ce dur traitement, le groupe
rencontrera deux élonnants personnages : Farés et son
Tandis que, durant une pause de midi, votre groupe est
tranquillement en frain de comploter dans son coin, les
personnages seront soudainement rejoints par deux
esclaves. Curieusement, les deu hommes semblent parvenic
a4 comprendre, en partie du moins, ce que disent les
personnages. lls parlent un curieux dialecte, mélange de
termes rokugani et de la langue parlée par les peuples des
Terres Brillées. Ils se présenteront alors comme étant
Farés et Amin (cf. leur histoire en fin de scénario). Ils
expliqueront qu'ils sont issus d'un peuple de nomades
qui voyage 2 travers le désert (leur terrible accent, ainsi que
leur étrange dialecte empécheront les joueurs de
comprendre que cette tribu se nomme Moto ; 4 moins
que vous ne le décidiez, mais surtout ne laissez pas un jet
de dés décider d'un tel événement). Leur peuple parle cet
étrange dialecte depuis une éternité et ils semblent tout
aussi éonnés que les personnages de découvrir quelqu’un
qui le comprenne, Ils sont désireux de s échapper au plus
vite, et ils semblent avoir curieusement confiance dans le
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= Personnage S
féminin

Toute la seconde partie de cette aventure risque d'étre
particulierement délicate 4 jouer si votre groupe est composé de
personnages féminins. De tels personnages ne seront bien
évidemment pas réduits en esclavage de la méme maniére que
des hommes, Ils seront vendus en méme temps que Kamichiko.
Plusieurs solutions s'offrent alors 4 vous.
- 8i vous ne désirez pas multiplier les apartés et scinder votre
groupe de joueurs, faites interpréter un autre esclave mile 4 votre
joueur (Farés ou Amin conviendront parfaitement). 11 (elle) ne
récupérera son personnage que lorsque le groupe tentera de
venir délivrer Kamichiko.
- Vous pouvez aussi multiplier les apartés, ou faire jouer cette
partie de I'aventure en plusieurs séances et en groupe réduit
Une partie du groupe jouant dans le harem, I'autre avec les
esclaves males. Ceci vous demandera néanmoins de développer
la partie harem (cf. ci-dessous).
- Une derniére soltion s'offre & vous si vous avez un peu de temps
pour la développer. Il vous est alors tout 4 fait possible de faire
jouer des esclaves miles 2 tous vos joueurs, et ce jusqu'a la
tentative de libération de Kamichiko. Puis, vous pourrez faire
jouer a votre groupe des esclaves du harem (n’oubliez pas qu'il
s'agit d'un endroit des plus dangereux, avec son lot de trahisons,
de meurtres et d'intrigues) jusqu’au moment de la libération.
Cette derniere solution (de loin ma favorite) présente |'avantage
d'offrir un complet dépaysement i vos joueurs, mais il vous faudra
éaborer vous-méme la partie consacrée an harem, la place me

\ manquant pour le faire, /

groupe. Les personnages devraient rapidement se rendre
compte que Farés et Amin, de par leurs origines nomades,
sont tout autant qu'eux considérés comme des étrangers
par les autres esclaves.

Par ici la sortie

Vos personnages devraient rapidement comprendre
l'intérét de s'allier aux deux nomades. S'ils désirent tenter
une évasion, des guides connaissant le désert peuvent
s'avérer des plus précieu. Enfin, Farés pourra expliquer
ce qu'il est probablement advenu de Kamichiko. 11
expliquera ainsi que, connaissant le marchand d'esclaves
comme il le connaft, il est convaincu que I'immonde
individu a gardé la belle pour agrémenter son propre
harem. Il leur dévoilera enfin qu'il a lui aussi un compte
arégler avec ce marchand et qu'il sera tout 2 fait d’accord
pour leur préter main-forte sils désirent retourner au
“joyau du désert .

En ce qui concerne I'évasion 4 proprement parler, il
faudra, pour la plus grande part, vous en remetire 2 vos
capacités d'improvisation, les possibilités offertes aux
joueurs étant trop nombreuses pour étre détaillées ici.
Voici cependant les deux options les plus évidentes :

- Déclencher une révolte d'esclaves : pour les fans de
Ben-Hur, cette solution est de loin la plus héroique et
la plus suicidaire. Elle sera aussi 'une des plus
intéressantes 4 faire jouer. Il faudra commencer par de
longues phases de diplomatie afin de rallier les autres
esclaves. Il faudra ensuite commencer & meltre au point
un plan daction, une stratégie efficace de maniére
dviter que cette rébellion ne s'achive trop rapidement
dans le sang. Enfin, il faudra passer & I'action : les
personnages amateurs de batailles devraient alors y
trouver leur plaisir. Et puis, en définitive, quelle expérience
pourrait ére plus porteuse de sagesse et d'humilité pour
un samurai que de combattre en tant qu'esclave aux
cités d'autres esclaves luttant pour retrouver leur liberté ?




- Tenter une évasion durant la nuit : classique, mais
toujours efficace. 1l faudra trouver un moyen de se
débarrasser des chaines. Savoir gérer la situation lorsque
les autres esclaves de la chaine désireront partir (ou
refuseront obstinément d'étre partie prenante) en méme
temps que le groupe. Il leur faudra éviter les gardes, puis
s'enfuir 2 pied dans le désert. Parviendront-ils 2 emporter
suffisamment d'eau et de vivres ? Tenteront-ils de rejoindre
directement la cité ou décideront-ils de tenter de se
cacher quelques temps dans des wadi proches ?
Personnellement j'aime les scénes épiques et tragiques ;
de plusil n'est pas forcément évident de gérer deux PNJ
présents de maniére permanente an sein d’un groupe
de joueurs. En bref, tout ceci pour dire que I'évasion me
parait étre un moment idéal pour provoquer ki mort de
Amin. N'hésitez pas a la jouer comme dans une
superproduction américaine, ¢'est un PNJ et, aprés tout,
vous étes le seul & savoir quels sont ses niveaux de
blessures. Faites-le se sacrifier pour sauver un personnage-
joueur, cela vous permettra de créer une sorte de lien
dusang, une dette karmique entre lui et Farés. Faites de
cet épisode un moment poignant. Cela devrait aussi vous
permettre de faire comprendre aux joueurs i quel point
Fares et Amin ont une mentalité proche de celle des
samurai rokugani. La loyauté, 'honneur, le mépris de la
mort leur sont des concepts tout autant familiers. Ceci
devrait finir par intriguer méme les moins observateurs
de vos joueurs,

Le * joyau
du désert ”,
egsode 2

retour

Aprés étre parvenus 2 échapper a leurs
poursuivants, les personnages devraient
finalement arriver 4 retourner dans la cité du
désert.

La premiere des choses qu'ils auront & faire
sera de parvenir 4 s'y dissimuler, car, aprés
tout, ils risquent de ne pas spécialement passer
inapercus. C'est le moment idéal pour décrire
cette cité fabuleuse. Si vous jouez a Legend of
the Burning Sands, utilisez le riche
background fourni par le jeu. Dans le cas
contraire, souvenez-vous des récits et des films
hasés sur les mille et une nuits. Cette cité est
un lieu de contraste. Ici, comme dans bien
d'autres endroits, le pire cotoie le meilleur,
les plus grandes richesses sont exposées &
proximité de mendiants affligés des pires
maladies, des nobles salissent leurs vétements
pour venir en aide i un vieux mendiant tandis
que plus foin une foule hystérique lapide une
femme adultére (et attention 2 celui qui, passant
a proximité, refusera de lancer une pierre)...
Pensez avec vos cing sens, décrivez les reflets
éhlouissants du soleil sur les minarets dorés,
les couleurs chatoyantes des marchés d'épices,
les ombres inquiétantes des bas-fonds et des
égouts. L'odeur des poulets et des agneaux
rotis, le parfum des épices et le lourd arome
des parfums de femmes... Le goiit des
nombreuses variétés de dattes, la saveur des
différents types de pains... Le contact soveux des
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tissus les plus fins, la caresse du soleil, la douce
chaleur et 'enivrante torpeur de I'aprés-midi dans
une cité du désert...

L aventure estimportante, mais les souvenirs que les
personnages rameéneront 2 Rokugan le sont tout
autant, alors amusez-vous 2 créer des PNJ qui seront
2 I'origine de situations cocasses (les légendes
arabes sont souvent trés humoristiques et mettent
fréquemment en scéne des anti-héros), émouvantes
oul tragiques. Faites en sorte que vos personnages
se mettent 2 aimer ce peuple ou i le détester. lls ne
doivent surtout pas, a leur retour, se souvenir de
cet endroit comme d'une cité comme les autres.

La grande evasion

Kamichiko (ainsi que les éventuels autres personnages
féminins) est retenue prisonniére dans la demeure
du marchand. Cette derniére est située dans les
quartiers riches de la cité, entourée par un somptueux
jardin et soigneusement cldturée par un haut mur
d'enceinte. Une vingtaine de gardes se trouvent en
permanence en ce lieu.

Vous pouvez vous servir du plan de la grande auberge
(Le Livre des Cing Anneatix p. 225) mais en considérant
que la demeure du marchand est environ six fois plus
grande (disposez six auberges autour d'un jardin central
et vous aurez une excellente représentation des lieux).
Le harem sera représenté par deux batiments 2 lui tout
seul ; on peut y trouver une vingtaine de femmes. 11 est

Attention \

information non
officielle

Pour les besoins de nombre de mes scénarios, j ai fait du Clan
de la Licorne un clan de “ grands méchants ”. En me basant
sur certaines informations disponibles sur des cartes des jeux
L5R et Legend of the Burning Sands, j"ai considéré qu'une
partie du Clan de la Licorne est composée d'imposteurs qui ne
sont nullement des descendants de Shinjo. Ce groupe de
conspirateurs a formé I'organisation des Kolat. Ils ont su
monopoliser les postes de pouvoir au sein du Clan de la Licorne
et entretiennent des rapports privilégiés avec des membres de
leur secte basés dans les Terres Brilées. Enfin, au sein des
Terres Briilées existe une tribu dénommée Moto, que je considére
comme les véritables descendants de Shinjo.

Cependant tout ceci est en majeure partie fondé sur des
suppositions, alors n’hésitez pas i modifier cette perception

\ que je peux avoir du Clan de la Licorne. /

en permanence gardé par cing eunuques qui font plus
attention  ce que les femmes ne se battent pas et ne
tentent pas de s'enfuir quiaux éventuels individus qui
tenteraient d'v pénétrer.

1l faudra 2 vos personnages un certain espril d'initiative
pour parvenir 4 faire évader Kamichiko et Nasma. Voici
quelques options possibles (qui pourraient leur étre
soufflées par Fares) :

- 11 proposera de tenter de se faire engager comme
serviteur afin de pouvoir repérer les lieux ; bien
éidemment, il sera impossible aux personnages de faire
de méme car ils sont bien trop reconnaissables. Une fois
dans les lieux, il pourra servir de liaison entre les captifs
et les personnages i l'extérieur (solution particulirement

intéressante si le groupe est divisé).

\ - 1l pourrait ére possible de corrompre certains
gardes, mais pour cela il faudra les avoir suivis,
avoir repéré leurs petites habitudes... Cela
facilitera grandement I'évasion d'avoir quelques
gardes bien choisis qui regarderont au mauvais
endroit au bon moment.
- Si les personnages parviennent i prendre contact
avec Nasma et Kamichiko, elles pourront tenter
d’organiser une diversion au moment vouhu.
Si vous désirez étre sympathique envers vos
joueurs, il est possible que le chef des
esclavagistes soit présent dans les lieux avec
certains de ses lieutenants, ce qui pourrait
permettre aux personnages de récupérer tout,
ou partie, de leurs biens.
Cette évasion doit étre un moment palpitant :
faites en sorte que le groupe soit pourchassé
par la milice et les esclavagistes. Organisez une
course-poursuite par les toits ou les égouts
(espérons qu'ils auront pris soin de repérer les
lieux au préalable). 11 est aussi possible qu'ils
aient agi de jour, profitant d'une sortie surveillée
des femmes jusqu'au marché, La scéne peut
alors étre tout aussi visuelle : semez la confusion
autour du groupe ; s'il est pris en chasse ne
laissez pas vos joueurs discuter tranquillement
de ce qu'ils vont faire autour de la table, metiez-
leur la pression, obligez-les a réagir sans
réfléchir.., Cette scéne n'en sera que plus forte.

Délivrance

Une fois délivrée, Kamichiko demandera i rester
enville quelque temps (elle désire redécouvrir
le sortilege). 11 faudra alors que le groupe se




trouve une * planque " car les esclavagistes ne les
laisseront pas s'en tirer 2 si bon compte, particuliérement
si leurs chefis ont été wés durant I'évasion. Les recherches
de Kamichiko prendront une semaine, durant laquelle
vous pourrez prendre plaisir 2 rendre vos personnages
paranoiaques. Aprés tout, les gens qui les cherchent sont
riches et puissants : il est probable que leur éte est mise
4 prix, et il ne leur sera pas facile de se méler 2 la foule.
Durant ces quelques jours, faites aussi en sorte que les
personnages se lient un peu plus d'amiti€ avec Fares et
sa compagne Nasma.

Au bout d'une semaine, Kamichiko réapparaitra un
soir munie d'un petit coffret en bois précieux
soigneusement décoré. Elle expliquera qu'elle est
finalement parvenue A trouver un présent pour son
pere (bien entendu 4 l'intérieur se trouve le parchemin
qui lui permettra de devenir immortelle). Elle accepte
finalement de repartir pour Rokugan. Farés sera
particulierement désireux de les accompagner et
Nasma serd tout aussi désireuse d'accompagner Fares.
C'est donc un groupe relativement important qui devrait
se mettre en route pour I'Empire d’Emeraude.

Home sweet home

Le voyage du retour sera facilité par la grande
connaissance qu'a Farés du désert. I sait comment
se protéger de ses dangers, il connail 'emplacement
de la plupart des oasis, ainsi que les zones controlées
par les différentes bandes de pillards. En bref, 2
moins que vous ne désiriez confronter votre groupe
2 quelques difficultés nouvelles de votre cru, le voyage
devrait se dérouler sans probléme.

Aprés quelques jours de voyage, le comptoir
marchand du Clan de la Licorne est enfin en vue. Et
¢'est sous le regard étonné des représentants de ce
clan que le groupe fera son entrée. Nombreux sont
ceux qui désirent savoir ce qui s'est passé, les
aventures que les personnages ont vécues...

Il sera impossible de refuser Ninvitation & diner du samurai
responsable du comptoir, il désire tant savoir ce qui s'est
passé durant ces longues semaines.

Désormais, les jours de Farés sont comptés. Dés que
certaines personnes mal intentionnées au sein du Clan
de la Licorne découvriront qui il est, elles feront tout ce
qui est possible (autant dire énormément) pour le faire
disparaitre. Que cela se passe une nuit et discrétement
(un empoisonnement, un assassinat...) ou de jour et de
maniére plus visible (une fausse attaque de brigands...),
2 un moment ou 2 un autre Farés devra disparaitre ! 11

sosa1 kamichiko

Terre 2

Ean 2
Perception 4

Feu 3

Air 4

Vide 4

Ecole / Rang de maitrise : Shugenja Soshi / 2

Compétences : Calligraphie 4, Cérémonie du thé
2, Comédie 4, Courtisan 4, Connaissance : maho 4,
Défense 3, Etiquette 2, Méditation 3, Naginata 3, Poison
3, Séduction 4, Shintao 3, Sincérité 4

Armes : Naginata (Att. 6g3 / Dom. 583)

représente un ¢lément trop dangereux pour la
conspiration qui sévit au ceeur du Clan de la Licorne.
Mais, encore une fois, il s'agit de votre aventure, et si
vous ées désireux d'assumer les conséquences de |'arrivée
4 Rokugan d'un tel individu, alors lichez-vous.

Une fois Fares disparu, il restera & savoir ce que va devenir
Nasma. Elle ne peut retourner seule dans le désert. Mais
il est tout 2 fait possible qu'elle accepte d'accompagner
un ou plusieurs personnages 4 Rokugan. C'est une jeune
femme curicuse et intelligente, mais attention ! elle est et
elle restera une gaijin aux yeux de tous les Rokugani.

Epilogue

En permettant le retour de Kamichiko, les joueurs ont
peut-tre permis 2 un terrible mal d'entrer dans I'Empire
d'Emeraude, La jeune femme est toujours consumée par
la haine et ses nouveaux pouvoirs vont faire d'elle une
puissance sur laquelle il faudra compter. Mais, encore
une fois, tout dépendra de ce que vous désirez faire de

PNJ

Armure : Kimono de qualité exceptionnelle (+5)

Honneur : apparent 3.5 (réel 0.5)

Gloire : 45

Avantages : Beauté du diable (* Dangerous
Beauty ", Way of the Scorpion p. 40), Bénédiction de
Benten, Dessein supérieur (devenir immortelle),
Rapide, Sans coeur (* Heartless *, Way of the
Scorpion pAl)

Désavantages : Indifiérente

Kamichilo est née bénie des dieux. Magnifique enfant, sa

beauté ne fit que s'amiplifier avec ige. Désormais dgée de
dix-huit ans, certains osent la comparer 2 Bayushi Kachiko
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ce personnage. Cependant, elle ne doit en aucune maniére
devenir un simple nouveau ** boss de fin de niveau " 4
abattre. Elle est de I'étoffe dont on fait les tragédies,
surtout si un personnage s'éprend d'elle... C'est une
personnalité tragique, et il serait intéressant que les
personnages comprennent qu'elle ne fait que reproduire
le mal qu'elle a subi,

Récompenses

Les personnages venant & bout de cette aventure
recevront quatre points de Gloire et entre six et dix
points d'expérience (en fonction de leur
comportement durant I'aventure).

Ceux qui auront perdu des objets familiaux perdront
des points de Gloire et d'Honneur, en fonction de la
valeur des objets.

S'ils sont accompagnés de Nasma et s'ils la présentent
autrement que comme une servante, ils perdront deux
points d'Honneur et un point de Gloire.

(loin des espions de cette derniére, bien évidemment).
Nombreux sont les samurai et les poétes qui ont chanté
sa perfection aprés Favoir rencontrée. Qui plus est, Soshi
Kamichiko est considérée comme une junshin, une
personne honorable, une aberration pour une représentante
du Clan du Scorpion. Enfin, son pere est I'un des plus
riches et des plus influents membres de sa famille ; son
épouse bien-aimée étant décédée en mettant Kamichiko
au monde, il reporta tout son amour sur son unique
enfant... et son unicue héritiére. Tout ceci fait de lajeune
femme un parti révé pour tout noble samurai,

Cependant, la véritable Kamichiko ne ressemble pas
véritablement & ce portrait idyllique. Elle est effectivement




I'unique amour de son pere. Malheureusement, celui-
¢l se mit & trop I'aimer. L'enfant devint trop vite une
femme, elle apprit trop vite le sens des mots dégolit et
haine. Elle se mit & hair sa propre beauté, sa propre
personne, son propre dan. Flle apprit aussi I signification
du masque pour les membres de son clan. Elle apprit
a cacher ce qu'elle éait, ce qu'elle ressentait.

En apparence, Kamichiko est une jeune samurai-ko
honorable et loyale. Son fin masque de soie ne
dissimule en rien sa stupéfiante beauté. Elle est un
shugenja déii accompli, et son intelligence et sa finesse
font le ravissement de ses professeurs. Elle est
attentionnée, généreuse et compatissante, Nombreux
sont les membres de son clan qui regrettent qu'elle ne
soit pas plus ** Scorpion " dans I'dme.

En réalité, son cceur est devenu sec et dur. Plus rien
ne latouche réellement et elle a éliminé discrétement
les quelques personnes qui avaient su découvrir sa
véritable personnalité. Elle a tué et elle tuera i nouvean
§'il le faut. Sa compassion est morte en méme temps
que son dime d'enfant. Elle n'est plus qu'un monstre
capable des pires cruautés,

Elle est I'une des personnes les plus dangereuses et
les plus pathétiques que vos personnages auront i
rencontrer.

S ‘““aoents?”’ ;
dyclaidelo icorme
Terre

3
Eau 3
Feu 3
Air 3
Vide 2

Ecole / Rang de maitrise : Bushi Shinjo / 2
(éventuellement rang 3 pour les chef de chaque faction)

Compétences : Athlétisme 3, Chasse 3, Défense
3, Discrétion 3, Equitation 3, Kenjutsu 3, Naginata 2,
Poison 3, Tir a I'arc 3

Armes : Katana (Att. 6g3 / Dom. 6g2), Yumi (arc
court) (Att. 623 / Dom. 4g2)

Armure : Aucune

Honneur : 0.2

Gloire : 0.0 (nul ne connait leur existence)

Avantages : -

Désavantages : Sombre Secret

Ces individus sont formés & 'art de tuer, ils sont destinés
 protéger les nombreux secrets du Clan de la Licorne.
1ls n’ont aucune existence reconnte, ne portent aucun
signe distinctif, pas plus sur leur corps que sur leurs
armes ou leurs vétements. Il devrait étre (presque ?)
impossible 2 vos personnages de savoir qui ils sont. Si
I'un d'entre eux est capturé, il fera tout ce qui esten son
pouvoir pour se suicider (quitte 4 se jeter la téte la
premiére contre un mur), Ces hommes sont des

fanatiques de la pire espéce.

Escléwcxgastes n#let =
gardien gla emeure du
marchan
Terre
Eau
Feu
Air
Vide

(ST SV SV IR S

Ecole / Rang de maitrise : -/ -

Compétences : Athlétisme 3, Connaissance :
esclaves 4 (permet d'anticiper des actes de rébellion,
des préparatifs d'évasion...), Défense 3, Fouet 4, Gourdin
4, Lance 3, Torture 3

Armes : Fouet (Att. 62/ Dom. 3g1), Gourdin (Att.
6g2 / Dom. 4g2), Lance (Att. 5g2 / Dom. 7g2)

Armure : Aucune

Honneur: - /-

Gloire : -/-

Avantages : Force de la Terre (2 PP)

Désavantages : Indifférent

Ces hommes ne sont plus que des machines sous une
enveloppe humaine. Pour eux les esclaves ne sont que
des instruments que 'on jetie lorsqu'ils ne peuvent plus
servir. Les personnages n'ont aucun geste de compassion
aattendre de leur part.

fares ““ el nazic”’ / Amin

Terre 4
Eau 4
Feu 3
Air 3
Yide 3

Ecole / Rang de maitrise : Bushi Moto / 3

Compétences : Athlétisme 4, Chasse 4,
Connaissance : désert 5, Corps a corps 3, Discrétion 3,
Défense 4, Equitation 4, Sabre 4, Tir i I'arc 4, Tir i I'arc
monté 5

Armes : Sabre (At 7g3 / Dom. 7g2), Arc court
(Att. 7g3 / Dom. 4g2)

Armure : Aucune

Honneur : 3.5

Gloire : 4.0

Avantages : Dessein supérieur (découvrir leur
origine), Intégre (3 PP) (Voie de la Licorne p. 51), Sens
de I'orientation

Désavantages : Impétuet, Indiscret
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Farés et Amin sont deux fréres qui appartenaient
anciennement i une tribu de nomades du désert...
Les Moto ! Intrigués par les paroles des anciens, ils
étaient désireux d'en savoir plus sur les origines de
leur tribu : ils finirent par ka quitter afin de découvrir
P'ultime vérité que les sages leur dissimulaient.

