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tA PHoro Du mos
Pierre-Alexandre Vigor n'avait pas eu droit à
sa photo dans le yécédent numéro. Mais
bon, c'cst vrai qu'il n'y a pas de satyre dans
Le seigneur des anneaux...
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47
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Ennnrum
Encore un coup des forces du Mal ! Uencadré
page 18 dans le numéro ptécédent, concernant
les noms dcs Noldor, a été dénaturé par un agent
de Morgoth. Mille excuses à I'auteur, Edouard
Kloczko, dont le texte original est disponible sur
le site web de la liste de discussion Backstab :
@ fi.groups.yahoo.com/group/backstab/fi les.
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Ln clrATroN DU rilols
B.B. s'enflamme sur ses origines z "N'empêche que oui, j'habite
la Haute-Auvergne, je ne suis même pas très loin du
Bourbonnais. C'est comme l'Egwte, l'Auvergne. ça aurait pu être
un grand empire, avec Ia Haute-Auvergne, la Basse-Auvergne..."
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numéro

spécial TolRien était plutot réussi, intéressant, drote, collant à t?ctuatité. Mais une
fois de plus, vous avez poussé trop toin ta déconne. c'est vrai quoi ! euelle idée
d'exposer vos tètes dans Backstab !
Pour être franc, je suis un peu gêné ... C'est peut-être pas à moi de vous le
dire. Mais il faut bien que quelqu'un s'y colte ! Très bien lançons-nous... Les
gars vous êtes laids, hideux, moches, pas beaux quoi ! Dire que j'ai toujours
cru que Ia gent féminine finirait par se mettre aux jeux de rôtes, maintenant
c'est foutu, c'est clair !
comment avez-vous pu en arriver Ià ? surtout en page quarantquatre, celui-là
il s'y croit vraiment déguisé en etfe. Mais mon pote, même dans Donjons et dra-
gons le film, ils auraient pas voulu de toi, c'est dire comme tu es affreux.
vous avez vraiment touché Ie fond sur ce coup là, y a qu'à voir la tronche de
votre rédacteur en chef ! Non sérieux, d'habitude j'aime bien votre humour, mais
là faut pas pousser.
Ia prochaine fois, je vous en supplie, pensez à mettre votre graphiste à contri-
bution, quelques retouches ne peuvent pas faire ptus de dégâts.

Un lecteur de Marseille

Tlès cher ami ludologue phocéen

oui, c'est vrai, tu as entièrement raison : nous sommes taids, hideux. moches...
Et c'est bien pour cette raison que nous avons choisi de faire du jeu de rôles. Hé
oui, tu t'imagines bien que si on nous avions eu une ptastique ifféprochabte de
boys-band, nous aurions passé notre adolescence à coilectionner les relations
sexuelles avec les filles les plus bonnes du lycée plutôt que de jouer à Rolemas-
ter. Beau, j aurais pu être rock-star couvert de groupies lascives. Mr salade aurait
pu faire la couverture de Têtu et Gay-pied, qui tui auraient ouvert toutes les bac-
krooms de la capitale. Le rédac<hef aurait pu remplacer steevy comme manne
quin chez Gaultier. croc aurait pu remplacer Axel Rose. Mais nous étions trop
laids pour oser sortir notre visage, déformé par notre appareil dentaire, de der-
rière notre paravent de MJ ou notre Monster Manual. puis, c'est I'escalade : on
se retrouve entre moches dans des clubs de jdr, on se prend à rêver qu'on est
beau comme schwarzy dans conan ... Mais quand on rentre chez soi, une fois
les points d'exp et la note de pizza anchoischampignons partagés, on s,aperçoit
avec horreur qu'on ressemble plus à Gollum qu'à Aragorn. Alors, on reptonge,
avec de la came de plus en plus dure: on achète tout Dragonlance, Les masques
de Nyarlathotep, I-a campagne impériate... comme ça, bien caché au fond de la
cave pendant des mois, entre moches, on était sûrs de croiser personne. Non
mais tu croyais quoi, l'Apollon des pages sous-vêtements de La Redoute, qu.on
avait choisi le jeu de rôles par plaisir ? hein ? c'était ça ou la foire de Ûône, rayon
femmeà-barbe et elephant-man! Puis un jour, ça devient insupportabte à vivre.
chez Backstab nous avons décidé de faire notre coming-out, en affichant fière

banquette de RER et d'un coit salvateur ! Brandissez votre acné comme un mini-
gun et marchons pour libérer Marseille de l'oppression esthétique ! Trembte,
beau gosse, tes heures sont comptées !