Au cours de leur quéte, ils furent capturés par des
Fares (ce qui signifie * le cavalier ”) est aussi
surnommé “ El nazir " (“ celui qui voit tout ). Cest
un jeune homme d'une vingtaine d'années au corps
nerveux et souple. Ses traits sont un métissage
harmonieux de caractéristiques asiatiques et orientales.
C'est un individu intelligent et perceptif qui saura
rapidement juger la valeur des personnages. 11
comprendra aussi rapidement qu'ils peuvent étre la
clé de sa quéte. Durant ses pérégrinations, il fit la
connaissance de Nasma et il désirera aider les joueurs
A délivrer Kamichiko, profitant ainsi de I'occasion de
délivrer sa bien-aimée.

Amin (* le fidele ) est une force de la nature et le fidéle
compagnon de son plus jeune frére.

Nasma«Qa

Terre 2
Volonté 4

Eau 1
Perception 4

Feu 4

Air 4

Vide 3

Ecole / Rang de maitrise : -/ -

Compétences : Barde 4, Calligraphie 4, Comédie
4, Connaissance : hommes 4 (lui permet de prévoir les
réactions d'un homme), Corps & corps 2, Danse orientale
5, Défense 2, Btiquette 4, Méditation 2, Kriss 4, Poignard
4, Poison 4, Séduction 5, Sincérité 4

Armes : Kriss (poignard 4 lame ondulée) (Att. 8g4
/Dom. 3g2)

Armure : Aucune

Honneur : - /-

Gloire : -/ -

Avantages : Beauté du diable, Rapide

Désavantages : -

Nasma (* souffle de vent ") estI'une des femmes les plus
appréciées par Abdelmarid, le marchand d'esclaves. Elle
est figée d'une vingtaine d'années et dégage une sensualité
qui pourrait couper le souffle 4 la plupart des hommes.
Elle est esclave depuis son plus jeune dge. Elle a appris
a survivre dans I'un des endroits les plus dangereux qui
soient ; le harem. Elle a su survivre aux intrigues et aux
tentatives de meurtre, elle a aussi appris 4 se débarrasser
de ses rivales. C'est une jeune femme intelligente, dont
toutes les capacités ont toujours été focalisées sur la
survie. Jusqu'a ce qu'elle rencontre Farés.,

Son statut élevé de favorite d'Abdelmarid lui permet, une
fois par semaine, de sortir accompagnée de gardes afin
de se rendre au marché. Elle y rencontra Fares et ils
s‘aimerent instantanément. Mais les dieux déciderent de
contrarier leur histoire, et Fares fut capturé par les
esclavagistes quelques jours & peine avant qu'il ne tente
de faire évader Nasma.

Auteur : Bayushi Geoffrey
llustration : Greg Cerval
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Scénario pour Guildes destiné i quelques aventuriers ayant du répondant, tant au niveau des armes qu’au
niveau de la réflexion. Action épique, légendes, ruines i explorer et monstres asociauy, il y aura de quoi
oCCUper VoS joueurs pour au moins trois séances. Le livret décrivant la contrée de Gillian (fourni dans le
premier chapitre de la campagne) peut étre utile pour commencer le scénario. Mais I'action peut se
dérouler ot bon vous semble (par facilité elle commencera dans cette contrée, puis en Terra [ncognita).
Des petits encadrés (“ Et si... ") vous permettront d’enrichir la trame principale par des apartés.

Quand ton ame
reviendra...

§ Port Mac-Kaer, un soir pluvieux. Une douce moiteur

estivale endort la petite ville perchée au-dessus d'une
mer calme. Lindolence des passants aux ombrelles co-

§ lorées, les boissons fruitées au goiit sirupeux, les mats

ondulants comme autant de bambous géants, tout
concourt & bercer doucement les personnages. Sont-
ils de retour de mission, en attente d'une caravelle pour
un port voisin, 2 la recherche d'un travail 7 C'est sans
doute I'impression qu'ils donnent, puisqu'un homme
va se présenter 2 eux et leur proposer un job. Il se nom-

B8 me Sayann Lefort et travaille pour la guilde du Ressac.

Comme son organisation (d origine kheyza) n'a aucun
local en ville, il doit sous-traiter certaines affaires. i les

personnages doivent rendre des comptes a un supé-
rieur, ¢'est ce dernier qu'ira voir Sayann.

La mission est d'une extréme simplicité mais dange-
reuse. Il faut se rendre dans une contrée assez éloi-
gnée, ol sa guilde a envoyé, voild quatre mois, une tren-
taine d'hommes armés, Ces mercenaires étaient gui-
dés par une jeune femme du Continent répondant au
nom de demoiselle Mélianna, princesse des marches
de Naat. Or, si on a plus de nouvelle des soldats, cette
personne a été retrouvée, ici méme, 4 port Mac-Kaer,
tentant de recruter une troupe fraiche auprés d'une
autre guilde. Elle refuse de dire ce qui est advenu de
ses anciens compagnons et Sayann commence 4 soup-
conner une histoire de trafic d'esclaves. 1l compte bien
en savoir plus en se rendant sur place, avec Mélianna
(et son garde du corps) comme guide et les personnages
comme escorte, mais cette fois, plus discretement et

en se tenant sur ses gardes. Si le groupe désire en sa
voir plus, I'homme leur donne rendez-vous & son au-
berge (de la Méduse), dans le quartier le plus élevé de

laville, non loin des demeures venn'dys. Il compte par- (S8

tir le plus vite possible.

Et si partir c’est
mourir un peu...

L'auberge de la Méduse est un petit boui-boui confor-
table qui tient son nom de I'énorme méduse qui flot-
te dans un aquarium au centre la salle commune. La
béte est maintenue dans de I'alcool mais semble par-
fois animée d'une vie propre. Sayann attend les per-
sonnages, caché dans I'obscurité (sous I'escalier qui
monte au dortoir). Il est accompagné d'un homme




chauve, couvert de scarifications, un Ulmeq. Il le pré-
sente (Itaq Kézac) comme étant le garde du corps et
gardien de la troisieme personne assise dans 'ombre,
Mélianna de Naat (cf. leurs fiches en fin de scénario).
Elle est en grande partie dissimulée par une large ca-
puche mais des boucles rousses et un menton pointu
laissent deviner un visage trés fin et jeune. Elle porte
de larges gants dont les doublures dissimulent mal les
liens qui I'entravent. Bien entendu, elle n'a pas d'ar-
me. Itaq aboie comme elle murmure. 11 est aussi
brusque qu'elle est douce. 11 la surveille comme si el-
le lui appartenait. Si on lui fait remarquer son com-
portement peu galant, il explique que parmi les mer-
cenaires disparus, il y avait deux de ses fréres et tous
ses camarades. Une blessure I'a empéché d'étre de la
mission et il les a tous vus partir avec Mélianna. Cela
motive sa rudesse. Il a pour mission de la garder en
vie (pour le moment), mais de ui oter toute velléité de
fuite. Quiconque chercherait 2 la faire évader, serait im-
médiatement considéré comme un ennemi mortel par
I'Ulmeq. Sinon, ¢’est un compagnon de voyage taci-
turne mais solidaire et efficace.

EX Sl...
enlevement...

La premiére mission des personnages n'est
pas de rejoindre Sayann 2 'auberge de la Mé-
duse, muis de lui ramener discrétement Mé-
lianna en I'enlevant. Elle est en pourparlers
avec la guilde des Rudes, qui verrait d'un trés
PO I I PO A oL
re d'un client potentiel. Mélianna ne se défend
pas mais hurle trés fort.
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Une fois les politesses d'usage
terminées, Sayann explique un
peu la situation. Mélianna, il y
a six mois de cela, s'est pré-
sentée 2 |'un des comptoirs de
la guilde du Ressac, spéciali-
sée dans les campagnes ar-
mées. Elle a prétendu étre la
fille d"'un monarque dont avil-
le était en grand danger. Pour
appuyer ses dires, elle
a exhibé des bijoux
portant des emblémes
inconnus, promettant
qu'il y en aurait d'autres pour
qui lui viendrait en aide. Elle a parlé
d'une ville baptisée Naat et d'une
invasion des nécromants de Lak-
me. Les Ashragor de la guilde n’avaient
jamais entendu parler de sorciers mau-
dlits ni de Lakme, mais la contrée dont
elle parlait était si lointaine quon
pouvait lui accorder le bénéfice
du doute. Malgré une allure (et
une véture) venn'dys, elle par-
lait couramment une langue as-
sez proche des constructions grammati-
cales qu'emploient les peuples urbis. Ses descriptions
étaient réalistes et elle semblait trés soucieuse de reve-
nir & sa ville en compagnie d’hommes armés. Tous ces
¢léments réunis finirent par convaincre Sayann et les di-
rigeants de la guilde du Ressac. Une expédition fut mon-
tée et une troupe partit sans donner, depuis, plus au-
cun signe de vie. Alors que Sayann allait envoyer une
équipe de secours, il a été sollicité par une autre guilde
(des Rudes) pour fournir quelques mercenaires, Une jen-
ne femme désirait monter une expédition armée pour
sauver sa ville aux prises avec des nécromants. C'est ain-
si qu'il a retrouvé Mélianna 2 port Mac-Kaer. Cette der-
nicre |'a bien reconnu mais reste tout & fait silencieuse
sur le devenir de la premitre troupe ou la fagon dont el-
le est revenue dans la contrée de Gillian. I n"a usé ni de
violence ni de drogue pour la faire parler (¢'est contre
son éthique). C'est tout ce qu'il sait pour le moment. 11
compte partir le plus ot possible & bord de La Sidney,
un voilier de petite taille mais d'une rare rapidité. Si les
personnages acceptent de le suivre dans cette mission
de secours, ils seront payés 800 Guilders par personne,
et autant si I'expédition arrive 4 temps pour sauver les
hommes du Ressac. Mélianna et Itaq seront du voyage.
Le trajet se fera en deux temps : par la mer en deux se-
maines et par les terres 4 partir d'une baie ol se trou-
ve un village baptisé¢ Sennsay (d'apreés les dires de Mé-
lianna) et dont Sayann ignorait I'existence. Si 'un des
personnages 4 quelques notions de géographie, il peut
effectivement se rappeler avoir entendu parler, loin dans
I'ouest, d'une ville portant un nom approchant : Sin-
louay. Mais il ne s'agit pas d'un village, plutét d'un port
assez important et fermé a la plus grande partie des
guildes.
Cest pendant la négociation avec Sayann que la situa-
tion va un peu se compliquer. Mélianna va se mettre 2
gémir et 4 regarder autour d'elle. Sans prévenir, une
brume épaisse va envahir la piéce et des sons d’hommes

’

en arme vont résonner. Les personnages et leur em-
ploveur potentiel vont se faire attaquer par un groupe
armé de filets et de matraques (cf. leurs caractéris-
tiques dans I'encadré A la recherche de Misae). Le but
des attaquants est d'immobiliser et d'assommer les ad-
versaires. Ils veulent juste récupérer la jeune femme et
ne s'attendent pas 4 rencontrer de résistance. Si la si-
tuation tourne 2 leur désavantage (¢'est fort probable),
ils prennent la fuite rapidement sans demander leur
reste. L'un d'entre eux laissera juste choir une aumé-
niére contenant une lettre de recommandation d'un
certain Belofagio de port Lilian & Johan Nichrass (nom
ashragor, s'il en est). Elle 'encourage i bien accueillir
le porteur de la missive, Lanay Nokatai, un Felsin i la
recherche d'une amie nommée Misae.

Je veux bien
mourir pour toi...

Apres ce petit incident, il y a des chances pour que les
personnages cherchent a rencontrer Johan Nichrass,
vivant & quelques pas de I'auberge de la Méduse. Il tient
une petite herboristerie sans prétention. Son discours
est décevant : il connait fort bien Belofagio, un per-
sonnage important de la guilde des Malts, et frére d'ar-
me. Cette guilde est spécialisée dans I'exploration et
I'exploitation de ruines. Elle n'est pas importante et
loue les services de mercenaires indépendants, Par
contre, le vieil Ashragor n'a regu aucun émissaire de son
ami et n'a plus de nouvelle de lui depuis déja deux an-
nées compleétes. Il ignore tout d'un certain Nokatai et
ne veut pas en savoir plus.

BYSIvan b

La boutique
€ NICIIrass
Leviell homme a quelques problemes de volsinage
avec I'auberge des Deux dauphins. Les odeurs
de ses décoctions dérangent les clients mais, d'un
autre c6té, le bruit des fétes noctumes I'empé-
chent de dormir. L'aubergiste ¢t I'herboriste se
livrent donc bataille. L'Ashragor promet d'en sa-
voir plus sur Nokat:i, 2 la condition que les per-
sonnages arrivent A rendre fou ['aubergiste.

Aupres des autorités portuaires, il est possible de re-
trouver ce nom. En effet, il y a huit mois de cela, ce ma-
rin felsin avait payé les taxes et inscrit son bateau, Le
Cabotin, pour le faire réparer en cale seche. Il n‘avait
pas posé de probleme particulier et personne ne se
souvient vraiment de lui. La piste s'arréte K. pour le
moment. A partir de cet instant, les personnages au-
ront la nette impression qu'on les observe partout ol
ils vont (méme en pleine mer). C'est exact. Nokatai ne
sera jamais bien loin, quitte 4 les suivre jusqua l'autre
bout du Continent.

S'ils cherchent i en savoir plus sur Naat et Lakme, leurs
efforts seront vains. Aucun érudit ou diplomate n'a ja-
mais entendu parler de ces deux villes.




Une fois cette piste épuisce, il ne reste plus qu'a partir
vers l'ouest. La Sidney estun voilier idéal pour le ca-
botage mais qui oblige 2 une promiscuité qui peut de-
venir génante. Sayann est pilote alors qu'ltag s'occupe
de la nourriture, Mélianna reste dans ka seule cabine sans
rien dire. Plus le vovage progresse, plus elle est ner-
veuse, Sayann met son comportement sur le compte
de la culpabilité. §'il y a une autre femme dans le grou-
pe, elle partage la cabine avec I princesse des Marches
de Naat (titre tourné en dérision par I'Ulmeq qui com-
pléte le tout d'un crachat dans I'ean). Impossible de ti-
rer quelque chose de la jeune femme si ce n'est quelques
paroles dans une langue ressemblant & du urbis an-
cien. Si un personnage parle ce type de langue, il peut
comprendre qu'il s"agit de suppliques d'une personne
enfermée et terrifiée, pas plus.

Le vovage en lui-méme peut se dérouler sans incident
majeur. La Dorsale du Saurien est une premiére étape
rapidement passée, puis (aprés un arrét a Théom) I'em-
barcation va filer toujours plus 2 I'ouest, kv ot les cartes
de Sayann sont déji moins précises et ol les pauses noc-
turmes se font 2 bonne distance du rivage (loin des bétes).
Avous de rendre le périple intéressant. Loin des routes
balisées, les pirates, les créatures étranges et les au-
tochtones belliquenx ne manquent pas. De plus, si le
temps €tait clément au-dessus de la contrée de Gillian,
il ne I'est peut-tre pas autant vers |'ouest. Une tempéte
lors d'une traversée de récifs peut donner quelques
sudes A un groupe de néophytes de la navigation.

BFST.
Les naufrageurs.

Le cabotage de nuit est trés dangereux. [l 'est
plus encore lorsque des naufrageurs allument
des lumiéres pour perdre les navires dans les
récifs. Et sileur proie s'en sort, ils embarquent
sur de petits bitiments trés rapides mais in-
stables. Une poursuite s'engage alors.

Cest donc au bout de deux semaines que La Sidney
arrivera en vue d'une large baie qui s'enfonce profon-
dément dans les terres. Rien n'indique la présence d'un
! village ou d'une ville, sauf Mélianna qui parle pour la
premicre fois. Elle semble terrifiée i Iidée de conti-
nuer plus avant mais, paradoxalement, elle va aider, 2
partir de maintenant, le groupe pour se diriger. L'esprit
de Miséa (cf. I'encadré plus bas) tente de prévenir les
aventuriers, mais celui de Mélianna la pousse a conti-
nuer sa mission. L'embarcation va donc suivre [a baie
etarriver en vue d'une ville importante divisée en deux
cités, I'une au pied et 'autre au sommet d'une falaise :
Sinlouay. Elle doit abriter plus de 2 000 habitants et
vivre de la péche. Premiere constatation, Le Bellator,
navire aux couleurs de la guilde du Ressac, mouille

ranquillement au port. L'accoster est trés simple puis-
qu'il n'y a personne i bord pour le surveiller. Le pilo-
te qui tenait le carnet de bord ne signale aucune ano-
malie pendant le voyage, si ce n’est une petite tempéte
dans laquelle un mercenaire est mort, la jambe arra-
chée par des cordages. 1l note tout de méme I'impa-

tience de Mélianna et sa surprise de découvrir
une ville alors qu’elle s'attendait 4 trouver un
misérable village de pécheurs.
Sayann s'étonne tout de méme
que le bitiment ait été laissé sans
surveillance. Nonobstant, il en-
joint les personnages de prendre
toutes les provisions qu'ils peu-
vent i bord, ainsi que le maté-
riel qui leur semble utile.

Le débarquement a Silouay ne
pose aucun probleme. Les ha-
bitants de L ville sont des Lo-
re tout 2 fait aimables et leur
ville est franche de toute
autorité, Une sorte de
chef de clan, élu
avie, dirige les A
deux cités (haute et
basse), mais comme il ne

se passe jamais rien (it part
quelques attaques pirates), son
pouvoir est trés relatif. Deux grands escaliers permetient
de se rendre d'une ville 4 I'autre librement. Deux guildes
ont éé autorisées a installer un comptoir sur place (dans
[aville basse) : 1a guilde des Alizés et celle des Six Lunes.
L'une comme ['autre se servent de ce port comme re-
lais pour les équipées qui continuent vers 'ouest par la
mer. Les mercenaires du Ressac se sont renseignés sur
les routes a suivre pour atteindre les marches de Naat,
mais ni Adelionne (des Alizés), ni Torgensen (des Six
Lunes) n'ont entendu parler d'un tel pays. De méme, si
on évoque le nom de Sennsay. Par contre les autoch-
tones, eux, confirmeront que Sennsay est I'ancien nom
(déformé par le temps) de Silouay. Plus personne n'uti-
lise cette prononciation qui date de plusieurs centaines
d'années, Sir Adelionne indiquera que les mercenaires
sont partis avec Mélianna deux jours apres leur arrivée.
Comme le découvriront les personnages, an sud de la
ville, aprés deux jours de marche, il n'v a qu'un désert
de rocaille qui s'étend 2 l'infini. Mais Mélianna s"agite de
plus en plus et insiste pour que le groupe se rende au
sud. Elle liche méme que le temps presse et que les en-
nemis (les nécromants) sont sans doute aux portes de
saville. Les guildiens sur place ignorent par contre pour-
quoi les mercenaires ont décidé de laisser leur bateau
sans surveillance.

Et ne laisser que
'ombre de mon

passage...

La seconde partie du voyage est plus difficile physi-
(uement mais moins contraignante que la vie confinée
sur un petit voilier. Une fois la ville loin derriere eux,
les aventuriers vont quitter un paysage de collines de plus
en plus calcaires, pour entrer dans une sorte de désert
de grosses pierres sculptées par le vent, le sable et la
pluie (pourtant rare). A perte de vue, il n'y a plus que
d'immenses champignons minéraux poussant dans le
sable et la poussiere. La végétation va disparaitre com-
plétement au bout de deux jours (comme I'avaient dit

les pécheurs de Silouay). Cest peut-étre en parlant avec
Mélianna, plus loquace et excitée que jamais, que les
personnages vont se rendre compte que quelque cho-
se ne va pas. Elle ne semble pas voir le désert et s'ima-
gine marcher dans un paysage verdovant. Parfois, elle
s‘arréte pour écouter un oiseau imaginaire, indique un
bosquet qui n'existe pas pour faire une pause, cueille
et sent une fleur que nul ne voit. Les marches de Naat
ne sont peut-étre que le fruit de son imagination (mais
si c'est le cas, des questions restent en suspens).

(C'est au troisieme jour que les premiéres réponses
vont arriver. En réussissant des jets de Pister (ou de Vi-
gilance), un personnage peut repérer les traces du
groupe précédent. Aprés quelques heures, les aven-
turiers arrivent enfin au camp ol les mercenaires ont
dii s'arréter : il s"agit d'un ensemble de ruines des-
cendant le long de ce qui a éé une vallée verdoyante
avant de devenir une plaie géante dans un désert pous-
siéreux. Les hommes du Ressac avaient €1 assez pru-
dents pour monter leur campement & I'extérieur des
ruines, mais pas assez pour prévenir un malheur. Sur
place, on peut deviner qu'ils ont été probablement at-
taqués pendant la nuit, par des adversaires qui venaient
des ruines (il reste des couvertures maculées de sang).
Il 0’y a plus aucun corps et tout I'équipement a été
saccagé. ltag retrouve un petit sac, sous une pierre,
contenant les reliques sacrées (des statwettes d'or ef d'ar-
gent) de I'un de ses fréres. Jamais il ne s'en serait sé-
paré. Par contre, continue I'Ulmeq, ces grigris sont
magiques. Tant que leur propriétaire est en vie, ils
conservent un aspect vivant, brillant, ce qui est le cas.
Son frére est done bien vivant, quelque part dans les
ruines, probablement fait prisonniers par des com-
plices de Mélianna. 1l propose donc simplement de la
tuer, avant qu elle ne donne I'alerte, et de partir a la re-
cherche des mercenaires encore en vie. Si les per-
sonnages ne s'opposent pas A ce plan, ¢’est Sayann qui
le fait. 1l a éé désigné par la guilde pour disposer de
la prisonniére. Itaq lui en gardera ranceeur et mettra
son plan 2 exécution  la moindre occasion. Il n'v a rien
a apprendre de plus au campement, sinon qu'il est




dangereux d'y rester la nuit. 8i par hasard, le groupe
désirait tout de méme y monter leur campement, les
habitants des ruines (cf. plus bas) attaqueraient im-
médiatement.

Bl Sl .
LES Souvenirs
de Naat

Si Mélianna a pu se réincamer, il est possible
que lesprit de 'un de ses contemporains puis-
se en faire de méme. Ainsi, un PNJ ou méme un
personnage-joueur peut perdre le contréle de
SO COrps et incamer un esprit du passé. Le
phénoméne peut se reproduire 2 volonté.

... Comme unigue
marque de notre
1stoire

Mélianna (si elle est encore en vie) commence 2 réali-
ser que sa ville est détruite. Mais elle a encore une vision
déformée de la réalité et au milieu de ce désert parsemé
de murs d'un autre temps, elle imagine les parties man-
quantes et les batiments depuis longtemps disparu. Du
coup, elle fait un guide parfait, se dirigeant d'aprés ses sou-
venirs et se rendant dans les parties intéressantes de la vil-
le. Reprenez le plan des ruines et laissez an groupe le
plaisir d'explorer les restes de Naat. La visite peut prendre
une tournure surréaliste, la jeune femme se déplagant
comme dans un monde parallele, évitant des obstacles
qu'elle seule voit. Dans son délire, elle se rend compte
qu'il 'y a personne dans sa ville. Toutes les deux heures,
il ya une chance sur six qu'une tempéte de sable s'abat
te sur la ville. Auquel cas, il faut s'abriter au plus vite ou
terminer sa vie étouffé par les vents. Par contre, une fois
le calme revenu, la morphologie des ruines aura chan-
g€ du tout au tout (nouveaux sites & explorer).

Il se peut que le groupe dérange quelques bétes sau-
. vages. Rodant dans les ruines, il ya une meute de chiens
(10), un tigre & dents de sabre et un scorpion géant
(de kataille d'un chien). Toutes ces créatures sont agres-
sives el & la recherche de nourriture. Elles se réfugient
dans le moindre trou pour se protéger des tempétes.

a) La riggourat

§ 1l ne reste qu'un carré de pierres dallées et quelques
§ murs épais. Un puits, au centre, est partiellement bou-
L ché (mais peut se dérober sous les pieds d'un impru-
{ dent). Il est profond de huit métres et abrite une colo-
| nie impressionnante de serpents (heureusement inof
fensifs). [ ne méne nulle part.

b) Le temple

Des colonnades couchées, cachées par le sable. L aus-
si, il reste quelques murs. En creusant un peu, on déga-
ge une paroi décorée d'une fresque. Elle représente des
dieux que Mélianna peut nommer : Athaos, Mésoria, Le-
well, etc. Mais tous les visages des effigies ont été profa-
nés 2 coup de burin, il y 2 déja bien longtemps. Pire, la
jeune femme (voyant les dieux défigurés) expliquera que

Guildes

seuls les nécromants de Lakme ont pu commettre un tel
sacrilege. Plus loin, elle remarque aussi les restes d'une
statue de démon qui n'a rien 4 faire dans ce temple. La,
setl le temps a dégradé le monstre ailé.

c) Le parvis

De loin, les explorateurs auront 'impression de voir
des corps dans des sables mouvants. Ce ne sont que
des statues i taille humaine. Si une tempéte se leve,
I'ensemble du statuaire est dégagé. 11y a plus de deux
milles statues, en bon ordre, qui dorment sous le sable.
Elles représentent tous les habitants de Naat, dans des
positions de supplication ou de suppliciés. Mélianna
va reconngitre certains visages malgré le temps, dont ce-
lui de son pére, qui porte sa téte sous le bras. L'esprit
ne réalise pourtant pas que sa mission a échoué et que
saville est tombée il y a longtemps. Méme devant I'évi-
dence Mélianna refusera d'accepter la réalité.

d) La citadelle

Elle sert de repaire a une peuplade de sauvages qui
descendent des nécromants de Lakme. Ils ont perdu
tous leurs secrets magiques sauf une idole chargée de
Loom noir (30 points) représentant un démon de quatre
métres de haut. La condition pour qu'elle reste * char-
gée ", C'est qu'on |'abreuve réguliérement de sang frais
(animal ou humain). Si ce n'est pas fait, le Loom dis-
parait. Elle ne contient aucun sort (sauf si vous en dé-
cidez autrement). Reportez-vous au chapitre suivant

pour en savoir plus sur ce peuple et son repére. Toutes
les pices sous la citadelle sont éclairées par des torches
renouvelées réguliérement.

T offrir mon ceeur
a bout de bras

Peu de temps aprés la premiére exploration, les ennuis
vont vraiment commencer. Les N'Brae, qui vivent dans
les restes de Naat, sacrifient régulierement des petits
animaux et des voyageurs imprudents. Leur honne
connaissance des ruines leur donne un avantage cer-
tain. Si les personnages ont éé discrets, il y a des chances
pour qu'ils aient vu les N'Brae en chasse. Par contre,
s'ils ont été violents, trop bruyants ou trop voyants, les
autochtones vont préparer une embuscade. Actuelle-
ment, il leur reste une dizaine de mercenaires qu'ils
gardent dans des cages non loin de l'idole. Tous les
autres ont été sacrifiés et dévorés, La technique des
N'Brae est simple. Ils cherchent & séparer leurs proies
du groupe et ils les enlévent les unes apres les autres.
[l ont I'avantage du nombre puisqu'ils sont une soixan-
taine de guerriers pour deux cents imes en tout. Ils
sorient rarement des souterrains et ne montent quasi-
ment jamais la garde (il n'y en a pas besoin, personne
ne connait cette cité). On peut donc les surprendre

4/ Talentueux 3

Vie 12

Mélianna de Naat : 'espoir des marches.

1l ya fort longtemps, la cité de Naat dominait les marches éponymes. Mais les guerres incessantes
avec le peuple voisin, les nécromants de la ville de Lakme, tournérent au désavantage de Naat. Les
armées maudites avancaient, réduisant en cendre le moindre arbuste, tarissant la moindre source,
transformant la terre en rocaille. Mélianna de Naat, cadette du roi en place, fut désignée pour voya-
ger au loin et recruter une armée capable de venir en aide au pays. Seule, elle partit et tomba entre
les griffes des éclaireurs des nécromants de Lakme. Ils 'emmurérent dans les ruines d'un petit
temple pour qu'elle y meurt de faim et de soif. Ce qui arriva. Mais son esprit, obsédé par sa mis-
sion, demeura sur place et le temps passa. Saville tomba, le désert avanga et les nécromants dis-
parurent 4 leur tour, laissant quelques descendants dégénérés (les N'Brae). Quand des ex-
plorateurs des Rivages, indépendants mais sous contrat avec la guilde des Malts, découvrirent
le temple et en forcérent le passage, 'esprit se libéra et s'empara d'une jeune Venn'dys, Mi-
sae del Acoton. Prise de cauchemars au début, sa personnalité se dédoubla, puis disparut
complétement pour laisser la place 2 celle de Mélianna de Naat. La langue, les souvenirs, les
expressions et les sentiments, toute k1 personnalité de la princesse commandait 4 ce nouveau
corps. Profitant aussi des acquis de la Venn'dys (la langue, les compétences), elle continua sa
mission, refusant de prendre en compte le temps passé entre sa mort et sa ** résurrection ", Cet
esprit est tellement obsédé par le devenir de sa cité qu'il est responsable de la disparition de plu-
sieurs dizaines de mercenaires, envoyés dans ce qui est a4 présent un désert. Presque plus person-
ne ne connait Naat et Lakme. Presque plus personne ne sait qu'un jour, il y eut une guerre entre
ces cités. Mélianna de Naat est I'ultime et intemporelle victime de ce conflit. Quant & son corps, Mi-
sae del Acoton, ses anciens compagnons qui 'ont vu changer puis disparaitre brusquement, le
recherche activement. Il va bien falloir songer 2 le rendre un jour (ot la tentative d'enlivement
 port Mac-Kaer). Mais il fandra, pour cela, que Iime de Mélianna trouve enfin le repos.

mélianna de Naat / misae des acoton
Agile 4 (1 parce qu'entravée) / Fort 3 / Observateur 5/ Résistant 3 / Charmeur 5 / Rusé 3 / Savant

Art Guerrier 2/ Art étrange 5 / Art Guildien 2

Compétences : Courir 1 / Patois Naat et Lakme 5 / Patois (Guildien) 4 / Grimper 1/ Orientation 4
/ Esquive 4 / Scruter 2 / Pister 4 / Vigilance 4 / Bagarre 3 / Chevaucher 4.




Les restes de Naat

dans leur repaire. Armés de sabres et de filets, ils n’ont Les caves du palais sont constituées de quatre pieces
pas peur de la mort et se battent toujours jusqu’au bout. de taille différente (cf. le plan)

Si possible, ils préferent agir en silence. Dans le feu de

I'action, ils hurlent des insultes et gémissent comme a) Lentrée

des morts vivants. En les voyant, Mélianna reconnait en Un vaste escalier donnant sur un plateau rocheux. En

enx les fameux nécromants de la ville de Lakme. contrebas, on peut espionner les N'Brae vivant dans

une grande piece commune. Il n'y a personne sur ce
plateau mais de nombreux couloirs se terminant sur
des culs-de-sac s'enfoncent de part et d'autre sous la ter-
re. On peut s'y cacher et ¢'est la que les habitants tro-
glodytes s'isolent pour leurs actes reproducteurs. En
sy dissimulant, on peut déranger un couple (qui don-
nera |'alerte).

b) La salle commune

Y vivent deux cents personnes en cercle autour de feux.
Vétus de peaux de bétes, touchés par la malnutrition,
ils n'ont plus rien & voir avec leurs triomphants an-
cétres. Quand Naat tomba et que toute la population
fut massacrée, les marches furent transformées en dé-
sert et les nécromants, ayant utilisé tout le loom, parti-
rent, laissant leurs serviteurs, les guerriers et tous ceux
qui n'étaient pas magiciens. La civilisation de Lakme
rejoignit celle de Naat dans l'oubli. Les sauvages qui
survivent dans ces ruines sont la seule consolation de
Mélianna qui voit la déchéance de ses adversaires. Si
I'alerte est donnée, toutes les femmes se précipitent
avec les enfants vers le temple. Les hommes, eux, sor-
tent dans les ruines pour chasser les intrus.

¢) Le temple souterrain

Une statue démoniaque semble retenir le plafond. Cest
un diable ailé qui toise un autel sacrificiel maculé de sang
coagulé. 11y a trois grands prétres qui officient et vi-
vent ici. Ils entretiennent I'idole et lui offrent des vies
selon des cycles réguliers mais trés complexes. Dans le
coin le plus sombre attendent, attachés, des futurs sa-
crifiés. 11 reste dix mercenaires, dont un des fréres
d'ltag. Si les personnages ont perdu un compagnon
(un personnage, Sayann, Mélianna ou Itaq), il sera
dans I'une des cages. Peut-étre pourra-t-il leur ap-
prendre ce qui s'est passé. Les mercenaires sont arri-
vés aux ruines et sitot installés, ils ont 4¢ attaqués. Dans
la confusion, Mélianna avait disparu. Ils se sont sépa-
rés en deux groupes pour la chercher et se sont fait
capturer les uns aprés les autres, comme des bleus. A
présent, ils attendent, résignés, la mort.

d) La cave du chef

[ n'a rien de plus que les autres et vit dans la misére. Son
seul trésor est la couronne qu'il arbore en permanen-
ce et qui appartenait au pere de Mélianna. Elle sera pri-
se de folie si elle voit ce qu'elle considére comme un
sacrilege. Le chef a trois gardes du corps et deux femmes.
Ses enfants vivent avec les autres. C'est lui qui organise
les chasses 4 I'homme. Si sa couronne lui est dérobée,
il perd tout pouvoir. L'objet en question n'a aucune va-
leur réelle (elle est en argent et toutes les pierres pré-
cieuses dont elle était sertie ont éé volées depuis long-

temps). Sans son attribut royal, le chef n'est qu'un N'Brea. |

comme les autres (et méme moins). [l y 2 méme des
chances IK}lll' que ses hommes se retournent contre lui.
Tét ou tard, les N'Brae vont se rendre compte qu'ils ne
sont pas seuls. Ils vont donc organiser une terrifiante
chasse i I'homme dans les ruines. C'est le moment de
se déharrasser d'ltaq et de Sayann dans des scenes ho-
mériques. Et pour mettre un peu la pression, les prétres
vont accélérer les sacrifices humains, Mélianna, centre
de tous les doutes, peut étre trés utile. Elle connait par-
faitement la ville, méme si elle a tendance 2 se cacher
derriere des murs qui n'existent plus. Faites cavaler les
personnages, coupez-leur toute retraite possible et tom-
bez-leur sur le poil quand ils seront blessés.
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Et sonner le glas
une derniére tois

A ce moment du scénario, les personnages sont dans
une situation critique. Tous (ou presque) en cage, ils
vont observer tous les N'Brae se préparer i une grande
et ulime cérémonie. Si Mélianna est encore 1, elle tra-
duit ce qu'elle comprend du dialecte des sauvages. Ils
ont éé un peu énervés par ka présence d'intrus dans leurs
ruines et ils vont régler le probleme une fois pour toutes.
[Is attendent juste que les astres soient favorables (c'est-
a-dire que les prisonniers ont encore deux heures). Tout
le matériel des personnages a éé confisqué et stocké
dans la cave du chef. Cest pendant cette période de cal-
me que Mélianna va réaliser et se souvenir de son pas-
sé (cf. 'encadré), Elle se souviendra du temple ol elle
a¢té enfermée, de son retour i la vie, de la premiere ex-
pédition et du voyage vers port Mac-Kaer. Mais elle avoue-
i aussi ne pas savoir quoi faire a présent. Elle n'est plus
dans son corps, plus dans son temps, plus dans son pays.
Elle n'a plus vraiment de raison de vivre,

C'est peu de temps avant I'heure fatidique que les per-
sonnages vont étre iémoins d'un phénomene quiils ont
déja observé. Une brume va se lever dans tout le temple,

Quand ton
ame s’en-
volera...

Lanay Nokatai présente sa trou-
pe. Ils ont suivi les personnages
pour savoir ce qu'ils comp-
taient faire de leur amie. 1l nar-
rer I'histoire de I'exploration
du temple et du brusque chan-
gement de comportement de
Misae / Mélianna. Pour lui,
Mélianna a volé un corps qui
ne lui appartenait pas, elle doit le rendre.
Seul un exorcisme (le theme d'un autre
scénario 7) pourra résoudre ce proble-
me. Mais Mélianna ne veut pas dispa-
raitre. Certes, elle n'est plus dans son
¢poque, mais elle ne veut pas mourir
une seconde fois. Et ¢’est ce qui va arri-
ver. Autre petit probléeme : les mercenaires de la
guilde du Ressac vont réclamer une petite explica-
tion. C'est Mélianna qui les a embarqués dans cel-
te histoire (ce piége). Ils y ont perdu beaucoup

son amie. Les personnages seront-ils de cet avis ?

Lanay Nokatai, spadassin felsin

Vie 19

Agile 6/ Fort 4 / Observateur 5/ Résistant 5 / Charmeur 4 / Rusé 4 / Savant 3 / Talentueux 3
Art Guerrier 5/ Art érange 5/ Art 1 (non guildien mais des fortes notions)

Compétences : Sabre courbe 9 (1d6+2) / Mains nues 9 (1d6+4) / Courir 2 / Grimper 2 / Lancer 2 / Premiers
soins 1 /Esquive 3 / Scruter 5 / Vigilance 4 / Arme 2 une main 8/ Bagarre 8

C'est un Felsin soucieux pour Misae, mais de bonne compagnie. 1 fait ce qu'il dit et dit ce qu'il pense. 1 peut de-
venir un ami fidéle des personnages ou leur pire ennemi. Ses compagnons sont Cartographe (Venn'dys), Explorateur,

Soigneur (Ulmeq) et enfin Navigateur (Gehemdal). Aucun d'entre eux n'est vraiment belliques.

— D,
A la recherchede Misae

Lanay Nokatai et ses compagnons (trois) cherchent i comprendre le comportement de leur ancienne compagne, Misae del
Aconton. Depuis I'exploration de ruines perdues au fond de nulle part, elle a complétement changé. Pire, elle cotoie des
guerriers, elle se proméne attachée et panique en voyant ses anciens amis. Du coup, ces derniers soupconnent (2 tort)
la présence d'un enchantement. Ils pensent que Sayann en est le principal responsable et qu'il faut absolument li-
bérer Misae de ce sortilége, méme contre son gré. C'est done un quiproquo complet qui va s‘arranger en fin
de scénario. Lanay Nokatai ne peut, pourtant, accepter que Mélianna reste plus longiemps dans le corps de

gl

La méme brume qui est apparue dans I'auberge de la
Méduse 2 port Mac-Kaer. La panique dans les caves va
étre totale. Tous les bruits et les hurlements vont étre am-
plifiés alors que des couteaux vont tomber dans les cages
des prisonniers. Les mercenaires et les personnages vont
devoir se débrouiller pour se libérer et profiter de la pa-
nique pour fuir les ruines. Dehors, attendent les com-
pagnons de Misae / Mélianna, sur des chevaux. Si elle
est encore vivante, elle voudra les fuir. S7ils apprennent
qu'elle est morte de la main d'ltaq ou des personnages,
ils voudront se venger. Dans tous les cas, ils tenteront de
sauver un maximum de prisonniers avant de prendre la
fuite. Les N'Brae les suivront un moment hors de la vil-
le, massacrant le plus possible d'évadés. Mais ne voulant
quitter leurs ruines trop longtemps, ils rebrousseront
chemin en hurlant des malédictions de damnés. Les per-
sonnages, leurs sauveurs et les mercenaires de la guilde
du Ressac vont pouvoir s'expliquer 4 présent.

de fréres d"armes pour rien. Ils veulent donc leur
vengeance. Si ltag est encore en vie, il les pousse-
ra 4 éliminer Mélianna une bonne fois pour toutes.
Un choix doit donc étre fait : aider Mélianna et ou-
blier Miséa, livrer la traitresse aux mercenaires et
la condamner ou aider Lanay Nokatai et pratiquer
un exorcisme, condamnant la princesse de Naat.
Aux joueurs de choisir librement et aux person-
nages de vivre avec leur conscience aprés (une bon-
ne conversation en vue). Soulignons que quel que
soit le choix, il faudra gérer les problemes que po-
seront les mercenaires d'une part ou les amis de
Miséa de I'autre. Méme loin des ruines, il est pos-
sible que cette histoire se termine en bain de sang...

Auteur : Benoit £
llustrations : Laurent €
Plans : Pierre C

ltaq Kezac
Guerrier Ulmeq, 35 ans, petit, chauve et couvert de scarifications.
Agile 4 / Fort 6 / Observateur 4/ Résistant 5 / Charmeur 3 / Rusé
5/ Savant 4 / Talentueux 4

Art Guerrier 4/ Art étrange 1/ Art Guildien 5

Vie 17

Compétences : Epée courte 9 (1d6+3) / Mains nues 9 (1d6+2) /
Pas d'armure / Courir 2 / Patois (le Bataille) 5/ Grimper 3 / Lancer
2/ Orientation 4 /Esquive 3 / Scruter 5 / Pister 4/ Vigilance 4 / Ar-
me it une main 2/ Bagarre 3 / Chevaucher 4

Matériel : nécessaire de voyage, coupe-chou, fioles de poison divers
Phrase typique : ** Elle doit payer *

Sayann Lefort

Kheyza et mitre dans la guilde du Ressac (40 ans). Cheveux noirs
longs et nattés,
Agile 3 /Fort 4/ Observateur 5/ Résistant 3/ Charmeur 3 / Rusé 5 / Sa
vant 4/ Talentueux 3
Art Guerrier 3/ Art étrange 1/ Art Guildien 5
Vie 15
Compélences : Fleuret (1d6+1) fJoaillerie 1 /Contacts 3/ Prix 2/
Négoce 4 / Patois (le Péregrin) 3 / Esquive 3 / Seruter 2/ Vigilan-
ce 3/ Bagarre 2 / Chevaucher 3 / Falsification 2
Matériel : nécessaire de vovage, un voilier, un fleuret, des cou-
tearx de lancer, quelques cartes
Phrase typique : " L'important, c'est de retrouver les hommes. Peu
importe le prix

Des chasseurs n'Brae
Agile 4/ Fort 5 / Observateur 4 / Résistant 5 / Charmeur 1/ Rusé 3 /8
vant 2 / Talentenx 2
Art Guerrier 5/ Art étrange |1
Vie 10
Compétences : Courir 3/ Grimper 4/ Lancer 4/ Esquive 4 / Scruter 4
gilance 3 / Arme & une main (/ Bagarre 6.
Matériel : peaux de béte, toutes les armes de récupération, Ia couron
ne du chef
Phrase typique “Nekosh Maz ! Te viya blak pikeur !" (intraduisible)

-,




femme du désect

“ N'est pas mort qui d jamais rajeunit son corps. Et le désert c’est quand méme un chouette décor.”

Un scénario compliqué et musclé pour investigateurs blasés

L’action se passe en 192, au
cceur des grandes plaines qui
étalent leur insolente fertilité
I’est des Montagnes Rocheuses
américaines, aux alentours de
Des Moines, dans I'Etat de
I'lowa. C’est dans cette petite
ville plutdt tranquille que s’est
installée six mois auparavant
une femme nommée
Perséphone Phinée, dont les
turpitudes méphitiques
occuperont une place centrale
dans I'écheveau d'intrigues que
vos investigateurs tenteront de
dénouer ici.

Mais pour la bonne intelligence de I'aventure, il faut
d'abord remonter plusieurs années en arriere. Per-
séphone est née dans la région de Delphes, en Gre-
ce, en moins 700 et des poussitres avant Dieu le fils.
Fille ainée d'une riche famille de prétres initiés aux
muystéres d'Apollon, ses parents la destinerent tout
naturellement 2 devenir un jour une des pythies du
sanctuaire. Et il en fut ainsi. Elle occupait ses fonc-
tions d'oracle de Delphes depuis une dizaine d"années
quand, un jour, un vieux marchand phénicien du
nom de Sachem se présenta 4 elle et sollicita ses au-
gures. La vision qu'elle eut dura quelques secondes
a peine mais ce furent sans doute les pires de toute
sa vie. Elle en perdit presque totalement la raison, ce
qui était d'ailleurs un des buts recherchés par le faux
marchand, mais vrai dévot de Nyarlathotep. Ce der-
nier profita du trouble de la pythie pour prendre le
controle de son esprit et lui intimer I'ordre de le
suivre,

Le vieillard nourrissait de sombres desseins qui re-
quéraient, entre autres crimes, le sacrifice d'une pré-
tresse. La cérémonie qu'il projetait d'accomplir était
assez particuliere. Sachem, avec I'aide du trés facé-

tieux Nyarlathotep, avait fabriqué un sablier poss¢-
dant I'extraordinaire pouvoir de rendre la jeunesse.
Mais, comme dit la sagesse populaire, on n'a jamais
rien sans rien, et le prix a payer pour ce lifting non
euclidien était assez exorbitant, non pas tant lors de
la cérémonie elle-méme que dans ses conséquences.
L'ordonnance du rite imposait de sacrifier trois imes
religieuses et de remplir le sablier avec du sable lu-
naire. Jusque-1, rien d'extravagant. Les effets se-
condaires sont beaucoup plus intéressants. Pour fai-
re simple (je serais de toute fagon bien incapable de
faire compliqué), disons que le rite vampirise le flui-
de vital de tout ce qui vit dans un rayon de dix i cent
kilometres autour du lieu ot la cérémonie a licu,
pour le restituer a l'officiant afin de le rajeunir (le
rayon d'effet dépend du nombre d’années de rajeu-
nissement souhaité - cf. Le sablier de Sachem). En
I'espace d'un an i compter du jour de la cérémonie,
tous les créatures vivantes (humaines et animales)
et tous les végétaux qui avaient la malchance de se
trouver dans la zone d'effet ce jour-la dépérissent et
finissent par rendre I'ime, La région affectée devient
aussi aride que le Sahel et, pendant au moins une



décennie, il n'y pousse plus que des cailloux.

Mais revenons-en i Perséphone. Nous avions arrété
son histoire alors qu'elle s"apprétait 4 servir de pou-
let vaudou lors d'un funébre service au cours duquel
elle devait perdre la vie pour allonger celle d'un autre.
C'était sans compter avec le don de la pythie. Dans
la vision qui 'avait si durement atteinte, il y avait,
entre autres plaisantes bouffonneries, des images de
la cérémonie et de son propre supplice. C'est ce qui
la sauva.