lGnnibal Lecteur

Pour contacter Kannibal Lecteur ou James Batavia.
oPtions:

ou pour papoter jdr, trois

- Le bon vieux papier et crayon. Backstab / Darwin project, 2 rue Lechapelais,
750 | 7 Paris.
- La liste de discussion, à laquelle vous pouvez vous inscrire en envoyant un cour-
riel vide à backstab-subscribe@yahoogroupes.fr.
- La boîte aux lettres électronique bacl6tab@darwin-project.com

Visuel de couverture :
Infographie de Yann Nguyen Minh réalisée
à partir d'intégration de personnage réel

dans des maquettes en modèle réduit
réalisées par le Singe qui Bouge.
Extrait du film llarme produit par

l'Esplanade à St-Étienne.
Visible sur @ wwwyannminh.com
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Le relour des Jtirondelles,

La déferfante des " P'tits leux" de chez Dar-
win Project est pour bientôt ! À l'heure où

vous l isez ces l ignes,
la réédition d'll était
une fois... ne devrait
p lus tarder à débar-
quer dans vos bou-
tiques. L'occasion de
renouer avec ce Jeu
célèbre, qui ouvre la
gamme au nouveau
format,  répart ie sur
trois col lect ions:
Ludik,  Fantast ik et
Ethnik. Uéditeur nous
fai t  savoir  que
Compte â Rebourt le

premrer Jeu
annoncé, sera
retardé pour
des problèmes
de produc-
tion. À la place
sortira, dès le
mois de mars,
Micro-
Mutants,  un
jeu de guerre
tactique dans
univers déliro-
insectoide, basé
sur le "y'eu de puces" . Dans le

même temps, une nou-
vel le édi t ion de
Crôa verra le jou4
le jeu des gre-
noui l les fa isant
son retour dans
une boîte plus
grosse, et avec des
pions cartonnés
s' i l  vous plaî t  !
Ensui te,  dès avr i l
sortira La Courte
Pai l le,  un jeu de
cartes d ' intui t ion
et de pari. Ce der-
nier-né vous

embarquera à bord du
" Rafiot de la Méduse" , où les vivres

commencent à manquer. À vous de deviner
qui, parmi les pirates de l 'équipage. sera
servi à manger à ses compagnons ! Le jeu
apérit if par excellence !!! Chez Darwin Pro-
ject, pour moins de 20 euros.

0ambi qui qdlnbdde, des hÉrissons qllise fontécmser, les crolles de chien eltcore plus humides que d'habilude... fl quoisert
le pilntemps ? Iandis que du ieu de rûle d'ici eld'ailleurs, des figurines, des B[, des lomans, des ieux vidÉ0, ço c'eslc00l !

Non, pas vraiment ! Preuve en est le coup I La nouvelle extension Marvel HeroClix porte
de force tenté par cette maison d'édition I le nom Xplosion, et ce n'est pas innocent. En
spécialisée en fantasy. En effet, avec l'épée I effet celle-ci sera centrée, entre autres,
de Shannara de Terry Brooks, Bragelonne ' autour de I 'univers mutant. Les rumeurs cir-
s'attaque à de I 'ancien, du lourd. Écrite en culent sur les figurines présentes
l9TT,cettesagaquiest toujoursencours I  danscetteextension. Nous
(le dernier tome date de cette année l) 1] attendent un nouveau Dare-
est dans la l ignée de l 'heroic-fantasy "â j I devil (sortie du fi lm homo-
la Tolkien". l l  est évident que de nôm- V- nyme oblige), un nouveau
breux jeunes lecteurs ne connaissent pas f '7 Hulk à la pose redoutable,