Deux mille six cents ans plus tard, Perséphone Phi-
née est loujours en vie.

Le soir du rite, pendant que Sachem suppliciait les
deux autres prétresses sous ses yeux horrifiées, elle
parvint & se débarrasser de ses liens. Ses forces dé-
cuplées par I'effroi, elle se jeta sur lui et lui fracassa
frénétiquement la éte sur le sol pendant plusieurs
minutes. Il Tui fallut trois jours pour retrouver ce qui
lui restait d'esprit. Elle fouilla dans les affaires de Sa-
chem et découvrit plusieurs textes qu'elle lu avide-
ment. Quand elle releva la téte, elle sut que sa vie ne
serait plus jamais la méme...

Colis piége

Un de vos investigateurs ou un de leurs amis proches
s'est récemment porté acquéreur ou a hérité d'une
maison de campagne isolée, située a quelques kilo-
métres de Des Moines. Le lendemain de la signature,
il se rend dans ladite demeure et découvre, parmi le
courrier publicitaire et les factures entassés dans la
mail box, un petit paquet adressé a I'ancien pro-
priétaire des lieux, un dénommé Bartholomew Jef-
ferson. Le cachet des services postaux indique qu'il
a é1¢ affranchi a Arkham quinze jours auparavant. 11
s'empresse de I'ouvrir. A l'intérieur, il y a une lettre
enroulée autour d'un bocal contenant une poignée
de sable tres fin.

Voici le contenu exact de Ia lettre :

“ Mr Jefferson,

Voici ce que vous m'aviez demandé. Ne comptez
plus sur moi pour recommencer. La Grecque est i
mes trousses et cela n"augure rien de bon pour
vous. Je crois qu'il serait prudent de remettre
I'exécution de votre projet 4 plus tard et de fuir au
plus vite. Versez le solde sur le compte convenu.
Ne cherchez plus 2 me joindre.

Henry. ”

Strange Mr
Jefferson

Une des premieres tiches des investigateurs devrait
étre de chercher des renseignements concernant le
véritable destinataire du paquet, I'ancien propriétai-
re de la maison, Bartholomew Jefferson.

Voici ce qu'ils peuvent apprendre.

* Aupres du lawyer qui a enregistré la vente / la suc-
cession de la maison : Mr Jefferson était un profes-
seur de paléontologie a la retraite qui avait fait toute

Cthulhu

La veritable histojre
de Bartholomew Jefferson

Vous Faurez sans doute compris, Jefferson était initié aux arcanes du Mythe. Sa passion pour les choses
anciennes, son entregent dans les milieux universitaires et une certaine fortune personnelle Jui avaient
permis d'accéder a plusieurs textes qui lui avaient ouvert les yeux sur 'existence des Grands Anciens, ce
qui finit d'ailleurs par lui coliter son poste. Il se retira alors dans sa maison pour y couler des jours pai-
sibles, le nez dans ses fragments du Nécromomicon et autres codex impies.

Il en serait vraisemblablement resté 4 la théorie si Farrivée de Perséphone Phinée a Des Moines ne Favait
pas contraint A meftre en pratique ce qu'il n'avait fait qu'émdier jusqu'alors, Quelques semaines aprés
avoir emménagé, Perséphone, appliquant une tactique longuement éprouvée. réunit chez elle toute la bon-
ne société de Des Moines afin de s’y faire accepter rapidement et de donner d'elle une image de bourgeoise
respectable. Le Pr Jefferson y fut convié, Ne prisant guére les mondanités, il quitta bientdt les salons enfu-
més et entreprit. tel un entant curieux. de visiter cette grande maison dont les couloirs et ka plupart des piéces
étaient toujours encombrés de caisses et de malles, témoins d'innombrables voyages. C'est au dernier éta-
ge, sous la charpente, da hambre minuscule dont la porte fermait mal. qu'il découvrit le sablier et
les tablettes décrivant le ¢érémor

De retour chez lui avee son précieux trésor, Bartholomew s’enferma dans sa cave ef n'en sortit qu'une se-
maine plus tard. A partir de c¢ jour, il n’eut plus qu'une seule idée en téte : utiliser le sablier pour retrou-
ver ses vingt ans !

Mais une difficulté majen

dressait encore sur sa route : le sacrifice requis de trois imes religieuses

plume en ayant laissé une petite quantité dans

t\m:t.u.u. iit un pcu sa conscience ; les inves m,;m s pourront (wnuu‘llmnml trou-
ver trace de ces mmrlres dans les colonnes du guotidien local, le Des Moines Telegraph). La cérémonie
eut lieu et Bartholomew rajeunit d’'une dizaine d'années. 1 fallait recommencer pour rajeunir encore. Cet-
te fois; 'était le sable lunaire qui posait probléme. 11 eut dlors recours aux services d'un de ses
universitaires 4 Miskatonic (le Henry de la lettre). En échange d'une forte somme d'argent, Phomme ac-
cepta dinvoquer des créatures capables de sacquitter de cette petite commission. Bartholomew n'en pro-
fita jamais : il mourut de sa belle mort quelques jours seulement aprés avoir envoyé la premiére partie de

Ia somme convenue 2 son contict,
Ce sont done vos investigat

s qui réceptionnent le paquet et les emmertlements qui vont avec. Pers

phone savait trés bien en effet que le voleur finirait par avoir besoin du sable et efle sarrangea pour que
ses serviteurs habituels (des bétes lunaires), la tiennent informée de toute demande allant dans ce se

Quand le dénommé Henry invoqua les bétes lunai
ce a hui qu'elle va remonter la piste qui mene a vos PJ.

sa carriere 4 I'université de Des Moines. 11 est mort
il y a quatre mois environ, d’une crise cardiaque.
C’était un homme discret auquel on reprochait seu-
lement de ne pas aller 4 la messe. Quoique, sur les
derniers mois, il soit soudainement devenu pieux dé-
vot. Un retour de foi sans doute...

C'est son neveu et seul héritier vivant qui a pris la dé-
cision de vendre la maison.

« Al'université de Des Moines (jet de Baratin difficile) :
le professeur Jefferson a pris une retraite anticipée il
vy a quinze ans de cela. Le recteur de I'époque I"avait
gentiment poussé vers la sortie, officiellement pour
divergences pédagogiques. La vraie raison était que

Jefferson exposait 2 ces éleves des théses jugées com-

pletement farfelues. Le responsable des archives de
l'université qui répondra aux investigateurs est, par
chance, un de ses anciens éleves. 11 se souvient de
certains cours dans lesquels Jefferson parlait de races
anciennes qui auraient habité la Terre bien avant les
dinosaures. Un marrant ce Jefferson...

* Aupres des voisins : rien de plus qu'aupres du
lawyer. Par contre, tous les fermiers des environs se
plaignent de I'appauvrissement des sols et d'une mys-
térieuse épidémie qui décime le bétail. Selon les cas,
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elle le sut dans les minutes qui suivirent. Cest gra-

ils attribuent ¢a au salaud de voisin qui a empoison-
né leur puits, i un parasite, 4 I'hiver pourri, aux mau-
vaises semences... Un investigateur versé dans la bo-
tanique passant une demi-journée a étudier la flore
des environs confirmera sans peine que les plantes
souffrent toutes de dessiccation avancée. Le sol lui-
méme est étonnamment sec (cf. La véritable bistoi-
re de Bartholomew Jefferson).

¢ Auprés du médecin qui a constaté la mort : rien
d’'anormal, une crise cardiaque classique pour un
homme de cet dge. Il se portait bien pourtant et sem-
blait méme avoir repris du tonus depuis quelques se-
maines (cf. La véritable bistoire de Bartholomew

Jefferson). Toutes les affaires qu'il portait sur lui ont

€1¢ remises @ son neveu (ce détail a son importance).

Le facteur tire .
toujours deux fois

Quinze jours suffirent a Perséphone pour découvrir
la cachette d'Henry (une cabane perdue dans le Co-
lorado) et deux minutes pour lui faire avouer le nom
de son commanditaire. Elle est de retour 4 Des Moines



Chronologie des
evenements réecents

J-6 mois : arrivée de Perséphone a Des Moines
J-5 mwis : réception chez Perséphone : Bartholomew
vole le s s tablettes décrivant la cérémonie
J-3 mois : Bartholomew accomplit le rite et rajeunit

J-2 mois : Bartholomew contacte Henry qui doit [ui
fournir le sable lunaire

J-1 mois : Mort de Bartholomew Jefferson

J-15 jours : Henry emvoie le colis

J-15 jours : Perséphone tient une piste : elle trouve
Henry et le kidnappe

J : découverte du colis par les investigateu

J+1: arrivée des hommes de main de Pe;

J+X (dés que les investigateurs quittent la maison) :
fouille en régle de la maison par les hommes de Per-
séphone

J+X+1 : les PJ sont filés en permanence

La suite dépend de vous et de vos joueurs.

(avec Henry, contraint et forcé) le jour ol les in-
vestigateurs trouvent le paquet. Quand elle apprend
que la maison de Jefferson vient d'étre vendue, elle
décide d'envoyer ses hommes de main en éclaireurs
pour voir 4 qui elle a & faire et vérifier si Henry n'a
pas menti.

Les hommes de main en question sont une bande
de malfrats de Détroit (une vingtaine) dont elle
loue les services depuis le vol du sablier. Ils sont
grassement payés pour accomplir toutes ses basses
besognes sans poser de question. Seul leur chef est
en contact avec Perséphone. Leur mission consis-
te. dans un premier temps, i vérifier que le paquet
est bien arrivé et, si possible, 4 le récupérer sans
trop de casse. Le soir qui suit la découverte du co-
lis, un des malfrats, déguisé en facteur, sonne a la
porte. 1l se présente comme le préposé du comté,
s'excuse pour le dérangement et explique qu'il a
remit par erreur dans leur boite un colis adressé
i l'ancien propriétaire. 1l doit le renvoyer & I'héri-
tier sinon il va se faire engueuler par son chef. Deux
autres membres de la bande sont planqués de part
et d"autre de la porte.

Trois cas de figurt:s :

« Les PJ accedent 4 sa demande et lui remettent le
colis. 11 dit merci et met les voiles.

« [Is prétendent ne pas avoir regu de colis : il insis-
te lourdement et s'il sent la moindre hésitation... re-
portez-vous au cas ci-dessous.

* Les PJ refusent ou demandent & voir des papiers
prouvant qu'il est bien le facteur : il dégaine preste-
ment un colt glissé dans le dos, ses acolytes sortent
de leur cachette, tout le monde est mis en joue, em-
poignades, hurlements, insultes et si vos investiga-
teurs résistent, fusillade (utilisez les caractéristiques
des gangsters page 184 des régles de base de la cin-

o,

quieme édition et ajoutez 30 % aux compétences

Cthulhu

d'armes). Dés qu'ils sentent que la situation tourne
en faveur des PJ, les agresseurs prennent la fuite.

Si les PJ parviennent & en maitriser un et i le faire
prisonnier, il est probable qu'ils tenteront de le fai-
re parler. A moins qu'ils n’utilisent des méthodes
dignes d'un tortionnaire nazi (au prix d'une perte
de quelques points en santé mentale), le prison-
nier ne dira rien. 1l profitera de toutes les occa-
sions qui lui seront données de s'échapper et, s'il
n'y parvient pas, exigera d'étre remis entre les mains
de la police (la mafia de Détroit soutient ses shires
et a d’excellents avocats). Si les PJ recourent 2 la
torture, il avouera que lui et ses camarades sont &
la recherche d'un sablier. C'est tout ce qu'il sait.
Le nom du commanditaire n’est connu que de leur
chef, un dénommé Douglas.

La déco
au marteau

Quils aient obtenu ou non le colis, les hommes de Per-
séphone mettent en ceuvre fa suite du plan dont le
but est de retrouver le sablier. A compter de la visi-
te du facteur, la maison est surveillée en permanen-
ce par trois d'entre eux, dissimulés dans une four-
gonnette garée 2 trois cents metres de ka maison (un
jet réussi de TOC permet de les repérer, i condition
que l'investigateur en question précise qu'il observe
I'extérieur). §'ils ’en approchent, elle démarre et fi-
le vers Des Moines.

Dés que les investigateurs quittent la maison, les
hommes de la fourgonnette quittent leur planque,
fracturent la porte et fouillent la batisse de fond en
comble. Dévastent serait sans doute plus juste. Tous
les meubles sont explosés, les matelas éventrés, cer-
taines parois défoncées... un joyeux carnage.

Passé le choc de la découverte (surtout pour I'heu-
reux nouveau propriétaire), il faut remettre un peu
d'ordre. Cest la qu'ils auront peut-étre de la chance
dans leur malheur. Si vos PJ précisent qu'ils fouillent,
un jet réussi de TOC leur permet de découvrir une
petite trappe dissimulée dans le mur de la cuisine qui
avisiblement échappé i I'attention des vandales. Der-
rigre la trappe il y a un escalier conduisant 2 la ca-
ve. Et dans la cave...

Soyez pas cave...

La cave est une petite piece de cing métres sur cing
dont un des murs est couvert par une grande bi-
bliothéque contenant quelques centaines d’ouvrages
(dont plusieurs fragments du Nécronomicon et de
quelques autres ouvrages du Mythe, toujours in-
complets — & vous de décider de ce que vous vou-
lez offrir 2 vos joueurs). Trois anneaux sont scel-
Iés dans le mur qui fait face 2 la bibliothéque. Une
fouille attentive permet de remarquer des traces
de griffes ou d'ongles autour des anneaux (les
prétres kidnappés n'avaient pas particulierement
envie de rejoindre leur Créateur — ils sont enterrés
dans le jardin). Le sol est maculé de traces de sang
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Que fait la police ?

Si les investi ntent de méler le shérif de Des
ont été atta-
qués par des hommes armés et on a saccagé leur

maison), ils déchanteront trés vite. Lhomme, Josuah

Moines a leurs affaires (apres tout, i

Denigan, est sur la fin de sa carriére et compte bien
profiter de sa retraite antrement que dans une boi-
te en sapin. Bien siir. il prendra leur déposition et pro-

mettra de diligenter une enquéte aussi vite que ses
maigres effectifs le lui permettront.

Notez que si les investigateurs ont abattu leurs agres-

selirs, ils ont tout intérét a les enterrer discrétement
dans le jardin (peut-étre découvriront-ils alors les
trois corps de prétres décapités) 8'ils ne veulent pas
avoir maille i partir avec la justice, ne serait-ce que
le temps de prouver qu'ils étaient en situation de lé-

gitime défense.

séché. Coincée entre les dalles disjointes du sol,
on peut également trouver une petite croix en or.
Le trésor le plus intéressant de la piéce est un peu
plus difficile & trouver. Une des dalles de la piece
peut étre soulevée. Au fond du trou, trois plaques
de pierres sont enveloppées dans un drap. Gravées
de caractéres cunéiformes (I'écriture la plus pri-
mitive), elles décrivent le processus de la cérémo-
nie du sablier (trois Ames religieuses, le sable lu-
naire, les incantations d’usage...), ses effets (le ra-
jeunissement) et ses conséquences (cf. plus bas).
Ce sont bien siir les plaques de Sachem. Un ar-
chéologue confirmé mettra une journée 2 les tra-
duire. Quant au sablier, Bartholomew lui a trouvé
une cachette beaucoup plus siire...

Concernant les conséquences du sort, les tablettes
sont moins précises. Le texte dit précisément ceci :
“ I'ire séche du dieu sombre (un des noms de Nvar-
lathotep) dévastera la région pendant cent lunes
et mille lunes encore passeront avant que la ter-
re soit a nouveau fertile. " Aucune mention des ef-
fets sur les étres humains et les animaux.



Perséephone Phinée

Toujours fringante malgré ses presque trois mille ans (elle en parait quarante). Perséphone Phinée est la

méchante de

oire. La culture acquise au cours de sa treés longue vie et les expériences vécues en font

une adversaire redoutable qui joue de son charme comme d'une arme. Qui imaginerait que cette aristocrate

grecque raffinée, une chrétienne pratiquante participant activement et de bon coeur  la vie de la parois:
a causé sans doute plus de morts que Ia bataille de Verdun ? Elle ne compte plus les régions quelle a dé-

sertifiées pour s'assurer la vie éternelle.

Pendant le scénario, son seul etunique but est de récupérer le sablier de Sachem. Elle met tout en qeuvre

pour y parveni
courir aux sortiléges et a la maniére forte. Griice
sur les activités des

et, plus le temps avance, moins elle prendra de précautions et moins elle hésitera a
ix rapports réguliers que lui font les mafieux de Détroit
igateurs. elle comprend trés vite que ces derniers sont également 2 la recherche

du sablier. Tout en menant sa propre enquéte et pour metire toutes les chances de son ¢6té, elle continue
eraient m
uité mentale est depuis longtem
cueillis au cours de sa longue errance, ainsi qu'une vingtaine de sorts.

donc i les faire filer, au cas o
En termes de jeu, s

For 10 ; Con 1

Sortileges : Flé

s abrutis qu'ils én ont Pair.

0, elle possede plusieurs ouvrages du mythe re-

10 ; Int 18 ; Pou 18 ; Dex 14 : App 16 ; Edu 25 ; San 0 ; PY 12,

ement, Atrophie d'un membre, hvoquer/controler les bétes lunaires, les Byakhee, les vam-

pires stellaires et les horreurs chasseresses, Arrét cardiaque. Contacter Nvarlathotep. Terrrible malédiction
d'Azathoth, Signe de Voor, plus dix sortiléges au choix du Gardien.

Compétences : parler & peu pres toutes les langues 90 %, Mythe de Cthulhu 85 %, Histoire 90 %, Psycholo-
gie 78 %, Occultisme 75 %, Baratin 98 %, Persuasion 89 %.

Je pense
dong je joue

En deux jours bien remplis, les investigateurs ont re-
cueilli suffisamment d'informations pour cogiter sec et
tenter d'y voir un peu plus clair. Ils savent 2 quoi sert
le sable qu'ils ont recu et & quelles activités se livrait
I'ancien propriétaire des lieux. Ils savent aussi qu'une
certaine Grecque est 4 la recherche d'un sablier pos-
sédant l'incrovable pouvoir de rendre la jeunesse.
Voici quelques pistes que les investigateurs peuvent ex-
plorer (n'oubliez jamais que quoi qu'ils fassent, ils sont
en permanence filés par au moins deux hommes de
Perséphone ) :

« perséphone home

Le fil peut sembler fort mince mais il mérite pourtant
'étre tiré car il peut mener 4 Perséphone. L'enquéte
sera pénible. Les gens de I'lowa sont méfiants et n'ai-
ment pas les étrangers qui posent trop de questions
saugrenues. 8'ils parlent d'une femme grecque aux com-
mergants de Des Moines, on les prend pour des pervers
et on leur répond systématiquement qu'il y a une peti-
te communauté hellene ramassée autour de I'église or-
thodoxe de Saint Christophos et qu'ils n"ont qu'a sadres-
ser 4 eux,

L' église est assez facile 2 trouver, plus facile en tout cas
que le prétexte de leur visite ; * Euh, voiliy, on cherche
une femme, euh... comme qui dirait grecque la femme... ™,
Bref, ils ont intérét it faire preuve de persuasion et surtout
d'imagination s'ils veulent obtenir l'information recher-
chée. Avous de juger si leur bobard est crédible. Quoi quil
en soit, la seule femme grecque arrivée récemment i Des
Moines est Perséphone Phinée. Le pope de I'église, le pe-
re Démis, en dira le plus grand bien. Elle est riche et gé-
nérense (ka toiture de I'église ui dit merci), bonne chré-
tienne et supporte son récent veuvage avec beaucoup de
dignité. Rien dans tout ¢a qui corresponde a I'image qu'on
se fait d'une séide de Nyarlathotep.

La maison de Perséphone, un peu a I'écart de la vil-
le, est une des plus belles de la région. Des qu'il de-
vient évident que les P s'intéressent de prés 2 la ba-
tisse, les hommes qui les suivent préviennent immé-
diatement leur chef (le seul a étre en contact avec
Perséphone) qui prévient la patronne. Comprenant
qu'elle est repérée, elle leur donne aussitot 'ordre de
kidnapper ces ficheux et de les lui amener vivants. Aus-
sitot que ['occasion se présente (pas de témoin dans
les environs), cing mafieux armés jusqu’aux dents
leur tombent sur le poil et leur demandent gentiment
de les suivre sans faire d'histoire. Contrairement aux
apparences, ce sont vos investigateurs qui ont I'avan-
tage puisque les malfrats ont ordre de ne pas tirer ;
ils ont done tout intérét a jouer des poings pour se ti-
rer d'affaire, 2 défaut de quoi ils feront connaissan-
ce avec Perséphone puis avec sa cave et enfin avec
Henry qui y croupit depuis deux semaines. L'esprit
atteint par ses expériences récentes, il pourra, entre
deux flots de borborygmes baveux, leur expliquer ce
qu'il sait de I'histoire. Maigre consolation puisqu'il est
fort probable que c’est pour eux la fin de I'aventure.
Perséphone prendra beaucoup de plaisir i les tortu-
rer jusqu’d ce qu'ils avouent tout ce qu'ils ont appris.
Elle les laissera ensuite mourir de faim. §'évader ne
sera vraiment pas une chose facile (inutile de tenter
le coup du mal de ventre, on se doute bien qu'ils sont
malades puisqu’on ne leur donne rien 4 manger),
mais pas totalement impossible. S'ils v parviennent,
Perséphone utilisera tout I'attirail de sortileges dont
elle dispose pour les retrouver et les envoyer ad
patres. Elle ne peut en aucun cas prendre le risque
de laisser dans la nature des gens qui en savent beau-
coup trop sur ses activités.

« Henry, dis-moi oul

Autre piste exploitable, celle du mystérieux Henry rési-
dant & Arkham. L'enquéte est longue et difficile, mais
[a encore le jeu en vaut la chandelle puisqu'elle permet
de remonter jusqu'a Perséphone.
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Siles PJ ont un cerveau ou,  défaut, un peu d'intuition,
ils devraient faire le raisonnement suivant : Bartholo-
mew était un universitaire, la ville d’Arkham est connue
pour son université (Miskatonic), il ya donc quelques
chances pour qu'Henry travaille i Miskatonic. Comme
qui dirait qu'on n'a rien 4 perdre, autant essayer... En
route pour Arkham.

Aprés avoir trouvé le prétexte qui va bien (et réussi le
jet de Baratin en conséquence), la secrétaire donne-
ra les noms de trois professeurs prénommés Henry :
Henry Adams (professeur de droit), Henry Sasko (pro-
fesseur de littérature ancienne) et Henry Tvlburman
(professeur d'histoire médiévale). Reste i les contac-
ter un par un et a découvrir lequel est le bon. 1l suffit
de consulter le planning des cours pour savoir qui tra-
vaille dans quelle salle et a quelle heure. Les Pr Adams
et Tylburman ne connaissent pas Jefferson. Quant au
Pr Sasko, il n'a donné aucune nouvelle depuis trois se-
maines environ (référez-vous i la chronologie et esti-
mez son temps d'absence en fonction de la durée de
I'enquéte de vos PJ). Ca fleure bon la baleine sous le
gravillon. Re-prétexte pour dégoter son adresse et di-
rection un petit appartement au cceur de la vieille vil-
le d'Arkham. La porte de la garconniére, au dernier
étage de I'immeuble, a de toute évidence ¢té forcée.
L appartement lui-méme est complétement retourné
et pas de traces du Pr Henry (et pour cause...). Le voi-
sinage n'a rien entendu, ka concierge est ivre du ma-
tin au soir et n'a pas balayé les escaliers depuis au
moins un an. Une fouille en régle des décombres ré-
vele les indices suivants :

- Dans le fatras de papiers éparpillés au sol : les rele-
vés de compte bancaire, Ils confirment un virement de
dix mille dollars venant du compte de Bartholomew Jef-
ferson.

- Dans la salle de bain : en déplagant la baignoire sabot,
ils trouvent une petite valise en cuir contenant plusieurs
textes anciens volés 2 la bibliothéque de I'université. 1l
s'agit d'extraits de plusieurs ouvrages du Mythe (connais-
sance du Mythe +4 %) contenant, entre autres igno-
minies, deux sorts : Invoquer / contréler les Byakhee et
Invoquer / contrdler les bétes lunaires.

- Sur et dans le secrétaire : des traces de sang, Siles in-
vestigateurs prennent le temps de le démonter entiere-
ment (ou §'ils vous précisent qu'ils cherchent un tiroir
secret), ils trouvent le journal de Sasko. Quelques ex-
traits intéressants :

“Toute cette histoire est proprement invraisemblable.
Depuis que jai découvert leur existence, je croyais
étre prét a toul, mais de la a imaginer la possibilité
d'une vie éternelle... Ce qui me désole le plus, c'est que
Je naurai sans doute jamais ['occasion de la ren-
contrer alors qu elle a vu tellement de choses. Jef-
ferson est fou. Elle ne le lachera jamais.”

“fefferson m'a dit qu'il avait fait des recherches sur la
Grecque. Cette femme est un monstre et pourtant je
ne peux pas n'empécher d étre fasciné par son intel-
ligence prodigieuse. J'ose a peine concevoir les strata-
gemes quelle a imagings pour traverser les siecles el tuer
autant de personnes sans jamais étre repérée. Il pen-
sequ elle a plus de devx mille ans. [ 'ignore encore d'ont
il tire toutes ces informations mais je profiterai des
prochaines vacances pour lui rendre visite.”



Le sablier de Sachem

Le sablier mesure environ cinquante centimétres de haut. Deux
criines humanoides recouvrent les deux globes constituant le
sablier lui-méme. Un orifice clos par un bouchon de métal
permet de le remplir du précieux sable. La cérémonie peut
avoir lien 4 n'importe quel moment de l'année. Elle requiert
simplement (si fose dive), le sacrifice de trois dmes religieuses
(1a religion et le sexe des sacrifiés importe peu). Ils sont sup-
pliciés par l'officiant avant d'étre décapités. Les tétes sont en-
suite posées it méme le sol, en triangle au centre duquel I'of-
ficiant prend place. C'est la quantité de sable mise dans le sa-
blier qui détermine la puissance du sortilege. Une poignée
permet de rajeunir de dix ans... et de désertifier une zone de
dix kilométres de rayon. Les effets perdurent pendant une di-
zaine d'années. Chaque cérémonie coiite 1D6 point(s) de san-
1€ mentale au magicien. Au cours du rite, le corps de Iofficiant
se desséche atrocement avant de retrouver sa jeuncsse. As-
sister au rituel coiite 2D10 points de San,

Lorsque les investigateurs auront compris 2 quoi sert le sa-
blier et s'ils parviennent i le récupérer et i se débarrasser de
Perséphone, la tentation peut étre grande de lutiliser pour leur
profit personnel. Si certains d'entre eux sont éigés et ont une san-
té mentale déja bien atieinte, essayez de leur faire jouer le ter-
rible dilemme. Renoncer aux pouvoirs du sablier et mourir
bétement de vieillesse dans quelques années ou connaitre les
délices de la vie éternelle ¥ Qui parmi eux prendra la respon-
sabilité de détruire un objet possédant un tel pouvoir ? Il est
sans doute possible de I'étudier... S'ils commettent I'erreur de
le conserver, ils vont au devant de nouveaux ennuis. Le sablier
de Sachem excitera forcément les convoitises.

“Jefferson m'a demandé de lui procurer le sable. J'ai eu le
malheur de lui dire que je possédais l'extrait d’un codex
ol étail transerit une cérémonie impie permeitant d'in-
voquer certaines créatures ayant le powvoir d accomplir cet-
te tiche incroyable. ll sait que j'ai d'importants problémes
financiers el il sait aussi que je meurs d'envie de voir a
quoi peuvent bien ressembler ces étres venus de l'espace.
Quant a moi, fe sais que je ne devrais pas, mais c'est plus
Jfort que moi.”

“Cest fait. Je le regreiterai toute ma vie. Maintenant fe sais
qu elle sait. On que jaille elle me refronvera el je paierai
cher ma curiosité.”

. Le neveu de Bartholomew
Cetie piste est la seule qui meéne directement au sablier. Deux
indices permettent de I'emprunter.

- Si les investigateurs sont allés chez le médecin qui a consta-
té la mort de Bartholomew, celui-ci leur a précisé qu'il avait
remis toutes les affaires que le défunt portait sur lui it son seul
héritier, Michaél Jefferson

- Le nouveau propriétaire de la maison a acheté cette dernic-
re meublée. Mais il sait (s'il vous le demande), que le neveu
estvenu récupérer les affaires personnelles de son oncle la veille
de la signature.

Le neveu est donc siirement, i son insu, en possession de do-
cuments ou d'objets utiles 4 la poursuite de lenquéte. Trou-
ver son adresse est chose facile : elle figure dans le contrat de
vente. Il réside i une centaine de kilometres de L, dans un
bled paumé du nom de Mistridge Church. C'est un jeune hom-
me timide et mal dans sa peau. Son oncle était sa deriére fa-
mille etil se retrouve désormais seul dans une grande maison
vide, les poches pleines d'un argent dont il ne sait que faire. 1l
sera surpris de revoir 'acheteur de la maison aussi (6t mais re-
cevra tout le monde avec beaucoup de civilité.

Les choses se giteront si les investigateurs évoquent sans dé-
tours le véritable but de leur visite. Pas question de céder ni
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méme de montrer quoi que ce soit. Le contraindre par
la force serait une trés mauvaise idée car I'objet que les
PJ cherchent n'est pas parmi les souvenirs qu'il posse-
de... Si malgré tout ils en viennent 2 de telles extrémi-
tés, ils trouveront dans le tiroir d'une commode plu-
sieurs boites i chaussures contenant les effets person-
nels de Bartholomew : montres, photos de familles, etc,
Il n'y a rien a en tirer

Pour obtenir le renseignement qu'ils cherchent, ils doi-
vent la jouer tout en finesse. Un bon moyen est de pré-
tendre qu'ils viennent parce qu'ils sont tombés amou-
reux de la maison de Bartholomew et qu'ils veulent en
savoir plus sur lui et sur Ihistoire de la demeure. Mi-
chaél sera enchanté de satisfaire leur curiosité et par-
lera des heures durant de sa famille, des barbecues do-
minicaux de son enfance dans les environs de Des
Moines... et, de fil en aiguille, il en arrivera a raconter,
la voix tremblante, les derniers jours de son oncle et
son enterrement. La phrase importante est courte et
peut paraitre anodine : “Je n'ai méme pas eu le coura-
ge de le déshabiller avant la mise en biére, ™
Bartholomew Jefferson a bel et bien emporté son se-
cret dans la tombe !

Exhumation
macabre

La derniére piste exploitable est donc celle du cimetie-
re de Des Moines. La perspective d'avoir 2 déterrer un
cadavre n'a rien de réjouissante, mais il faut bien §'y
résoudre. Le cimetiere est en plein cceur de la ville et
I'opération d'exhumation du corps ne peut se faire que
de nuit, toujours sous I'eeil attentif des sbires de Persé-
phone. Les investigateurs devront tout d"abord franchir
le mur d'enceinte et déjouer l'attention du gardien et
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de ses deux chiens. Ces formalités passées, ils ne se-
ront plus dérangés pendant leur sinistre besogne. Le
corps est dans un état de décomposition avancé et il
faut avoir le ceeur bien aceroché pour procéder a la
fouille : une boite d"allumettes, un paquet de tabac, un
portefeuille contenant une centaine de dollars et une
photo de son neveu et, autour du cou, une chaine 2 la-
quelle est accrochée une petite clef, la clef d'un coffre
de la Western Union Bank de Des Moines. Jefferson était
un homme simple : quand il voulait protéger un bien pré-
cieux, il le déposait a la banque.

Amoins que les P] n'éoquent leur découverte 2 voix hau-
te, les malfrats dissimulés dans les bosquets n'interviendront
pas. Dans le cas contraire, ils font irruption, les sulfateuses
au poing, et réclament la clef. A moins que les PJ ne ré-
sistent (la fusillade alertera le gardien qui préviendra aus-
sitdt la police), ils finiront dans la cave de Perséphone. El-
le récupérera le sablier deés le lendemain, passera enco-
re une dizaine d'années a Des Moines avant d'accomplir
une nouvelle fois le rite maudit qui lui assure la jeunesse
éternelle, puis partira pour de nouveaux horizons.

La Western
Union Bank

Reste 4 attendre fébrilement I'ouverture de la Western
Union Bank, sise en la rue principale de Des Moines
et, la clef en main, & réclamer |'ouverture du coffre
n° 7856 et plus vite que ¢a. Le coffre est anonyme (rai-
son pour laquelle il n'a pas éé transmis en héritage 2
Michagl) et appartient au porteur de la clef. Le caissier
ne posera donc aucune question et conduira les PJ jus-
qu'i la salle des coffres. On introduit la clef, on ouvre,
le caeur bat & tout rompre et... le coffre est vide ! (nan,
j'déconne) le coffre contient bel et bien le sablier en-
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veloppé avec soin dans une grande toile. L'objet tant
convoité en leur possession, il faut maintenant prendre
une décision rapide sur ce qu'il convient d'en faire (cf.
Le sablier de Sachem).

Quand les hommes de Perséphone verront les PJ res-
sortir de la banque avec un gros paquet sous le bras, ils
alerteront aussitot la patronne. Ils ont trés peu de temps
pour s'en débarrasser avant |'assaut final.

Pas de pitié
pour la pythie

Comprenant que les PJ ont mis la main sur son cher
trésor, Perséphone prend personnellement la direction
des opérations et lance la chasse. Le combat final doit
étre grandiose : un fort Alamo nocturne avec les inves-
tigateurs retranchés dans la maison de Bartholomew et
les mafieux dans le role des Mexicains serait parfait. Si
ses hommes se font canarder comme i la foire et ne
parviennent pas i prendre la maison, Perséphone, ivre
de colere, lachera tout son attirail de sorts en com-
mengant par les créatures les plus puissantes. Les gang-
sters seront les premiers & trépasser sous les griffes des
choses venues d'ailleurs dont les couleurs sortent du
spectre avec des dents non euclidiennes partout. Le seul
moven d'en finir définitivement avec ce flot d’horreur
est de buter Perséphone sans autre forme de procés.
Si vos investigateurs viennent @ bout de cette histoire,
ils auront bien mérité leurs points de San de la victoi-
re et quelques semaines de vacances dans un endroit
calme et tranquille. Le Sahara par exemple.

Textes:
llustrations : Vincent



Bloodlust
sur les dunes

“Een vérité, je vous le dis, la fin de l’esclauoge est proche ! Réjouissez-vous car
le messie est arrivé. 1l foule enfin Tanaphis pour nous libérer de 'emprise
des faux dieux de métral, pour nous libérer des armes. acclamez sa venue
et bénissez son nom car il est la seule vérité.
pébut du sermon aux croyants prononcé
en six heures par le primus fovilien

e scénario pour Bloodlust s'adresse
‘ principalement i un meneur de jeu et a

des joueurs connaissant un minimum le
jeu. 11 peut également étre proposé a des joueurs
avant fini la campagne et donc vraisemblablement
possédés. Reportez-vous alors aux encadrés prévus
i cet effet, N'ayez pas peur si ce que vous découvrez
ici remet en cause certaines choses que vous
croyiez certaines et lisez jusqu'au bout avant de
commencer  jouer. Le supplément Poussiére
d'ange s'avérera trés utile. Bon carnage.

L’histoire pour celui
qui doit savoir

L(‘)—th{‘r dans le ciel
ca brille...

Tout commence par un curieux phénomene stellaire.
Une cométe apparait dans les cieux de Tanaephis par
une nuit sans lune. Quatre sages qui observent les
étoiles y voient un message et partent i sa poursuite.
Au méme moment, un drame est en train de se
dérouler 2 Durville...

vraie romance

[y a prés de vingt ans, en 1012 aprés Néinnes, Raman
Habib était I'un des marchands les plus puissants de
Durville, Chef de la puissante maison Habib, il occupait
une place importante au conseil des treize et partageait
avec ses freres une immense fortune. Mais le vrai
honheur de Raman, ¢'était sa fille unique, Yaisha. 11
I"avait élevée comme une reine depuis la mort de sa
meére en couche et n'avait jamais voulu reprendre
femme. Yaisha, alors dgée de quinze ans, commencgait
a comprendre que son bonheur s'arréterait le jour
ol son pére lui trouverait un mari. Les prétendants
riches et libidineux se succédaient dailleurs 2 leur
porte, révant de se farcir I'oie blanche et sa dot. Tout

¢a se serait fini par un beau mariage si un jeune Piorad
porteur du nom de Janish Torsberg n'était passé par-
la. Son arme, Finaldeath, le cimeterre vampire, avait
une vieille canine contre la maison Habib. L'arme
s'arrange donc pour mettre en présence les deux
jeunes gens. Et la, inévitablement, la magie de I'amour
fonctionne pour servir ses plans. Le jeune aventurier
voit dans la princesse batranoban un trésor 4 conquérir,
alors que la jeune fille réve d'un aventurier romantique
qui I'enléverait par amour. Ils se donnent un rendez-
vous secret oll ils s"avouent leur flamme. Pour sceller
leur union, I'arme les convainc que la seule chose 2
faire est de prendre la virginité de la jeune femme. Et
hop, sitot dit, sitot fait ! Ils se quittent ensuite, non sans
que Janish ne promette de trouver un moyen de
l'arracher 2 sa famille et ce méme s'il doit aller chercher
tous les Piorads du nord et faire tomber les murailles
deux fois millénaires de Durville.

Les ¢roiles, |
toujours les étroiles

La comete se rapproche et ceux qui l'observent sont
de plus en plus nombreux. Les quatre illuminés qui
l'ont apergue les premiers vivent dans des régions
différentes du continent, mais ils ont tous la conviction
que leur vie va changer quand la cométe s'écrasera.
Reste & savoir ou elle va tomber.

Janosh + vaisha

Conseillé par Finaldeath qui poursuit sa
vengeance, Janosh décide d'opter pour un
enlevement spectaculaire qui discréditera
I'honneur de la maison Habib. L'arme met alors
au point un plan machiavélique qui passe par la
disgrice, la ruine et la mort de tous ses
représentants. Les deux amoureux se revoient
furtivement au marché aux épices et Yaisha
apprend i ses * sauveurs " qu'elle porte un enfant
de Janish. L'occasion est trop belle et Finaldeath
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exulte en peaufinant son plan. Les préparatifs
prennent cependant quelques mois, durant
lesquels Finaldeath s’emploie a saper la réputation
des Habib et a renforcer leurs ennemis. D'autres
maisons convoitent bien entendu leur immense
réussite. Yaisha a de plus en plus de mal 4 cacher
sa grossesse et 4 refuser tous les prétendants que
lui présente son pére. La coutume locale veut en
effet que les femmes n'aient pas leur mot i dire
en matiére matrimoniale. Raman a beau étre un
bon pére, il commence a se demander si sa fille
ne va pas le faire tourner chameau. Un beau soir,
Formin Bélou, membre de 'honorable maison
des Bélou, vient présenter sa demande 4 Raman.
Les deux marchands ont beau étre officiellement
amis, Formin en veut 2 Raman depuis des années
d’occuper au conseil une place qui doit - d'aprés
lui - revenir aux Bélou. Yaisha est présente
pendant I'entretien. Elle décline sechement les
avances du vieux Formin ; ce dernier se rapproche
d'elle et arrache rapidement son ample robe,
révélant son corps splendide. Raman dégaine son
arme mais reste bouche bée devant le gros ventre
de sa fille. Formin crie au complot et s'en va au
conseil avec perte et fracas répandant partout la
nouvelle que les filles Habib sont des putains qui
veulent se marier et faire reconnaitre leurs batards
par d'honnétes gens. Les méles Habib ne sont
donc que des pourceaux maquereaux, incapables
de protéger la virginité de leurs filles qui se
vautrent dans la luxure.

L affront est immense. Raman et sa maison sont la
risée de tous en une soirée, Ils décident de se venger
en allant exterminer les Bélou. Yaisha est battue et
enfermée dans sa chambre en attendant le retour
des guerriers. C'est ce moment que choisissent Janish
et Finaldeath pour investir le palais des Habib qui
est exceptionnellement déserté par la majorité des
combattants. Aucun porteur n'est i pour s’opposer
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Si les joueurs
sont des
possedeés

Tout va se dérouler de la méme maniére, 4 la
différence prés que les possédés auront
momentanément perdu leurs pouvoirs. Le
tatouage enfermera sous leur peau un petit
fragment de météorite qui rendra leurs
pouvoirs inefficaces en drainant presque tout
le mana de leur corps. Dans le cas oii les deux
ames seraient encore distinctes et non pas
fusionnées, celle de I'arme serait dans le coma
et seule celle de I'homme resterait vive. Seule
la destruction de la cométe leur rendra tous
leurs pouvoirs.

a eux, lls massacrent alors consciencieusement une
dizaine de gardes, une trentaine de femmes et une
cinquantaine d'enfants avant de retrouver Yaisha et
de fuir avec elle dans le désert,

Le ciel

se rapproche encore

Nos quatre mystiques de la comeéte sont un charlatan
batranoban, un poéte thunk, un sorcier gadhar et
un érudit derigion. 1ls sont, chacun de leur coté,
convaincus de la future collision et décident de partir
assister a la rencontre. L'étoile devrait tomber, selon
leurs différents calculs, plus ou moins au nord de
Lehnin, dans le désert de Hads. Alors, ils mirent leurs
sandales et ils y allérent...

v’infernale poursuite

Les tourtereaux se sont envolés et la cage est cassée.
En rentrant dans leur quartier général, les troupes
des Habib, menées par Raman et ses quatre fréres,
sont décimées mais victorieuses. La téte de Formin
Bélou a roulé sur le sable et plus personne ne rit en
les vovant passer car les insultes ont été lavées dans
le sang. Seulement le bilan est lourd et le massacre
des familles, des enfants et des serviteurs aggrave
encore les choses, Comprenant qu'ils sont tombés
malgré eux dans un complot, ils décident de se venger
et de retrouver Yaisha et ses ravisseurs assassins. La
description faite par les survivants du Piorad et de son
arme permet d'ailleurs d'identifier Finaldeath dont
la réputation de traitresse n'est plus a faire.
Rassemblant leurs dernitres forces, les Habib partent
en vendetta. La piste est encore chaude et s'enfonce
dans le désert. Les fuyards ont pas mal d'avance et
une expédition punitive est montée contre eus, assistée
par les autorités qui mettent i disposition des
membres du conseil des treize des forces militaires
comme les Gardiens de la Route. D'oasis en village,
de grotte en campement, Jinosh, Yaisha et Finaldeath
se sauvent. Mais la jeune femme a été profondément
émue par tous les événements, En apercevant sa
famille 4 ses trousses, alors que tout semble perdu
et qu’ils sont encerclés dans une petite oasis a
quelques polacs au nord de Lenhin, elle perd
prématurément les eaux et commence 4 accoucher,
aidée par un hongreur de chameaux. Marid, second
apres Raman qui ne peut se résoudre a exécuter sa
propre chair, vient en découdre. 11 est porteur de
Fidelia, une hallebarde dieu puissante qui a contribué

loodlus

grandement 2 élever la maison des Habib et voit dans
les actes de Finaldeath un motif de mort définitive.
Le combat est terrible et se produit devant la tente ol
Yaisha donne la vie. Les armes déchainent leur
puissance en pompant une grande quantité de mana.
L'issue du duel reste longtemps incertaine...

.
La naissance et la mort
Au milieu du cercle des Habib qui assistent i la fin
du combat, les deux guerriers saignent de toute part.
De leur coté, les savants arrivent en vue de l'oasis
ot se déroule k lutte & mort. La comete éclaire la nuit
de tous ses feux, elle semble remplir le ciel. Jinosh
brandit Finaldeath pour terrasser son adversaire,
Yaisha donne la vie & un garcon, les astrologues
retiennent leur souffle et le temps semble s"arréter.
Et 1, catastrophe : la comeéte s'écrase sur ['oasis
dans un déluge de feu et de destruction. Elle anéantit
toute vie. Les quatre illuminés se précipitent pour
observer le phénoméne. En arrivant sur les lieux, ils
découvrent le cratére creusé par 'impact. 1l n'y a
aucune trace de vie, la végétation ayant &¢é carbonisée.
Mais au milieu de cet enfer retentit soudain un
vagissement. En se précipitant, ils découvrent en
méme temps un nourrisson entre les cadavres d'un
polac et d'un chameau. lls en concluent qu'il est
arrivé avec la comete : ¢'est donc un envoyé des
étoiles, un messie, un miracle. Les quatre
revendiquent la découverte de I'enfant et la propriété
de la comete. Incapables de se mettre d"accord, ils
divisent le territoire en quatre parts égales, se
partageant la comete. Pour l'enfant, ils décident de
I'élever tous ensemble et de le laisser choisir une
fois adulte qui d'entre eux quatre sera le représentant
de la vraie foi. Ils nomment I'enfant Razél,
littéralement * envové de Raz ™ en batranoban.