compte !), on nous propose ici une nouvelle I- t ion ! Sortie mondiale:
traduction. De plus, le format des ,& 26 mars 2003. Et
l ivresévoluecarcetome l compte comme une
près de 400 pages écrites plus petit bonne nouvelle
que d'habi tude, pour un pr ix à ne vient jamais
peineplusélevé(22EUR).DoncBra- seule,  sachez
gelonne se met en danger dans la
démarche, ce que nous saluons. Côté vraie
nouveauté, on trouve sinon NéoAddx de
Jon Courtenay Grimmwood, sorte de dark
cyberpunk policie4 plutôt agréable à l ire.

Quand lgor, Matt et Carson
se laissent aller à leur pasion
pour le flingage d'univen, ça
donne 32 pages de gags à ne
pas louper ! Tout ça est édité
par Darwin Project au prix
riquiqui de 3 euros et devrait
être dispo en boutique si
vous l 'avez loupé en
kiosque. Dork ùber alles !

qu'un jeu de rôle Marvel est en préparation
pour cette année !

C'est ce que

nature. . .
En atten-
dant l 'en-
vol du rep-
t i le,  jetez
donc un petit
coup d'æi l  à
cette sirène qui
doit commencer
son grand récital,
e l le,  dès le mois
de mars.  Comme
d'hab' ,  le s i te I
www.dolmen.ws
est plein de
bonnes sur-
pflses : saga,
concours...

L



Eh oui, pendant que
tout le monde attend
Rag'Narok, Rackham
continue à oser sortir
des f igur ines pour
Confrontat ion ( je
sais, elles sont compa-
tibles, mais vu que le
jeu n 'est  pas encore
sorti !). Tout d'abord
un Champion spécial
Gri f fon,  Shanys
l 'Ombre, un assassin
qui  pour 88 P.A. est
ta i l lé pour la charge
en un contre un
(Fanatisme, Bretteur,
Assassin, Bravoure et Conscience ! En plus,
sa Lame des Damnés pour 16 PA possède
trois pouvoirs au choix qui font de Shanys
un super p't it gars qui n'en veut. Dans la l iste
des sorties moins surprenantes, on trouve
deux Tueurs Amok issus de la boîte. À noter
également pour février des Clones de Dirz
(réguliers pas chers), Akaranseth un vétéran
de Mid-Nor et pour les Wolfens, un Gardien
des Runes (moine-guerrier) et les très belles

t,lv'

l6t[ù.

Vestales sacrées qui viennent donner une
touche féminine aux grands prédateurs. Le
Grimoire de Théurgie enf in r isque d'en-
chanter les joueurs Lions. Pour mars, on pré-
voit chez Rackham deux Grimoires (Magie
lnstinctive et MurmureVHurlements), un peu
de Mid-Nor (Moissonneurs), une créature de
Dirz et un régulier Sessairs avec javelot. C'est
bien tout ça. . .  mais on at tend surtout
Rag'Narok I

La seconde édition de Chez Dork de SJ Games
débarque ce mois-ci dans vos boutiques. C'est
un peu plus jo l i  que la première version. Pour
ceux qui ne connaissent pas, c'est ce petit jeu
sympa et rapide, qui vous permettra d'amu-
ser jusqu'à 6 potes. On y incarne les héros
de Dork Tower (Matt, lgor, Carson...) de
John Koval ic.  Le but est  d 'amasser. . .  le
plus de JDR et de trucs débiles !!! Super-
Trekkies RPG, MegaDude Massacre,
Warhamster Fantasy RPG et j 'en
passe.. .  Que du bonheur !
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Le Huckster de
votre groupe de
joueurs à Gurps
Deadlands trê-
prgne sur sa
chaise depuis
quelques mois ?
Voici  comment
faire :  1)  Prépa-
rez une bassine
d'eau glacée. 2)
Attachez- le sur
une chaise.3)
Dites-lui à haute
et intel l ig ib le
voix:"Gurps

Deadlands, Hexes estsort. C'est une compi-
lation qui réunit plus d'une centaine de sorts
etde...". Voilà ! Soit i ls'est évanoui : uti l isez
la bassine pour le réveil ler. Soit i l  se débat
en bavant : détachez-le et laissez-le courir à
votre magasin de jeux habituel. Merci qui ?
16,50 euros et en v.o. uniquement, chez SJ
Games.

Ben ça, c'est une drôle d'idée, de faire un
supplément de jdr sur un jeu vidéo éponyme
vieux de trois ans... Bien sûr c'est pas rien,

Alpha Centauri

EITEVE JACKE|GIN I ]AMFS

c'est  u ne
" adaptation"
d'un god-
game de 5id
Meier,  Mon-
sieur Civiliza-
f ion.  Sur 130
pa9es
immondes ('y
viens), ce sup-
plément vous
décrit la civil i-
sat ion SF qui
v i t  sur Alpha

du Centaure (le truc où qu'i l  faut aller pour
gagner dans les jeux vidéo). l l  y a quelques
bonnes idées qui  feront
plais i r  aux fans du jeu.
Pour les autres
c'est discutable : il
y a plus riche et plus
fun ai l leurs.  Mais
jetez-y un cei l
tout  de même :
c 'est  le Poignar
d'or de la maquette la
plus la ide de l 'année !  En
bref, un supplément Gurps qui ne ressemble
pas à un supplément Gurps...

Les éditeurs de jeux de rôles se foutent de
notre gueule depuis des lustres puisque
leurs atlas se contentent de décrire

avec force
détai ls
toutes les
régions de
leurs uni-
vers de jeu
avec.. .  des
mots !
Mais on ne
la fa i t  pas
aux gars de
Kenzer &
Co, qui
n'ont séché
aucun cours

de géographie au collège. Pour preuve,
leur très uti le atlas des Kingdoms of
Kalamar qui se résume à plusieurs cen-
taines de cartes format A4 et à un index
exhaustif de toutes les vil les et oarticula-
rités géographiques de Tellene, longi-
tude et latitude à l 'appui. L'esthétique
est franchement discutable, tout comme
l'uti l i té d'un tel supplément.

Tout ce que White Dwarf vous a
offert dans l 'année comme bonus

pour WH40K est réuni
dans ce supplément.
Comme d'habitude, i l
yaàboireetàman-
ger mals pour ceux

qui  n 'a iment pas
déchirer leurs WD ou

qui n'ont pas d'actions
chez Xerox, c'est un bon
produi t  qui  rempl i t
tout  à fa i t  son rôle :

renseigner le fan de
40K sur ce qu' i l  a
loupé. N'empêche
que ce mors-cr,
c'est pas là-des-
sus que le

joueur devra
se jeter (cf.

i \  p.41).



Le jeu de rôle à paraître à la f in de l 'année
prendra la forme d'une encyclopédie
(comme les deux déjà parues sur le monde
de Troy), i l lustrée par Tarquin et Mourier; les

dessinateurs des séries Lanfeust et Trolls. Ce
sera du D20 grand public, centré sur le fun et
l 'héroïsme, avec des scénarios, de l 'humour
et PAS DE NOUVELLES CLASSES DE PRES-
TIGE, jurent-i ls ! Des suppléments sont pré-
vus oour 2004... Affaire à suivre.

Après une adaptation Deadlands, le jeu-
vidéo-de-combats-sur-papier de SJ Games,

Frag,
s'offre une
nouvel le
versron:
Frag PVP.
Cette
var iante
vous pro-
pose oe
JOUer avec
les héros
du cornics
de Scott
KurLz, PVP.
Ça reste du
Frag et, si
vous
connatSsez
et aimez

f es persos du comics,  vous ne serez pas
déçus. À noter que les héros sont fournis
dans la boîte, sous forme de figurines en
plomb ! Un effort qui méritait d'être souli-
gné, d'autant qu'elles ont un look plutôt
sympa.. .