Enfin le scénar

_ Actel
Survivre au désert
(une heure de jeu)

.
introduciion

pour les joueurs

Les joueurs, qu'ils se connaissent ou non, se réveillent
nus dans le désert. Ils n'ont au début aucun souvenir
de ce qui a bien pu leur arriver et éprouvent une
terrible sensation de manque : leurs armes ont
disparu. 1ls subissent une sorte de choc traumatique
causé par la séparation, En observant leur corps, ils
remarquent qu'ils portent un étrange tatouage noir
sur la cheville : un ceil dans un cercle d'épines. Le
tatouage a I'air récent et les fait un peu souffrir. Ils
n'ont ni arme ni équipement et aucune trace dans
le sable n’explique comment ils ont atterri L. La fine
couche de sable qui recouvre leurs corps a pu
recouvrir les traces. §'ils ne se connaissent pas, ¢'est
le bon moment pour faire connaissance. Leurs paroles
dérangent apparemment quelques rapaces qui
commencent 2 tournoyer autour d'eux. Au loin, ils
entendent des aboiements. Un jet de Repérage permet
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Razél

Beau jeune homme de vingt ans, Razél porte
des cheveux blonds et longs et la barbe
courte. 1l est fin et musclé. Sa peau cuivrée
est parfaitement bronzée et ses yeux hleu
trés pale ont parfois un énigmatique reflet
rouge. L'enfant des étoiles n'est pas ce qu'il
prétend étre. C'est en fait le fils de Janish
et Yaisha qui a éé protégé de la mort par
Finaldeath. Le cimeterre vampire n'a pas pu
sauver son porteur qui était déja mourant
an moment de la collision de la cométe. Elle
a alors tenté de fusionner avec celui qui avait
d'apres elle les meilleures chances de survie.
La fusion rate mais elle a sur I'enfant un effet
protecteur au moment de I'impact. Razél
devient cependant le nouveau porteur de
Finaldeath. Depuis vingt ans, le cimeterre
enfermé dans la météorite en fusion gére
toute la vie du cratére. Le combat qui a
précédé la naissance a créé une poche de
magie glauque, ce qui fait de Razél un
monstre. Il draine le mana en utilisant le
pouvoir de la météorite qui est faite d'un
matériau extraterrestre qui est utilisé pour
retenir le mana. Pour ceux qui savent, ce
sont dans des plaques de cette matiére que
sont enfermées les dmes qui deviennent des
armes. Mais c’est une autre histoire... (cf.
I'excellent supplément Vengeance).

de localiser une bande d'une dizaine de chacals qui
les prend en chasse. Les prédateurs canins restent
pour I'instant & bonne distance, attendant que le
groupe soit plus affaibli ou séparé. A vous de leur
mettre la pression sans déclencher pour I'instant de
combat. C'est apparemment le matin et les joueurs
peuvent voir avec anxiété le soleil Fez monter
lentement dans le ciel. Ils commencent & en ressentir
la briilure.

. .
souvenirs, souvenirs

En se concentrant, les joueurs retrouvent
facilement leur identité. Ils se souviennent aussi
de leur vie et de leurs précédentes aventures mais
pas moven d'avoir un souvenir récent. Le mieux
qu'ils puissent trouver, c’est qu’ils ont é1é engagés
par un marchand de Durville pour... faire quelque
chose. Elucider un mystere mais lequel ? 11 leur
faut partir pour tirer les choses au clair et
retrouver leurs biens, leurs armes et survivre au
désert d'ici Ia. Alors qu'ils se demandent quelle
direction prendre, I'un d’eux remarque un
tourbillon noir et trés lointain. Serait-ce I'une de
ces terribles tempétes d'épice dont parlent avec
effroi les plus courageux guerriers ? La direction
opposée s'impose donc comme un choix évident
et c'est le nord. En marchant, les joueurs vont
petit 4 petit se fatiguer. La tempéte va se
rapprocher d’eux lentement. Toutes les heures
faites-leur faire un jet de Constitution x 4 (x 5
pour les Gadhars, x 3 pour les Derigions). Chaque
¢échec correspond i un coup de soleil et leur fait
perdre un point de Constitution virtuelle qui ne
pourra étre retrouvé qu'avec du repos. Les joueurs
pourront au fil de leur voyage trouver de grosses
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pierres (dommage E). Au bout de six heures, les
chacals attaqueront. 1ls sont deux fois plus
nombreux que les joueurs. s les encerclent et
leur foncent dessus. 11 suffit aux joueurs d’en tuer
un pour mettre les autres en fuite. Is sont conduits
par un grand mile. Apres le combat, les joueurs
n'ont plus qu'a reprendre leur route clopin-
clopant s'ils ont été mordus. La tempéte semble
se rapprocher encore. Alors que la nuit approche
six heures aprés le combat avec les chacals, les
joueurs commencent i désespérer. Ils ont faim,
ils ont mal, ils sont briilés de partout (ceux qui
n'auraient plus de Constitution sont dans le coma)
et la grande tempéte va probablement les
engloutir. Le vent tourbillonne autour d’eux et
I'wil du cyclone se rapproche : il dégage une
étrange mélodie et des couleurs bizarres. Il reste
une grande dune devant eux. Peut-étre pourront-
ils se cacher derriére, c’est leur dernier espoir.
Obligez-les i faire des jets de Force de plus en
plus difficiles pour avancer. Faites-les retomber,
la seule mani¢ére de passer la dune étant de
s'entraider en se tenant tous par la main.

SQUUES T

Alors quils atteignent ensemble le sommet, une
vision magique s'offre 4 eux, qui leur rameéne 2
la fois I'espoir et la mémoire. Au centre d'un
grand cratere se dresse une construction immense
et étrange, une sorte de gigantesque temple
inachevé. Quatre fagades trés différentes font face
aux points cardinaux. Le centre de I'édifice est a
ciel ouvert et permet d'apercevoir une gigantesque
pierre scintillante, une sorte de gros morceau de
quartz. Tout autour de I'édifice qui se trouve bien
2 un millier de pas des joueurs, des silhouettes
s'agitent, charriant des pierres et du mortier pour
continuer I'édifice qui s'éléve haut dans le ciel.
Personne ne semble particulierement inquiet de
la tempéte qui devrait pourtant passer la et tout
dévaster. Les joueurs se souviennent alors que
leur employeur, un certain Arian Bélou, les a
chargés d'enquéter sur une curieuse secte du
désert. L'arme de Bélou, la dague Brainsucker,
avait aussi donné une mission i leurs armes, mais
lit les souvenirs sont plus flous. Les joueurs se
sont donc enfoncés dans le désert, sont arrivés ici
et ont rencontré un énigmatique jeune homme,
Razél, qui les a invités a se restaurer et 4 se
reposer. Mais en entrant dans le cratére, ils ont
senti un étrange malaise. Leur souvenir suivant
étant le réveil de ce matin dans le désert.

Ils se précipitent donc vers le cratere et en
franchissent le bord au moment ot la tempéte
les rattrape. Et 1a, miracle, elle semble contourner
de part et d'autre le cratere luxuriant. En levant
les veux, les joueurs peuvent voir des milliers de
couleurs formées de curieux dessins, certains
géométriques, d'autres plus curieux évoquant des
formes comme des corps enlacés, des visages
terrifiés ou encore des armes. A I'intérieur des
volutes de sable, on devine que les sources de la
couleur sont en fait des particules de multiples
épices mélangées par les puissantes bourrasques
de vent. Puis la tempéte passe et poursuit son
chemin dans le désert. Une jeune femme @ la peau

Bloodlust

claire vient alors vers eux en courant : elle est
poursuivie par trois gardes armés de lances et

de boucliers qui semblent d’origine gadhar.

Ca se complique

Acte ll
L’envoyé des
~ etolles
(cing heures de
jeu)

Avant de pouvoir jouer cette partie, vous devez étre
au fait de la disposition des lieux (cf. encadré Le
cratére), des cultes en présence (cf. Les quatre
cultes) et de histoire (cf. La vérité enfin ! et La

comele el ses POuLoirs).

une baston

et une rencontre

Les joueurs viennent de pénétrer dans le cratere
par le sud sur le territoire atatounga. La jeune
femme qui se précipite vers eux est une cultiste
des Razélites : elle est venue faire un sermon aux
militaires et n'a pas été trés bien recue. Les trois
Gadhar qui 1a pourchassent ont bien I'intention
de la violer avant de la reconduire sur le territoire
de son culte. Bien qu'elle prone I'amour libre,
la jeune Miriel n'est pas trop tentée. Elle fuit donc
et va demander de I'aide aux joueurs en les
prenant 4 partie. Ils sont nus, désarmés et
vraisemblablement épuisés, si ce n'est blessés.
Les trois gardes vont donc les menacer de leur
lance et leur ordonner de se rendre. C'est ce
qu'ils ont intérét  faire s'ils ne veulent pas étre
taillés en pieces. Une fois arrétés, ils sont conduits
devant le maréchal Mobula. Ce dernier les regoit
dans son temple-caserne en privé. Il leur apprend
la situation générale du cratere et leur explique
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Les quatre cultes

La place manque pour les évoquer en détail. Vous trouverez done une description qui vous permettra de les comprendre. Avous de broder pour les rendre crédibles au
maximum. Tous croient en Dieu, une divinité unique omnipotente et intemporelle. Mais ils ont des fagons trés différentes de comprendre et d'appliquer son message. Les
sectateurs se proménent librement dans toutes les zones mais rentrent sur leur territoire pour les sacrements et pour dormir et travailler 2 la construction de leur temple.

Les rRazélires

Sous I'égide de celui qui se fait appeler le Primus Fovilien, prés de cing cents dmes prient
tous les jours Razél. Les membres de ce culte sont pacifistes et intellectuels et recherchent
par le savoir la liberté  qui est 1'état normal de tout homme . Ils portent de longues
toges blanches, Pour entrer dans la communauté, il faut faire veeu de fidélité et d’amour
a4 Razél. Le culte est hiérarchisé : un Primus, trois Secondus, cing Trescus et tous les
autres sont des Quaternus. Ils passent leur temps en lecture, priére, méditation,
conférence et débat. La construction de leur temple avance lentement mais stirement
car des architectes vorozions et derigions ménent les travaux depuis plusieurs années.
Les tours qui en sont nées sont un mélange de fermeté et d'élégance. Elles sont nommées
“ Pics du savoir et du plaisir . Elles représentent dix grands phallus fierement dressés
vers le ciel. A lintérieur, les Razélites conservent tous les livres et les documents qu'ils
ont récupérés, recopiés ou écrits au cours des années. 11 y a plus de dix mille volumes.
Cest donc I'une des plus grandes bibliothéques de tout le continent, aprés celle de
I'Empereur, i Pole. Le premier jour de chaque mois, ils se livrent tous 4 une grande
cérémonie. Cela commence par une heure de priére, puis un sermon du Primus.
Ensuite, il y a un grand banquet et, enfin, une gigantesque partouze. Telle est leur
conception de la liberté totale et sans tabous !

.
Les fleurs étoilées
Dirigée par la main habile du Grand Horticulteur thunk Danouil, cette secte est la
plus pacifique de toutes. Elle croit en I'adoration de la nature, qui est la plus belle et
I'unique réelle ceuvre de Dieu. Les hommes doivent revenir a leur état naturel pour
trouver le bonheur dans la chaleur de Dieu et de son envoyé, Razél. Tout leur territoire
est fleuri et fertile. C'est un véritable miracle en plein désert. De trés nombreuses
essences poussent la. Elles fournissent toute I'année de trés nombreux fruits qui
permettent de nourrir tous les habitants du cratére. Les membres de ce culte passent
leur vie & cultiver et soigner les plantes et les animaux qui vivent ici. Leur temple est
une construction magnifique mais complétement anarchique de rocaille et de plantes
grimpantes. Il y a une cascade et des grottes artificielles ; tout est fleuri et de trés
nombreux arbres s'amalgament i I'ensemble. Le culte regroupe des représentants
de toutes les races du continent. Sous la conduite du Grand Horticulteur,
ils cultivent et récoltent une épice qui ne pousse que dans le cratére :
la Kirancone. Ils en consomment en permanence. Elle se présente
a I'état naturel sous forme d'un petit arbuste. Ils en méichent
les racines, fument les feuilles, cuisinent les fleurs, font de
I'alcool avec les fruits. En grande quantité, elle a pour
clfet d'augmenter toutes les caractéristiques et tous
les désirs d'un point par an jusqu’a vingt pour
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Le cratrere
e, les quatre mystiques
, le cratere et I'enfant. Ils
ont conclu un pacte de non-agression éternel dans le craté
qui est pour eux un territoire sacré. Le cratére est trés grand. A titre

Lors de leur découve
se sont partagé la come

jusqua atteindre trois. Tous les points perdus le sont définitivement ; en revanche
les gains ne demeurent que si la consommation est journaliére.

Le céleste chaeur de la vie

Prés de quatre cents fidéles suivent les enseignements du Confesseur bratanobian Osmir.
Tous sont obsédés par le péché et sa rédemption. Leur vie n'est conditionnée que par cela.
Osmir 4 édicté un code de conduite trés strict qui rend énormément d'actions tabous. Sont en
particulier proscrits le sexe, la nourriture, le sommeil, I'oisiveté, le mensonge, le silence, les
blasphémes de toute sorte et la désobéissance 2 Osmir et 2 la hiérarchie qu'il dirige. Un code
de punitions et de privations trés complet est 1i pour permettre au pécheur de racheter ses
fautes et de retrouver la voie de Dieu. Tous les membres chantent en permanence des hymnes
moralistes et répétitifs sur la rédemption et la punition du péché. Les punitions vont de la
flagellation publique i I'amputation des parties génitales et des membres. Cela passe aussi par
des jelines prolongés, des brillures, des strangulations, des lapidations, des empalements et
des écartélements ou encore des expositions au pilori avec insultes et humiliations publiques.
Tous les membres sont particuliérement fanatiques et traquent le péché chez leurs coreligionnaires.
Al fois victimes et bourreauy, ils se vengent de leurs maux sur les autres. Aucune torture ne
doit entrainer la mort. Les tortionnaires en herbe font donc bien attention. La majorité des
membres sont batranobans. Leur temple est un bitiment de fer et de pierre construit comme
une gigantesque salle de torture et nommé * Maison de la Rédemption ™. Il abrite des cages,
des pieu, des chaines, des piloris et autres chevalets de torture.

L’armée Atatounga
Constituée en majorité de Gadhars (80 %) et menée par le maréchal Mobula, cette secte
est un culte guerrier organisé comme une force militaire. Ses trois cents membres
portent des grades divers et sont regroupés en trois compagnies. Ils croient en la
destruction des infidéles : tous ceux qui ne reconnaissent pas Dieu comme le créateur
de tout et Razél son prophéte. Ils sont ultra violents et passent leur vie 2 endurcir leur
corps el A s'entrainer aux armes et i la guerre. Pour se prouver leur détermination,
ils dévorent leurs ennemis aprés les combats. Ce sont d'ailleurs les seuls @
quitter régulierement le cratére. Ils partent en corps expéditionnaires et
vont attaquer un village, une oasis ou une caravane marchande. Ils
assurent la sécurité du site. Leur temple est une construction
militaire et fortifiée en hois et pierre. Elle est peinte de multiples
couleurs et ce dans la plus grande tradition gadhar. Les
membres y entassent de I'équipement et des vivres.
Ils sont tous en uniforme de toile sable avec des
turbans. Ils portent des boucliers et des lances

les carac et dix pour les désirs. Seuls la
volonté et le désir de violence sont
aftectés différemment : ils baissent
d'un point par semaine

d'indication, il fait mille métres de rayon. Il est divisé en quatre quartiers
de taille équivalente. La cométe est toujours au milieu. C'est une énorme roche
cristallisée et translucide au contact étrangement chaud. La nuit
partir vers ciel des rayons de lumiére. Elle irradie de puissance. Chaque territoire r

e scintille et |

couleur désert et sont particulicrement
entrainés i la discrétion en milieu
¢ parfois désertique. Ce sont tous des

igiewy est limité frondeurs émérites.

par un petit muret en briques d'une cinquantaine de centimétres. Chaque culte a entrepris la construction

d'un temple pour honorer Dieu et son envové, Razél. Leur architecture est trés diff

e et reflete tions

du culte. Sur le bord intérieur du cratére, chaque église a construit de petites maisons ol les fidéles logent et se restaurent.
Mais ils passent la majorité de leur temps en activité religieuse dont la principale consiste 2 construire, agrandir et embellir leur

temple. Les

qu'il les a déja vus. Ils sont arrivés ici il y a prés
d'une semaine et ont é1é neutralisés par Razél,
Il ne sait pas comment l'enfant s’y prend pour
*endormir les porteurs . Puis ils ont subi
I'épreuve. Abandonnés nus dans le désert, ils ont
droit 2 un nouveau départ dans la vie. Le sort les
a reconduits 4 leur point de départ comme un
groupe de porteurs sur dix, car ils ne sont pas
les premiers 4 subir cela. Ils sont maintenant
libres d'adhérer a I'une des sectes. Le tatouage sur
leur cheville est Ia pour leur rappeler que Razél
les a vaincus. Mobula veut bien les accueillir dans

ites sont 2 I'ouest, les Fleurs éloilées au nord, le Céle

son église, mais en fait comme ils ont I'air
débrouillard, il a autre chose i leur proposer.
Devenir ses taupes dans I'un des autres cultes.
En effet, une grande cérémonie commune se
prépare et Mobula aimerait bien savoir qui est
derriére tout ¢a et comment les autres voient la
chose. Il leur fournit des vétements et des armes.
Il les fait soigner par son médecin militaire, ce qui
leur rend D10 pv. Cest lui qui stocke toutes les
prises et conserve les animaux. 8'ils acceptent,
ils peuvent récupérer affaires et Chagars, tout
sauf leurs armes qui sont maintenant dans les

>ste cheeur de la vie 4 Pest et 'armée Atatounga au sud.

mains de Razél. Il ne leur dira pas ou. Ils peuvent
de plus passer la nuit sur son territoire. §'ils
refusent, ils n'ont droit qu'aux vétements et sont
priés d'aller se faire voir ailleurs.

. .
La nuit porte conseil

Enfin couchés, ils se préparent a2 dormir quand
ils recoivent la visite de Razél. Celui-ci leur
souhaite la bienvenue dans la communauté des
vrais croyants et exige qu'ils lui rendent grice.
Il est doux et avenant, mais les joueurs se sentent
trés mal en sa présence. [l prétend étre I'envoyé




e La cométe, \
et ses pouvoirs

La cométe a donc emprisonné Finaldeath mais aussi Fidelia, la hallebarde qui se battait contre elle. Finaldeath est sortie indemne du choc alors que
la hallebarde a perdu conscience une dizaine d'années sous I'impact. Le cimeterre vampire a l'intention de fusionner avec Razél, mais elle sait qu'elle
ne survivrait pas i un autre échec. La perspective de disparaitre Ia terrifie. Elle veut donc atteindre un nivean de puissance suffisant. De plus, elle
désire conquérir le monde et dominer toutes les autres armes. Elle a done l'intention d'organiser un grand rituel de puissance pour étendre U'influence
de la cométe d’un bord a I'autre du continent. Elle met donc au point son projet depuis vingt ans. Elle récupére des armes-dieux et neutralise leurs
pouvoirs grice 2 la cométe. Elle a I'intention d’utiliser tout le mana de toutes les armes sous son contréle pour créer une explosion de mana qui créera
une gigantesque poche de magie glauque qui dévastera tout, puis, par un effet d'aspiration, enfermera la majorité du mana du continent dans son
récepteur naturel, la cométe. Razél est plus ou moins au courant. Si le plan marche, il risque de devenir I'étre vivant le plus puissant de la planéte,
le dernier A posséder les pouvoirs des armes-dieux. De plus, les cultes développés dans le cratere n'auraient pas de mal i se répandre sur tout le
continent pour lui permettre de dominer un empire militaro-religieux omnipotent. Ayant la puissance d'un dieu, il pourrait se faire vraiment passer

pour Dieu. C'est d'ailleurs peut-étre ce qu’il deviendrait. /

de Dieu et se moque de chacune des armes des
joueurs qui étaient “ si faibles ". Il parle d'elles
comme s'il les connaissait de longue date. Puis

il s'en va aussi énigmatiquement qu'il est
venu. Les joueurs peuvent maintenant se
plonger dans un sommeil agité. 1ls seront
cependant affectés par le pouvoir de
Prémonition de Fidélia qui n'a trouvé que
ce moyen pour communiguer avec
I'extérieur. lls se verront entourant la
comete avec leurs armes. Au sommet de la
pierre, un homme enchainé hurlera alors
qu'ils abattront leurs armes. Puis, avant
de voir la fin du réve, ils se réveilleront
tous en sursaut au méme instant. L'aube
se leve et déja des chants lancinants
commencent 2 se faire entendre venant de
I'est. Ils ont enfin retrouvé tous leurs
souvenirs. Ils ont été engagés par un
marchand de la famille Bélou pour tirer au
clair une histoire de massacre et de
vengeance vieille d'une vingtaine d’années.
A I'époque, une arme du nom de
Finaldeath avait é1é impliquée. Or il se
trouve que le nom de cette arme est
associé aux disparitions d'armes qui ont
lieu depuis quelques années dans le désert
de Hads. Les tempétes ne pouvant pas
raisonnablement étre responsables d'une
telle hécatombe, il devait y avoir une autre
explication. Cest pour cela que les armes
des joueurs ont accepté de relever le défi
posé par cet épais mystére. Les joueurs
ont maintenant en main suffisamment
d'éléments pour pouvoir appréhender le
drame qui va se dérouler sous leurs yeux.

» A

venquetre

A partir de ce moment, vos joueurs vont
devoir se promener entre les différentes
parties du cratere et comprendre ce qui se
passe. 11 serait hasardeux de vous livrer
un plan directif de ce qui va se passer.
Une chronologie semble plus appropriée.
- jour j : réveil des joueurs, visite de Razél
qui leur propose de faire partie de son
église et leur propose du Kirancone.
Discours du Primus Fovilien puis partouze
générale de son culte. Annonce de la

cérémonie de communion avec le monde par
Razél dans trois jours. Fovilien connait la vérité
sur les origines de Razél. 11 est prét a délivrer

son savoir 4 toute personne le lui demandant.
Dans la soirée, pénitence et supplice de dix
membres du Cheeur céleste de la vie : le spectacle

est trés acclamé,

-j + 1 :arrivée dans la matinée de
deux porteurs d'arme, un Vorozion
avec une ¢épée courte et une Hysnaton
avec une pioche. Ils sont a la téte
d'une douzaine de guerriers. L'armée
atatounga les observe et les entoure
sans intervenir car ils n'ont pas l'air
hostiles. Les joueurs sont invités a un
banquet par Mobula. Razél se
téléporte a leur rencontre. La pioche
détecte le danger et ordonne 4 son
porteur de fuir du cratére. Mais il est
déja trop tard. En quelques brefs
¢échanges, Razél plonge les deux
porteurs dans le coma. Leurs armes
ne semblent plus capables de les
protéger. Puis il ramasse les armes
et annonce qu'il va rendre grice
Dieu au ceeur des temples. Les deux
porteurs sont tatoués avec de la
poudre de météorite : les joueurs
peuvent comprendre [effet du
tatouage ainsi. Les compagnons des
porteurs sont invités au banquet ot
ils ont droit 2 un sermon sur la
puissance du vrai Dieu. Ils décident
de rester et de se convertir, trois dans
chaque secte. Les joueurs apprennent
ainsi que les armes sont enfermées
quelque part dans les temples. Dans
la soirée, les guerriers qui ont
apparemment menti tentent ensemble
d'assassiner Razél. C'est un échec. 11
les assomme puis leur accorde la vie
sauve s'ils lui jurent fidélité. 1ls
acceplent.

- j + 2 : Mobula confie aux joueurs qu’il
fait des réves dans lesquels ils le libérent
d'un démon qui lui mange le cerveau. Le
Grand Horticulteur Danouil fait une
overdose et devient tout bleu. Razél
intervient et le soigne en lui imposant
les mains : un nouveau miracle. Un
incendie se déclare dans le temple du
Cheeur céleste ; v vovant un signe, de

\
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nombreux fidéles tentent de s'immoler. Le Primus
annonce un court sermon de deux heures suivi d'une
non moins légere sauterie pour la soirée. Razél profite
de la soirée pour annoncer que, lors de la cérémonie
du lendemain, chaque culte devra fournir cent
volontaires pour le service de la grande communion
qui soient préts a risquer leur sang et leur dme.
Pendant la nuit, de nombreux débats animent les
cultes sur I'opportunité d'un sacrement commun et
sur le fait que les fideles risquent leur vie. Aux joueurs
de mettre de I'huile sur le feu.