Bon d'accord, c'est un petit peu plus compli-
qué que ça. CC2 Pro, de ProFantasy Soft-
ware,  est  cependant le logic ie l  qu' i l  faut
pour réaliser des cartes de campagne D&D
pratiques et moches. (Tout Greyhawk et tout
Faerûn sont en format CC2 !) Peut-être pas

pour faire autre chose... J'ai eu beau m'es-
crimer sur mon micro, je n'ai pas réussi à des-
siner des cartes capables d ' impressionner

même moi
quand j 'a i  bu.
L ' interface
n'est  pas t rès
intuit ive - l 'uti-
l isateur non
plus, certes - et
pourtant le
logic ie l  est
indéniable-
ment r iche en
f onct ionna l i -

tés bien documentées. J 'a i  eu t roo honte
pour tester le service après-vente, mais il est
bien là et i l  y a aussi une petite communauté
d'ut i l isateurs qui  mettent en l igne leurs
icônes de vil lages ou leurs macros pour sim-
pl i f ier  la tâche des cartographes fous.. .  l l
vous reste à déterminer s i  vous souhai-
tez mettre dans les 83 euros (keuf,  keuf)
pour acheter le logic ie l  par correspon-
dance sur le s i te @ http: / /www.profan-
tasy.com. Allez au moins faire un tour sur le
site pour voir le genre de cartes qu'on peut
obtenir. Bonus : le logiciel pour visualiser les
cartes est téléchargeable pour pas un rond.

Un roman de Charlot te
Bousquet int i tu lé Lights,
Camera, Revolution (Asmo-
dée, 2 EUR) accompagne la
sort ie de C.O.P.5. . . .  Une
occasion de plonger dans
l 'ambiance du jeu pol ic ier
qui se déroule en Cali fornie.
On suit  une équipe de cops

t ._
qu l-Ls dIS&I€Il ï .  .  .

qui enquête sur une série de meurtres com-
mis par un ser ia l  k i l ler  ( je I 'a i  b ien pro-
noncé ?). Cependant, il faut parfois se méfier
des pistes trop évidentes. Une excellente ini-
t iative qui aura une suite, espérons !

Le Paysage Ludique Francophone va s'enri-
chir d'un nouveau jeu méd-fan : Aargh ! :  le
jeu de rôle qui tue I Une présentation du

jeu,  règles par-
tielles comprises,
se t rouve sur le
si te @ http: / /
www.aargh.info.
Le jeu doi t  être
publ ié en mars
par la société
Atomic Mix;  on
en repar lera ?
Mi-mars doi t
également
paraî t re Oxiol
(Les Jeux du
Poulpe, 38 EUR),
un supplément

D20 décrivant une cité méd-fan sous toutes
ses coutures. À suivre... Khimaira (64 p., S
EUR), dont le n'17
est consacré à la
Scandinavie,  des
trol ls à Ingmar
Bergman en pas-
sant par Thorgal,
cherche un choni-
queur jdr  :  @
http://wwwlefan-
tast ique.net.  Le
zine gloranthien
Les Érudi ts de
I'Ambigu n'3 (50
p., 6 EUR), spécial
Pol  Joni  (des
nomades de la passe du Dragon) est bien
paru et  d isponible auprès de Phi l ippe
Sigaud, 14 impasse du Bureau, 75011 Paris;

erudi ts.ambigu@free.fr  et
@erudits.ambigu.free.fr. Le n"1 1 d' Arkens-
tone (32 p., 3 EUR), tout humour et poésie,
fera lui le bonheur des Hauts Rêvants: dra-
gonceltic@yahoo.fr I



EOTHs. PFFT 
'ÈEGAPOTZ CES NANAS,

PAR EXEMPIE.

EttEs soNT st... st...
st... So|UrBBEÉ.

SI BEilFBOCrtÉEs,
st ErfeorssÉEs

,5UPER
BONNES' ?

J'y crois pos !
Dork Towen
en v.F.