-j + 3 : préparation le matin. A midi, Razél nu et
compléetement recouvert de poussiere de météorite
invoque Dieu entouré des quatre grands prétres. 11
utilise les fidéles rassemblés pour tirer de la puissance.
Au sommet de la comete, toutes les armes qu'il a
rassemblées reposent, immobiles. 11 commence les
sacrifices de fideles et recouvre la météorite du sang
des * saints " et s'en asperge le corps. Puis il annonce
sa derniére innovation et utilise tout le mana canalisé
en lui. La météorite explose en détruisant toute vie
cinquante polacs i la ronde. Il a échoué mais les
joueurs, leurs armes et un million d'ames périssent
dans ce qui est comparable i une explosion nucléaire.

Epilogue

Bien entendu, les choses devraient se passer autrement.
Les joueurs pourront récupérer leurs armes dés qu'ils
réussiront 4 convaincre I'un des prétres de les leur

razél Alweg, piorad/satranoban

180 em 70 kg 20 ans

Bloodlust

rendre. S'ils enlévent leur tatouage en se charcutant un
peu (8 dom), ils retrouveront un contact télépathique
intermittent avec leurs armes s'ils sont assez pres. Elles
pourront les rencarder sur Razél et Finaldeath. Pour
récupérer leur pouvoir et éviter le massacre général,
il faut arréter Razél. 1l ne peut étre vaincu que par la
ruse, en le faisant sortir du cratére ot il n'a plus ses
pouvoirs, ou en provoquant une révolte généralisée
avec incendie et boucherie. 1l est trés fin et tentera
toujours de retourner la situation i son profit. La
meilleure solution est de demander 2 Fidelia de
transmettre aux armes des joueurs un peu de puissance.
En sacrifiant sa vie, la hallebarde pourra rendre aux
joueurs toutes leurs capacités pendant dix tours. A
eux de mettre KO Razél. Pendant ce temps, il risque
en extréme recours d'arracher Finaldeath 2 la cométe
ce qui mettrait tout le monde contre lui.. 8'il est sacrifié
sur la comete tel qu'ils 'ont révé, Finaldeath ne survivra
pas au trop plein de mana et explosera en détruisant
la cométe en petits fragments. Les joueurs retrouveront
alors tous leurs pouvoirs, tout comme la cinquantaine
d’armes présentes, qui trouveront vite des porteurs
parmi les survivants des cultes. Il ne restera aux joueurs
qu'a aller faire leur rapport a Bélou, une fois le danger
dearté.

“La vérité enfin !

Nous en étions restés a la découverte d'un
nourrisson par une poignée d'illuminés. Chacun
fonde un culte et fait venir a lui divers illuminés

160 cm 50 kg 45ans

de sa connaissance. Eux-mémes ameutent leur
famille. D'autres voyageurs s'associent  tel ou
tel culte dans cet endroit magique et protégé de
tout o la vie est agréable et ne nécessite aucun
travail puisque des fruits merveilleux y poussent
toute I'année et qu'il y fait toujours chaud. En
fonction de ses aspirations, chacun trouve un
culte a sa convenance. Et le pouvoir des cultes
grandit en méme temps que 'enfant, comme
I'espéraient les quatre prétres en chef. Razél
fait des miracles, il est prodigieusement
intelligent et fort et il apprend tout si bien. De
plus, les porteurs d’armes évitent le cratére et
les rares fous qui viennent s’aventurer la
semblent perdre leurs pouvoirs. Ils sont
dépossédés de leurs armes et devant ce miracle
rejoignent la plupart du temps 1'un des cultes
commengant eux aussi i croire a une force
supérieure et a son envoyé qui parle de mieux
en micux. Les armes vidées de leurs pouvoirs -
mais pas de leur conscience - sont portées au
ceeur des temples et cachées dans une cavité
sous la météorite que seuls les quatre prétres
et Razél connaissent, Elles sont indestructibles
et retrouvent leurs pouvoirs quand on les sort
du cratere.

grand Horticulteur panouil, Thunk

FO 15 EN 15 AG 15 RA 15 PE 15 VO 21

Compétences : aitaque rapide 110 %, Esquive 80 %, tout le reste entre 20 et 100 %
Psychologie : angélique, mystigue, siir de lui, calculateur 2 mort

Citation : ** Je suis votre sauveur ! ”

Equipement : sandales, pagne en lin, turban style touareg, collier avec cing dents de tigre !

finaldeatrh
Cimeterre 650 pt prestige 65
Comp de c. : att. rapide +30, combi offensive, att. rapides multiples, initiative accrue + 8.
Absorption : agilité, rapidité, force, endurance. Aura d'invulnérabilité, Aura de controle,
Bond, Chance, Composition Mercure, Communication longue distance, Détection de
vie, llusion.

Immunité : feu, froid, maladie et poison, Peur, Téléportation, précognition de combat,
Vampirisme.

Tous les désirs exacerbés !

Arme particulierement puissante, elle peut utiliser tous ses pouvoirs trois fois plus que
normalement (1x par jour = 3x). Elle ne peut transmettre ses pouvoirs 4 Razél qu'a
lintérieur du cratére. Elle pompe directement le mana depuis ka cométe.

primus fovilien, perigion
169 em 69 kg 69 ans o
FO8

92

FO 20 EN 20 AG 20 RA 20 PE 20 YO 3

Compétences : attaque rapide 70%, Esquive 70 %, Connaissance de la nature 80%,
commandement 70 %, Lire et écrire toutes les langues du continent 50 %, raconter des
histoires 60 %

Psychologie : timide, mystique, furceur, émerveillé par ka beauté de la nature, complétement
pété par la drogue

Citation : * Tu veux une taffe mon frére 7

Equipement : sandalettes, robe verte, plusieurs doses de Kirancone, sourire niais

confesseur osmir, Batanoban

190 cm 65 kg 60 ans

FO 16 EN 11 AG 11 RA 17 PE 13 VO 18
Compétences : attaque rapide 100 %, Esquive 80 %, Comnaissance et artisanat batranobans
80 %, lire écrire 50 %, Baratin 100 %, commandement 85 %

Psychologie : tyrannique, sadique, faux-cul, ambitieux

Citation : * Le péché doit étre expié dans la douleur !

Equipement : chemise de bure ripeuse, robe de lin sombre avec un grand capuchon
qui cache les yeux, fouet 2 boules de métal (dom H, initiative +3)

maréchal mobula, gadhar
184 cm 79 kg

FO 18 EN185 AG13 RA 13 PE 13 VO 17
Compétences : tout le combat 2 70 %, commandement 4 100 %
Psychologie : raisonnable et réfléchi, autoritaire, charismitique
Citation : “ La violence peut avoir son uilité ™
Equipement : uniforme sable, toque en léopard, badine
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indispensable qu’il y ait un personnage d’alignement Bon dans le groupe.
joueurs ne soient pas d'un n
trop suspicieux

Enfin, il pourrait étre intéressant pour la suite de cette aventure que vos
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1l érait une fois, 1l
a bien longtemps...
.. Un terrible et puissant noble efreeti qui terro-
risait les peuplades du désert. Ce génie
du feu régnait sans partage sur le dé-
® ) sen qu'il considérait comme sien. 1l
pillait les caravanes, capturait
les plus belles jeunes
femmes et rangonnait les
nomades qui désiraient
accéder aux oasis...
Mais un jour, comme dans toute bonne légende, un hé-
ros intervint pour contrer le malfaisant efreeti. Cet hom-

W-J  me était accompagné d'un faible mais valeureux dao, un
génie de la terre. L'histoire écrite a oublié les détails de
I'affrontement entre Farek Azul el Moumit, le génie du feu,

et Hossein el Darr, le vaillant guerrier saint, accompagné
du fidéle dao, Mouahimin (** le protecteur ™). Mais, [ ol
Ihistoire se tait, les légendes reprennent le récit du com-

bat. Elles racontent que I'affrontement fut terrible, des par-
\ ties entieres du désert furent vitrifiées en raison de l fu-
- reur du génie. Mais, en définitive, le génie de la terre réus-
sit & immobiliser suffisamment longtemps l'efreeti pour
que son maitre parvienne i le vaincre, Hossein frappa de

son épée magique et les deux pénies se retrouverent cha-
‘ cun emprisonné dans une pierre précieuse. Malheureu-
sement, Hossein ne parvint jamais  retrouver ces pierres :

- ainsi, il ne put pas définitivement détruire l'efreeti, il
ne put pas non plus délivrer son courageux compagnon
; qui s'était sacrifié pour hui offrir ka victoire. Le guerrier

finit sa vie en ermite dans le désert, apres avoir passé
des années 2 chercher en vain la pierre retenant pri-
sonnier son ancien allié. A sa mort, un tombeau fut
érigé i 'endroit oi il combattit le génie du feu.,

. .
“v’histoire est un
perperuel recom-
mencement ™’
Tout ceci se passait il y a des éons de ce-
la. Nul ne sait aujourd hui ce qu'il est
advenu de la pierre contenant Mouz-
himin. Par contre, celle contenant Fa-
rek Azul el Moumit fut redécouverte,
il y a quelques années de cela, par un
puissant et malfaisant magicien du feu, Hi-
chame el Chadid.
Grice i ses grands pouvoirs, le sorcier parvint
a prendre contact avec le génie. Ensemble ils
congurent un plan diabolique afin de libérer I'efree-
fi de sa prison. Sachant que seule une ime pure et
vaillante (s'il y a un paladin dans votre groupe c'est
pour sa pomme ! Sinon un autre personnage d'aligne-
ment Bon fera 'affaire) peut entrer dans le tombeau de
Hossein et parvenir jusqu’a son épée (elle seule peut li-
bérer le génie) ; ils se sont arrangés pour ** motiver ” cet-
te ime pure.
Hichame a organisé un certain nombre de raids tout aw-
tour du tombeau. Il va faire en sorte que les personnages
découvrent ce qui se trame (enfin, croient découvrir) afin
de les pousser a récupérer les deux parties du sceau qui
condamne ['acces au tombeau. De maniére 4 ce que, fi-
nalement, croyant délivrer Mouahimin, ils délivrent Farek
Azul el Moumit.
Et normalement, pour une fois, tout devrait tes bien se
passer pour les grands méchants,

ou ’on découvre
Hueblu cu nosl*rg ,efs’r

n bien vilain détfaur
Pour une raison ou pour une autre, vos personnages sont
en train de traverser le désert (ils accompagnaient une
caravane, ils sont 4 Ia recherche d'un lieu important dans
le cadre de votre campagne...). Ils finissent par arriver en
vue d'une oasis, point de passage classique de cette ré-
gion. Cette oasis est tenue par un marchand et ses nom-
breux gardes, qui y a2 aménagé un caravansérail afin de
faciliter le repos des caravanes. Cependant, tandis qurils ap-
prochent du caravansérail, les personnages ne pourront
déceler aucune activité typique de tels lieux (gardes qui pa-
trouillent, va-et-vient de chameaux et de nomades...). Pas
un bruit ne se fait entendre alors qu'ils arrivent aux portes
du grand batiment de pierres blanches.
Al'intérieur, un spectacle de désolation s'offre  ka vue des
personnages : tous les habitants des lieux, ainsi que les
hotes de passage ont €1é massacrés. Un violent combat a
apparemment fait rage, puis les vainqueurs ont pelé toutes
leurs victimes, enfin ils ont empalé les cadavres en rond
dans la cour centrale, en une grotesque ef macabre parodie
de danse. Dans un coin de la cour il sera possible de re-
trouver un tas constitué de la peau des malheureuses vic-
times. Tous les vivres ont été pillés, il est impossible de
trouver la moindre trace d'une quelconque monture.
Siles personnages prennent le soin d’examiner le petit lac
d'ean fraiche (alimenté par une source souterraine) au-
tour duquel vit I'oasis, ils pourront remarquer que I'eau
aété empoisonnée ! Il s'agit ka du pire crime qui puisse étre
commis dans le désert. Ft cela tend a prouver qu'il ne
s'agit pas I de I'acte d'une tribu nomade des environs car
méme les plus infimes pillards n'oseraient pas commettre
un tel acte. Visiblement le massacre ne remonte pas i plus
d'un jour ou deux.
Si les personnages sont venus accompagnés d'une cara-
vane marchande, le chef de la caravane proposera de se
mettre immédiatement en route pour la prochaine oasis
afin de prévenir de ce qui s'est passé.
Malheureusement le méme spectacle les attendra i I'ar-
rivée. Cependant, dans ce caravansérail, le massacre ne
date que de quelques heures. S'ils s'approchent discréte-
ment, ils pourront entendre un individu siffloter, et trois
autres discuter dans un langage grossier et guttural.
En entrant dans k cour, ils pourront découvrir trois ogres
en train d'empaler les cadavres, tandis qu'un quatrieme
s'occupe de les peler tout en sifflotant. Un combat devrait
logiquement s'ensuivre.
Ici aussi I'eau a é¢ empoisonnée. Le maitre de la carava-
ne décidera de rebrousser chemin, de peur de ne pouvoir
trouver de points d'eau potable plus avant.
En explorant ce caravansérail les personnages pourront
trouver les appartements du chef de la garde. En ce lieu,

le combat semble avoir é¢ plus violent qu'ailleurs et de nom-
breux cadavres d'ogres jonchent le sol. Dans un coin de
la piece, entouré de cadavres d'ogres et de guerriers hu-
mains, se trouve le cadavre du maitre des lieux. Il a le
poing fermé. Au creux de sa main se trouve une petite
pierre précieuse rouge de grande valeur (un diamant rou-
ge de plus de 15 000 PO). Ce diamant ne répondra a au-
cune détection d'alignement, mais il semble contenir une
puissante énergie magique. Les personnages viennent de
mettre la main sur la prison de l'efieeti.

ou I’on apprend que

les feves [ne sont pas
toujours de bon conseil
Durant [a nuit suivante, tous les personnages vont faire le
méme réve. Dans ce réve, ils seront contactés par une voix
sortant de I'obscurité :

* Vaillants combattants de la lumiére, je baise la terre entre
mes mains et vous implore d'écouter mon histoire. Je me
nomme Mouahimin, je suis un dao, un génie de la terre,
emprisonné dans la gemme que vous avez découverte. 1
yabien longtemps, en compagnie de mon maitre, le vaillant
Hossein el Darr, jai combattu un malfaisant génie du feu
nommé Farek Azul el Moumit. A l'ssue de ce combat, et
pour protéger mon maitre, je me suis sacrifié afin que
l'efreeti soit emprisonné. Les deux pierres qui sont nos
prisons depuis lors ont été perdues jusqu’a avjourd'hui,
et mon maitre mourut quelques années plus tard sans
avoir pu me retrouver pour me libérer.

Mais aujourd'hui Farek el Moumit est sur le point de se
libérer. Des hordes de créatures immondes, inféodées 2
un sorcier qui lui est dévoué, sont en train de détruire les
oasis entourant le tombeau de Hossein. Il désire ainsi em-
pécher quiconque d'accéder & I'arme qui I'emprisonna
une premiere fois. Il semblerait en effet que le sorcier soit
sur le point de parvenir i le libérer.

Vaillants seigneurs, il faut que vous vous empariez de cette
arme avant lui. Mais pour cela il vous faudra réunir le sceau
permettant d'ouvrir le tombeau. Les det parties de ce sceau
sont détenues par deux tribus de nomades. Si vous parve-
niez & unir le scean et les tribus, il serait alors aisé de défai-
re une fois pour toute Farek Azul el Moumit et ses shires.
Les deux tribus sont les Abdel-Malek et les Baran-Damar.
Maintenant je me vois contraint de quitier votre resplen-
dissante présence pour retourner i ma prison. Que ['eau
du ciel tombe derricre vos pas. ™

Les personnages pourront connaitre la zone de déplace-
ment d'au moins une de ces tribus, il ne leur restera alors
plus qua se mettre en route.

[l est important de noter que, pour que la machination
fonctionne, l'efreeti ne va jamais demander aux per-
sonnages de le libérer, de maniére i ne pas éveiller leur
méfiance. Il vous faudra, lorsque les sages des tribus ra-
conteront la légende de I'affrontement, suggérer fine-
ment l'idée 2 vos joueurs. Leur donner le sentiment quil
s'agirait |2 d'un acte bon el sage. Les laisser penser que
la libération de Mouahimin pourrait étre une des clés
de la victoire sur Farek Azul el Moumit.

.
La tribu

Baran-pamar

Ces nomades sont une cinquantaine i errer dans les pro-
fondeurs du désert, Ils vivent en escortant des caravanes,
ainsi qu'en commercant eux-mémes. Sur la totalité de la
tribu, une honne quarantaine d'individus peuvent étre



sndre qu'a un personnage Bon du groupy
Enfin, bénéficier d'une telle protection ng

considérés comme des guerriers (le désert aguerrit ra-
pidement les enfants).
1l faudra aux personnages une bonne dose de diploma-
tie pour parvenir & les approcher sans les effrayer. [ls
sont en effet sur leurs gardes depuis qu'ils ont eu i su-
bir plusieurs violentes attaques par des troupes d'ogres
se nommant les Abdelmoumit.
Ce sera aux personnages de leur rappeler I'ancienne 1é-
gende concernant Farek Azul el Moumit. Les sages de la
tribu se remémoreront alors les détails de Ihistoire tel-
le qu'elle est contée en introduction. Ils pourront aussi
expliquer que le scean permettant d'ouvrir le tombeau
fut brisé en deux morceaux, chacun de ces morceaux
allant 4 'un des plus fidéles compagnons d'Hossein. Ces
hommes sont les fondateurs des deux tribus. Le sceau
est donc constitué de deux parties métalliques qui, as-
semblées, forment un cercle d'acier gravé, d'une trentaine
de centimetres de diameétre. Les sages insisteront bien
sur la bonté et le dévouement de Mouahimin.
Les Baran-Damar expliqueront enfin que les deux tribus
sont, depuis des générations, dans un état de guerre per-
manent. Pour des querelles désormais oubliées, il semble
difficile de pouvoir les unifier. Vos personnages au-
ront alors 4 faire leurs preuves de maniére 2 étre
acceptés ou devront parvenir & régler les pro-
blemes qui séparent les tribus.

En ce qui concerne les Baran-Damar, il
s'agit d'un peuple sage, et il faudra faire
preuve de sagesse. Contentez-vous de sus-

citer une discussion au sujet de la religion
entre vos différents personnages (il est peu
probable qu'ils aient tous la méme religion).

Au bout d'un certain temps, le sage de la tribu leur de-
mandera laquelle de ces religions est la meilleure. Un
acte sage serait de reconnaitre 2 chaque religion le droit
de s'exprimer (NdA : cette épreuve est basée sur une
vieille légende arabe. Un calife demanda un jour & un
vieux sage laquelle des trois religions, juive, musulmane
et chrétienne, détenait la vérité. Le sage réfléchit puis ra-
conta |'histoire d'un maitre joaillier trop pauvre pour of-
frir un diamant & chacun de ses trois fils. 1l fit done deux
copies parfaites et resplendissantes de son plus beau dia-
mant. Une fois le vieil homme mort, nul ne fut plus jamais
capable de savoir laquelle des trois pierres était la vraie.
Mais peu importait puisque chacun des trois fils éait per-
suadé de la détenir).

Sinon, ils souhaitent récupérer d'anciens ouvrages qui
leur ont été dérobés par la tribu Abdel-Malek.

.
La tribu Abdel-malek
Elle est composée de soixante personnes, dont cinguante
combattants. Il s"agit de la plus violente des deux tribus.
Elle est dirigée par un chef de guerre vaillant et hono-
rable, dénommé Othman al Malik.
La destruction de nombreux points d'eau les a contraints
4 quitter leurs terres de prédilection. 1l sera donc parti-
culierement difficile de les approcher car ils se méfie-
ront grandement de tout étranger.
Au cours d'un réve, Mouahimin (Farek Azul) explique-
raaux personnages que Malek, le fondateur de cette tri-
bu, était un guerrier violent et impulsif, et qu'il v a toutes
les chances pour que les membres de la tribu aient conti-
nué & vénérer ces qualités martiales.
Ils ont découvert I'emplacement du campement d'un
groupe de pillards ogres. Etils
ont décidé de mener des re-
présailles. Les ogres sont
une quarantaine, et les
nomades pourront
voir d'un bon ceil
la participation au
combat d'un
groupe

d'aventuriers aguerris. Cette bataille devrait permettre
aux personnages de se faire accepler (jouez-la de manicre
cinématographique, pensez i la bataille du gouffre de
Helm dans Le Seigneur des Anneaux, laissez vos per-
sonnages parler a leurs alliés pendant la bataille, créez
des occasions d'actions héroiques : sauver un jeune guer-
rier qui n'est autre que le fils du chef, étre aidé par une
séduisante guerriére...).

Alissue de ce combat, les membres de la tribu seront pro-
bablement bien mieux disposés i I'égard des person-
nages, et ils devraient leur remettre sans probleme leur
partie du sceau.

lIs refuseront cependant de sallier aux Baran-Damar
tant que ces derniers n'auront pas accepté de laisser la
fille unique de leur chef épouser Othman. Ceci permet-
tra, dans le futur, |'éventuelle unification des deu tribus.
Cependant, il faudra de fins talents de diplomates pour
faire accepter une telle chose aux membres de la tribu
des Baran-Damar.

Durant cette partie de I'aventure, faites en sorte que vos
personnages sympathisent avec les nomades et la ma-
niére de vivre de ces deux tribus. N'hésitez pas i rajou-
ter quelques intrigues secondaires de votre cru de ma-
niére 2 rendre ces gens plus proches de votre groupe.
N'hésitez pas non plus i faire intervenir le génie. Par 'in-
termédiaire de réves, il donnera des conseils, bien sou-
vent judicieux, 4 vos personnages. En bref, il fera tout
pour se rendre utile et sympathique.

Le tombeau
de nossein el parr
L'endroit oli reposent les restes du valeureux Hossein el
Darr est des plus étranges. 1 s"agit d'une petite construc-
tion de pierre située en plein ceeur du désert, au milieu
de dunes vitrifies. Cest en effet i cet endroit qu'eut lieu
le combat final entre Hossein et
l'efreeti. Le tombeau en
lui-méme n'est pas
tres imposant. 1l
sagit d'un bi-
timent long



d'a peine une vingtaine de metres. La seule entrée est une im-
posante porte de pierre qui semble faire partie intégrante de la
structure.

Le seul moyen de I'ouvrir sera de poser le sceau reconstitué a un
endroit prévu i cet effet. Une fois ceci fait, la porte disparaitra dans
le sol. Derriére elle, il est possible de distinguer une
longue salle plongée dans ['obscurité.
Seuls des personnages d'alignement Bon
seront 2 méme de franchir le seuil du
tombeau. Des personnages de tout autre
alignement subiront 3-30 points de
dommages s'ils essaient (moiti¢ moins

s'ils réussissent un jet de protection contre
sort), et ils seront violemment éjectés a l'extérieur.