Ah ! Voici la oremière extension oour Anar'
chy Online... Pardon... Le " booster pack"
comme oréfèrent le dire ces messieurs de
Funcom. La première vér i table extension
devrait seulement sortir vers iuin 2003 aux

US. Ne criez pas à l 'arnaque car le contenu
est largement suffisant pour justif ier l 'ar-
gent investi ! Quoi de neuf ? Vous pouvez
maintenant construire des tours de services
qui vous permettront d'obtenir des bonus,

pour vous ou
pour votre
organrsa-
t ion. . .  Ça à
l'airtout bête
mais mainte-
nant les
joueurs et les
factions sont

impliqués dans une guerre continuelle pour
la conouête territoriale du très vaste monde
de Rubi-Ka (cf. le poster !). Vous pourrez
menez l 'assaut sur les tours ennemis.. . mais
vous devrez aussi défendre la vôtre ! Pour
ce faire,  deux solut ions,  construire un
deuxième complexe de tours de garde qui
éliminera les intrus et protègera votre tour
de contrôle.. . N'espérez cependant pas par-
t ic iper à la conquête/construct ion avant
d'avoir  at te int  un HAUT niveau. Autre
chose ? Oui, vous pourrez maintenant uti l i-
ser des commandes vocales pour économiser
vos petits doigts, traverser le monde à bord
d'un nouveau set de véhicules. . .  Ça ne
paraît pas beaucoup mais le concept du jeu
est renouvelé et ça fait du bien ! Pour les
nouveaux joueurs, pas grand-chose à exploi-
ter hormis la nouvelle méthode de création

de personnage... 5i, i l  y a aussi le mois d'es-
sai offert et I'intégralité du jeu de base ! Hé,
quand je vous disais que ça valait le coup !

C'est le grand
retour de la
fantasy. Entre
Le Seigneur
des Anneaux
et Harry Pot-
ter ,  la magie
et le pet i t
peuple ont de
nouveau la
faveur du
publ ic.  Pour
ceux que la
fantasy inté-
resse, il existe

quelques l ivres qui valent le détour. André-
François Ruaud propose chez L'Oxymore [e
dictionnaire féérique... Le lecteur peut
découvrir au gré des entrées le petit monde
de la féerie. l l  suf-
f i t  de se la isser
aller pour décou-
vr i r  tout  un
monde mer-
veil leux. On saute
ainsi d'une défini-
t ion à une autre
pour le s imple
plais i r  ou en vue
d'une part ie.
Dans un autre
registre,  Pierre
Dubois,  e l f ico-
logue réputé,
propose un Alma-
nach sorcier i l lustré par René Hausman (qui
expose en Belgique, cf. Entre Nous) édité par
Synapse Graphic. On découvre pour chaque
mois de l 'année, des proverbes, des
légendes, des dictons. Une occasion de redé-

couvrir le folklore
de nos cam-
pagnes. Enf in
pour ceux qul
seraient plus por-
tés sur la magie,
Albin Michel
édi te Ie / ivre
d'école des
Apprenties 5or-
c ières.  Magnif i -
quement i l lustré,
ce livre propose la
somme oes

connaissances accessibles aux apprenties.
Piochant dans toutes les traditions, Kathe-
rine Quenot propose une vraie bible pour
les joueurs. Magnifiquement mis en images
par Civ ie l lo,  ce l ivre d 'école est  une vraie
réussite.

Le vingt ième numéro du Rif ter  nous
apprend entre autres que Rifts Atlantrs s'est
vendu à 100.000 exemplaires. Ça fait son-
ger... Et le patron de Palladium Books pro-
met de continuer sa production prolif ique.
Keep up the good work !



ûrzegor Hosinshi
Ses æuvres sont drsponibles dans loutes les bibliothÈques municipales...

ieu des quælions elr0ponses
8oc[stab-Jeilttan llamme au scénario etvous ou dessin.
chacun resh a so place ?
Grzegorz Rosinski -J'ai de la chance de tra-
vail ler avec de grands professionnels. Cela
facilite les choses, on peut éviter les discus-
sions inuti les. Je ne découvre le scénario

qu'une fois qu' i l
est f ini. Jean Van
Hamme et moi
ne parlons pas du
boulot  lorsque
nous nous
voyons. Je me
sens très à l 'aise
comme ça. l l  est
faci le de tuer
I ' idée de l 'écr i -
vain oar la v io-
lence des formes
et j 'essaie d'évi-
ter ça. De même,
je déteste les
indications pour
dessiner.  Celui

qui fait ça me tue toute ma sensibil i té en
suggérant quelque chose qui n'appartient
qu'à tnoi. Chacun sa liberté.