. Les murs de cette premiére salle sont recouverts de fresques narrant I'af-
frontement final entre Farek Azul el Moumit et Hossein el Darr, ac-
compagné de Mouahimin. Au centre de la salle se trouve une immense

statue représentant Hossein : il s"agit du gardien du tombeau et il n'atta-
§ querd que si un individu tente de faire sortir 'arme du tombeau (pour
.

plus de précisions, reportez-vous i ka fin du scénario). Au fond de la pie-
ce, 1 'opposé de |'entrée, une petite porte donne sur la piece abritant les
restes du guerrier.

Un cercueil de pierve n'abrite maintenant plus que quelques cendres et
quelques bijoux, ainsi qu'un magnifique cimeterre qui semble avoir éé
épargné par les assauts du temps.

pénouement p
Désormais plusieurs solutions s'offrent  vous.
- Hichame ¢l Chadid peut trés bien décider d'attaquer les tribus nomades
en force, afin de pousser les personnages 4 réagir et 2 libérer [ effee-
11 en pensant libérer le dao (il peut aussi invoquer un efreeti de ma-
nigre 2 faire croire que Farek Azul el Moumit a finalement é€ libéré).
-1l peut tout aussi bien continuer 2 agir tel qu'il I'a fait jusqu'a pré-
sent de maniere i ne pas donner les sentiments aux personnages
de leur * mettre la pression .
- Vos personnages peuvent trés bien décider de libérer le gé-
nie dans le tombeau, afin d'y laisser I'épée et d'éviter 1'af-
frontement avec le gardien.
Le tout sera de vous arranger pour qu'ils finissent par li-
bérer le génie. Dés ce moment-E, ils se rendront comp-
te de leur erreur. Ils pourront voir I'efreeti moqueur
§'éloigner rapidement en volant. Ils pourront I'en-
tendre se moquer d'eux et les remercier bien bas
du grand service qu'ils Iui auront rendu...
Votre groupe vient de libérer un terrible mal sur le dé-
sert et ses habitants. Mais il leur est peut-étre possible de
le réparer. IIs disposent de I'arme qui emprisonna le génie
une premiére fois, ils ont unifié les tribus nomades... Peut-étre
ne leur reste-til plus qu'a retrouver le joyau dans lequel est em-
prisonné le vrai Mouzhimin, afin de mettre définitivement un ter-
me aux actions malfaisantes de Farek el Moumit et de ses serviteurs ?
Mais ceci est une autre histoire.

gin el Moumit, vaillant glemcr =

ge’ni{sdufeu.&mmedemllég

coup de cette épée sur la gemme pen ivrer le génie.
Il estimportant de noter
Voir ol se retrouvera enf
Inutile de dire que cette arme est tres puissante, mais anssi

leur pouvoir (ge qui n'est pas peu de chose !) pour la neutraliser.

LES PROTAGONISTES

farek azul el moumit (rarek azul “le tueur’)

Ce génie est un noble effeeti de la pire espece. Il est intelligent et rusé, méticuleux et infiniment patient. Contrai-
rement i nombre de ses congénéres bien plus impulsifs, ce génie du feu a pour habitude de planifier longuement
la moindre de ses actions. Tout ceci concourt 2 en fire un adversaire redoutable. Ses caractéristiques sont in-
utiles dans le présent scénario car il n'y a aucune chance qu'il soit amené A affronter les personnages. De plus, il
s'agit d'un noble efreet, une créature & ka puissance terrifiante : il serait éonnant que des personnages soient as-
sez (éméraires pour affronter une telle créature sans s'y ére soigneusement préparés au préalable (et sans avoir
acquis quelques niveaux supplémentaires).

aichame el chadid (michame “le majestueux”)
Magicien du feu, humain, 12 nivean

For. 15/Dex. 16/ Const. 16/ Int. 18/8ag. 13/ Cha. 15

Classe d'armure : 2 (bracelets de défense CA 4) /AL NM / PV. 52 / Capacités spéciales : sorts, objets magiques
{an moins un de chaque type : biiton, arme, parchemin...), ses sorts de feu infligent +1 pt de dommage par dé,
+6 2 son jet de protection contre les attaques de type feu, -2 pts de dommages par dé des attaques de type feu
(minimum : 0 par dé) / Résistance magique : aucune

En ce qui concerne ses sorts ainsi que son équipement, je vous laisse libre chox, sachant qu'il favorisera bien
évidemment les sortileges 2 base de fen. Pour ce qui est des objets magiques, 2 vous de voir en fonction de k puis-
sance de votre groupe, ainsi que des risques qu'il parvienne i défaire ce magicien. Si vous les en estimez capables,
prenez alors garde 4 ce que vous allez leur donner, tout en gardant présent i I'esprit que ce magicien est tout de
méme du 12° niveau.

Hichame s'est intéressé trés jeune au récit légendaire de la bataille entre le noble effeefi Farek Azul el Moumit et
le noble guerrier saint Hossein el Darr. Il lui fallut ensuite plusieurs années pour parvenir 4 retrouver la gemme
dans laquelle était enfermé le génie. Tout deux ils congurent la machination dans laquelle vont étre entrainés les
personnages.

C'est un individu séduisant et bien fait de sa personne, il est 4gé de 41 ans. Il est tovjours vétu de tenue aux cow-
leurs ** chaudes ™ (jaune, orange, rouge...). Tout comme ses serviteurs ogres, il a regu I'ordre de ne pas tuer les
personnages, et il fera tout pour le respecter, & moins que sa vie n'en dépende.

guerrier nomade

Guerrier humain 3* niveau
CA. 6/ PV, 25/ TACO. 18/#AT. 1/ Dégits en fonction de I'arme utilisée +3 (Force) / Al variable (Loyal, Neutre
ou Chaotique / Bon ou neutre)

1ls sont généralement équipés d'une armure en cuir renforcée, d'un bouclier, d'une lance de cavalier Iégére, d'un
arc composite, d'un cimeterre et d'une jambiya (dague incurvée 4 double tranchant des nomades du désert,
Dgts. 1d4/ 1d4)

Ce profil, correspond 2 celui des guerriers nomades classiques (homme ou femme) ; les chefs et les personna-
lités de chaque clan pourront ére de niveau 529.

res Abdelmoumit (les ““serviteurs de celui qui tue”’)

Ogre

Intelligence faible /AL LM /CA. 3/DV. 4+1/PV. 30/ TACO. 14/ #AT. 1/ Dégits de I'arme +6 (en raison d'une
Force de 18/00) / Taille : Grande (2,20 m) / Moral 12 /XP. 420

1ls sont généralement équipés de javeline, d'un grand cimeterre et d'une lance de cavalier lourde.

1ls tenteront toujours d'éviter de combattre les PJ, mais 8 ils y sont contraints, ils accepteront stoiquement de suc-
comber sous les coups de leurs adversaires tout en faisant semblant de combatire réellement (ils pourront néan-
moins blesser leurs adversaires, histoire de faire * plus vrai ). Tls préferent de loin mourir en combattant ainsi,
plutdt que de subir le courroux de leurs flamboyants maitres, Farek Azul el Moumit et Hichame el Chadid.

Le gardien du tombeau

Idole Vivante (cf. 'appendice A-Qadim au Monsirons Compendium)

Semi-intelligente (3) /AL NM/CA. 4/DV. 16/ PV. 96/ TACO. 5 /#AT. 1/ Dégits : 4-32 / Capacité spéciale : char-
me au toucher (jet de protection 2-4) / Défense spéciale : arme +3 ou plus pour étre touchée, immunisée contre
la plupart des sorts / Taille Grande (3m50) / Moral 20/ XP 16000

Attention ! cette créature est proprement monstruetse ef ¢ est voulu, Elle n'est pas censée empécher les gens d'en-
trer 4 Mintérieur du tombeau, mais empécher 'épée d'en sortir. Elle prend le double de dommages si elle est
frappée par I'épée d'Hossein (qui frappe & +4 au toucher). Cette créature n'est, par contre, pas trés rapide et il
sera aisé de la distancer dans le désert (particulierement 4 1'aide de montures), En revanche, elle connaitra tou-
jours la localisation de 'épée, et continuera i la suivre afin de la ramener au fombeau. Le seul moyen d'éviter ce-
la sera de se débarrasser de I'épée ou de l'idole.

p i&@ quamplifier I'énergic magique de cette lame.
+2, tueuse de génie. Elle octroie unhonus de +4 an toucher et aux dommages contre tous les types de génie. De p

ntre sort avec un
silepotw:rdernepmtimdepMprédeused‘unevaleursuﬁ'smte sur lui (aum;)ins 1000 PO), il risque fort de ne pusu—

(cela peut aller usieurs kilometres de distance si aucun joyau n'est présent dans les environs immédiats).
les efieet venaient 2 apprendre qu'elle est A nouvean en circulation, ils feraient tout ce qui est en

ion a toujours été de ml;% :

e octroie un bonus de +4 au toucher, elle inflige le double m




backstab

Courrier des lecteurs
1, route de Versdilles
91190 Villiers le Bacle

“(...) Dans votre numéro 12 je vois a publicité du jeux
PC Deo Gratias qui selon les propos de la pub je
cite : “Un jeu de stratégie divine pour tous ", * Le choix
de votre apparence et de vos pouvoirs divins ”, enfin
un jeu pour se mettre dans la peau d'un dien. Donc
j'économise pour m'acheter ce chef d'ceuvre de Cryo.
Entre-temps, j'achéte un de vos confrére PC-Jeux. Mais
A ma plus grande surprise il est noté 9% ! Ce magazine
le note ainsi : - les plus : rien ; - les moins : tout le reste.
Alors backstab, qu'en pensez-vous ? (...) "

Cyril de Libourne

Mon Cycy,

Tu es un grand garcon, tu as un cartable, tu vas
a la grande école, ton corps change el il est temps
que ta téte change aussi, parce gue plus on attend,
plus cest dur. Quand tu me demandes de
texpliquer pourguoi une pub dit gue Deo Gratias
est un jeu super alors qu'une critique d'un
magazine de jeux vidéo le présente comme une
grosse daube bien faisandée, moi je me demande
comment je dois le prendre. Ta veine c’est que,
dans le fond, je suis pas le mauvais gars, alors je
vais tout de méme faire l'effort de texpliquer, et
avec des mots simples.

Le but de toute publicité est d'appater le chaland
en lui faisant miroter les incomparables bienfaits
qu'il peut retirer de l'acquisition d'un produit
quelconque, du pack familial de yaourts
Vominova, avec des vrais morceaux de vomissure
dedans, au jeu vidéo Deo Gratias, avec des vrais
morceaux de jeu dehors. Si l'objectif d'une pub
était de faire connaitre la vérité aux honnétes
gens, l'encart de Deo Gratias aurail dit : * Un jen
de stratégie post new age assez compliqué et pas
[ini de tester, réservé a tous ceux qui aiment
hien jouer a se faire chier ", et non pas “ Un jen
de stratégie divine pour tous ",

Ca c'est la pub. Ensuite il y a les critiques. Un
Journaliste regoil un produit, Deo Gratias par
exemple, linstalle sur son ordinateur, passe
quelgues beures a rebooler sa machine, puis
livre une opinion personnelle, plus ou moins
pertinente selon ses talents de journaliste et plus
ou moins objective selon les talents de son chef
de pub. Fondamentalement néanmoins, le
Journal a tout intérét a ne pas trop pipoter ses
lecteurs s'il veut continuer a en avoir.

“ Un cheval qui [
est non-fumeur. "

* C'est un couple avec dew

“ L'asile, ¢'est un truc de fou.

Courrierxr

Conclusion : acheter un jeu en se fiant a sa pub,
c'esl a peu prés aussi con que de signer un contrat
d'assurance sans le lire. T mels toutes les chances
de te faire niquer de ton colé.

* (...) Jaurais voulu avoir |"avis de tout le monde,
de I'équipe ou des lecteurs sur une chose. Je vais
peut-étre me répetter, mais pourquoi ne pas faire
une rubrique sur les différents persos préférés des
lecteurs. Comme ¢a je pourrai ridiculiser ce stupide
nain de * Gorog " qui gagne Baldur’s Gate et pas
moi... pas juste...

Et je ne dirai qu'une chose : Pas bo Troll et nain
(bécil 1) ™

Cyrid, Grand guerrier Uak.

Cher Grand guerrier Uak,

Quel honneur pour moi de répondre a un grand
guerrier Uak en personne. Je vais faire gaffe a pas
trop raconter de conneries. Tu me demandes de
prendre lavis de tout le monde, de l'équipe el des
lecteurs. Vu que c’est pour un guerrier Uak, fe
suis bien obligé. Bon f'y vais.

Pouf poufga y est, j'ai demandé a tout le monde.
Bon, ¢a va pas étre possible pour le moment, c¢'est
a cause de l'argent... j't'expliquerai.

Cheers,
Alors, bien stir, que Mad Oak a (en partie) raison

de préciser ce qu'il explique (Backstab 14), méme
s'il caricature quelque peu.

Alors, bien siir, qu'on a le droit de bafouer I'esprit
du jeu de roles en le réduisant a plusieurs tonnes
de dés (pipés ou pas...), un gros sac de bastons et

Le bénsier,
le retour

* Donné c'est donné, mais remboursé c’est pareil. ”

ifants environ. ”

* Je vous expliquerai quand vous aurez compris. ”

“ Les mecs qui ont pas de jambes, ¢a court pas les rues. ”

Merci 2 Florian et 4 la Roken Riles Team.

it pataclop, pataclop, parce qu'il

3 énigmes 4 2,50 francs (piquées sur un jeu
d’aventures CD-Rom, les énigmes).

Alors, bien siir, qu'on a le droit d'ére choqué par
la présence (justifiée ou non) d'un extrait de
American Psycho dans une revue de JdR. L'humour
difere selon les individus, Dieu merci.

Bien sfir, Backstab a le droit d'éviter de répondre
aux courriers intelligents (Mad Oak encore, par
exemple), pour s'éendre avec ostentation sur des
réponses inutiles et méprisantes (celle faite  Fred.
Mestre, in n°14), et feindre le solidité d'une
entreprise multinationale pour toute circonstance
atténuante. De toute fagon, on est toujours le con
de quelqu’un...

Ceci dit, a-t-on le droit de promettre des cadeaux
(abonnement) pour ne jamais les expédier et se
contenter de renvoyer un chéque de dédommagement
sans le moindre mot d'excuse ?

A-t-on le droit “ d’oublier " dexpédier les numéros
12 et 13 4 un lecteur qui a payé pour 6 numéros
par an ?

A-t-on le droit d'omettre de publier cette lettre ?

P.S - si jamais vous publiez cette missive, vous voudrez
bien imprimer mon adresse pour d'éventuelles
correspondances avec les lecteurs intéressés...
AGITATO

Résidence Li passeroun n°4

150, avenue Gaston Berger

13090 Aix en Provence

Agitato dans ta téte,

Tu n'as pas recu les exemplaires de Backstab qui
t'étaient dus, on s'excuse (sauf moi parce que je m'en
lamponne les coucougnetles dune force peu
commune), mais une enguélte est en cours pour
trouver le coupable. 1l sera impitoyablement privé
de Danelle jusqua ce que niort s'ensuive ou qu'il
répare sa faute, au choix.

Pour le reste, j'ai bien envie d'étre laconique el
grossier, mais on va encore dire que je suis
laconique el grossier (ne niez pas, j'ai les noms).
Je serai done laconique et vulgaire, pour changer.
Tu n'aimes pas les scénarios ? Ne les lis pas. Tu
es choqué par l'extrail d’American Psycho 7
Change de monde. Tu es le con de quelqu’un ?
Bien fait pour ta gueule. Tu l'es abonné a
Backstab alors que tu détestes ? Fuume un truc
moins fort.



Hello,

(...) Ga n’est pas la premiét:e fois qu iez :

souhaite réagir devant tel ou tel détail,

¢'est votre encadré sur les fédés ou

prétendues telles qui m'a décidé. Deux
sujets donc : vous et nous.

(...) Comme Croc le faisait parfaitement
remarqué dans le n°4, les véritables
joueurs, c'est-i-dire ceux qui continuent 2
considérer le jeu de roles comme un jeu,
et non comme un pseudo affirmation de soi
(...) sont mis a4 rude épreuve. (...) J'ai la
chance d’avoir chaque année |'occasion de
participer 4 une convention de JdR qui se
prétend la plus importante de France.
J'espérais bien trouver des joueurs ouverts,
un peu touche-a-tout, préts 4 me faire
partager leur passion pour tel ou tel genre.
Las ! Aux provocateurs pitoyables qui vous
regardent de travers parce qu'ils ne jouent
qu'a I'Unique jeu de la mort, il faut opposer
les intégristes qui ne jurent que par le
Zohbie, leur mégadeck type 1...(...) La
question reste : pourquoi ? Pourquoi les
conventions deviennent des bordels
commerciaux ? Pourquoi les fédés
s'entendent si mal ? Pourquoi les magazines
se désolent devant la teneur de leur
courrier ? La réponse — la mienne
s'entend — est simple : c’est la faute aux
joueurs !

(...) Ce sont eux qui préferent se terrer
dans leur club de quartier (les dits clubs
sont bien souvent des bandes de potes qui
se gardent bien de se faire de la pub et
d’aller vers les nouveaux joueurs — coup
de chapeau cependant au difficile travail
des rares exceptions qui arrivent a faire du
JdR un jeu abordable, a force d’efforts et
d'initiations) et qui jalousent le JdR comme
un privilége réservé a I'élite, qui se sentent
“ différents " de tous ces nazes au balai
dans le cul parce qu’ils invoquent des
démons 2 tour de bras (...), a claquer des
cent et des mille pour leur mox fétiche, a
ne jouer qu'a Chateau Falkenstein parce
que “ le reste ¢a n'existe pas ", sic.

Mes idées sont les suivantes : premiérement,
ces joueurs sont bruyants, mais ils ne sont
pas légions, juste un peu impressionnant
au début. La majorité des joueurs est
capable de comprendre que ADED reste
une référence, que Magic est une révolution
doublée d'un excellent jeu, que si les
membres du staff GW sont des voleurs Battle
reste quand méme une superbe réussite,
que les jeux vidéo sont une ouveriure
intéressante et que les autres jeux, Vampire,
MECCG, Demonworld, et tous les autres,
préparent 'avenir et participent 1 la
richesse de ce que ce méme Croc appelait,

Courrxrierx

le numéro #éro, la culture roliste (NDB :
il s'agissait en fait d'un excellent édito

de l'excellent Ben). C'est ceite culture que

finalement beaucoup possedent, qu'il faut
défendre, et pimr“qﬁ il faut se décider a la
répandre et s'en donner les moyens.
Deuxiémement, arrétez de vous prendre la
téte. Le JdR et le crime, le JdR et le sexe, le
JdR et la religion, c’est beau, c’est trés
intéressant, malheureusement un peu hors
de propos et dramatisant. Sans critiquer le
contenu de vos articles — d’excellente
qualité au demeurant — sur ces sujets, ils
ne convaincront pas les détracteurs du JdR,
rassureront peu les parents des jeunes
joueurs, et les lecteurs de Backstab sont
déja convaincus de tout ¢ca — du moins je
I'espére. Je le répete encore : le JdR n'est
pour moi qu'un jeu, et le fait d'étre
catholique pratiquant ne m'empéche pas
d'éclater des anges dans INS/MV ou de violer
la gamine de I'auberge devant sa mere si
vraiment je dois jouer le réle d'un barbare
sans scrupule. (...)

Troisiemement et enfin, défendre la culture
roliste, ¢’est bien beau mais comment ? Et
c’est la qu'interviennent nos idoles, nos
ambassadeurs, nos héros : vous !

(...) C'est le JdR qui vous fait vivre en
grande partie, ¢a doit vous tenir i cceur
non ? Yous étes les seuls joueurs qui ayez
les moyens de toucher un grand nombre
d'entre nous, parmi lesquels certains
pourraient se réveiller si vous les asticotiez.
Pas question pour c¢a de démocratiser
Backstab. Mais n'empéche, Croc, Tessier,
Guiserix sont des figures emblématiques
du JdR francais, et qu'on soit ou non
d'accord avec leurs idées, si eux décident
de lancer une fédération, avec les moyens
de Backstab et Casus a4 'appui, les joueurs
suivront. (...) Vous vivez dans ce monde
24h/24, vous connaissez les éditeurs. Vous
étes plus 2 méme que n'importe qui de
préciser I'état du JdR et des joueurs et si
vous acceptez de consacrer i cet effort un
peu plus que les deux pages habituelles du
courrier des lecteurs, ce sera peut-étre le
coup de pouce que bien des joueurs, dont
je suis, attendent.(...)

Jean Cyrille Renaud, de Nancy.

Cher toi,

Merci tout d'abord pour cette longue letire
(cing pages dactylographiées, record
battu) qui démontre qu'il reste
encore quelques joueurs en France
normalement équipés d'un
cerveau en état de marche et

désireux de s'en servir pour ﬁzire avancer
le schmilblick.
Je reprends donc ltes propositions
constructives el je les délruis gentiment, pour
ton bien, parce gue malbeureusement dans
la vraie vie, ¢a ne se passe pas comme ¢a.
Tout d'abord, tu veux répandre la culture
roliste. Bien. Parfait méme. C’est ce que
tous les professionnels de la profession
Jont depuis vingt ans avec les moyens
dont ils disposent, moyens qui,
conlrairement a ce que itu sembles
imaginer, sont extrémement limités. Le
jeu de riles n'est pas el ne sera famais
un marché de masse : il concerne tout au
plus quelques milliers de jeunes gens en
France grdace auxquels sept ou huil
éditeurs survivent tant bien que mal.
Communiquer efficacement sur le jeu de
roles supposerail des mayens financiers
correspondant grosso modo aux bénéfices
cumulés de tous les éditeurs frangais.
Oublie.
Sur le deuxiéme point, notre position est
aussi simple que claire : qui répondra
aux attaques lancées contre nous si nous
ne le faisons pas ? Nous avons par ailleurs
la faiblesse de croire que ces articles
Journissent a nos lecteurs les arguments
grdce auxquels ils pourront a leur tour
s'opposer  efficacement a leurs
détracteurs.
Dernier point enfin, le culte de la
personnalité érigé en arme de guerre
pour fédérer le milieu. Effectivement,
Croc, Guiserix et quelques autres sont
connus des rélistes el connaissent
également bien les éditeurs. s
pourraient donc se servir de cette aura
pour rassembler les rilistes. C'est a la
Jois mal connaitre le fonctionnement
d’une économie libérale et celui d'un
cerveau adolescent. Tu oublies en effet
que tes idoles travaillent pour des
éditeurs qui sont en concurrence. Si ces
derniers ont  effectivement et
collectivement tout intérét a ce que le
marché qui les porte se développe, ils
cherchent aussi et surtout a en manger
chacun la plus grosse part. Ultime nceud
gordien, les rolistes eux-mémes qui, tu ne
l'ignores pas, sont dans leur immense
maforité des adolescents. Aux problémes
relationnels propres a cet dge que ['on
dit ingrat s'ajoutent, pour les rolistes
sans doute plus que pour les autres, les
difficiles rapports au monde. Faire
du jeu de roles, c'est chercher
le réve pour fuir la réalité. Il
ne faut donc pas trop leur
en demander...
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