85 - lem Iu l|ûmme esl seul au scÉnailo, d'occord. l,lais
Iïorual a dm mhurs. Les pmlagez-yous ?

GR - Nous avons les mêmes prin-
cipes moraux, à propos de la

responsabilité, de la
fami l le.  Rien de

r id icule,  mais
de nos jours
on a perdu
l 'habi tude
de la

i1 morale et
tout .  On
com-

l' mence à se
moquer
du type
qui  d i t  ça.
Mais lâor-
gal  n 'est
pas d idac-
tique, nous
ne 50mmes
pas des
profs.

w

0rzegoru flosinshi o dessin6 lo soga de lhorgol, scEnoris[e par Jeatt Ydtt
l|omme. 0e passage a Pails lil habite en SuisseJ, il s'esloimailemen]pr0tÉ au

[$ - [e sc6norio lte lottrlte-t-il 0ûs d'il]hus $ rottd ?
Thorual lase si yh ù se li[Érur de l'esclnaos lourretrotl-
versifÉmilh...
GR - Tout est programmé, même certains
repos. C'est un peu injuste, d'ailleurs. Jean
Van Hamme peut faire un scénario de plus
en plus intéressant, mais moi je ne dois pas

IS - Sur quel formattrlvailhz+ous ?
GR - Sur ma dernière BD, je tra-
vaille en A1 (1m x 72 cm). C'est
plus prat ique pour peindre,
mais le format normal uti l isé
pourThorgal est 36,5 x 51cm.

8S - 0uel est lTvenir de ld s0rie,
siJeùtt Van llamme c0nfime s0n ntrait?
GR - La première série de Thorgal cornptera
trente albums. Après, probablement, les
enfants prendront la relève. Avec des scéna-
rios d'une telle qualité que ceux de Van
Hamme, oui j'ai envie de faire la seconde
série ! On verra... Je reste dans les années
soixante, mon esthétique et mon sens du
design viennent de cette époque. Pour être
compétitif, il faut pourtant se renouveler,
connaître son époque. Mais les parents ont
toujours Thorgal à l'esprit. D'ailleurs, je dédi-
cace beaucoup d'albums à des enfants nom-
més Thorgal, Jolan ou Aaricia !

Piotr Rosinski est mandaté par son père pour
s 'occuper de l ' image de Thorgal .  l l  nous
fournit quelgues précisions sur les multiples
déclinaisons du héros.
Musique - ll existe un albumThorga/, qu'on
pourrait comparer à du Deep Forest.
Jeu de cartes à collectionner - En polonais
seulement, désolé, ce jeu sorti il y a un an
ou deux fait paraît-il un tabac dans la patrie
de Grzegorz Rosinski.
Jeu vidéo - Le jeu PC est paru chez Cryo l'au-
tomne dernier (bientôt sur Playstation 2).
Originalité : en progressant dans l'aventure,
le joueur découvre les planches d'une bande
dessinée originale qui raconte l'histoire qu'il
est en train de vivre. Les planches tiennent
aussi lieu de sauvegardes.
Film - Les droits ont été vendus. Le film doit

être produit par la société parisienne Play-
time, " sous /e haut patronage de Pathé ".Le
scénario vient d'être fini.
Exposition -À I'heure où paraîtra ce Backstab
soit vous aurez admiré les æuvres de l'exposi-
tion Rosinski à Angoulême, soit vous devrez

voyager pour la rattraper quelque part en

Propos recueillis par Eertrand Bès
etCyril Pæteau

g http/Aruww.thorgal.com



Cïbcrpunk forcucr
Non content de présenter des galeries
d'images magnifiques dont certaines sont
extraites de son film Harme (1992-1996), le
site de Yann Nguyen Minh est un bon point
de départ pour toute recherche concernant
les fantasmes du cyberpunk. Dernière nou-
veauté : son roman lhanatos : Les Récifs
(Florent-Massot, épuisé), où convergent à la
fois l'univers du cyberpunk et celui du sado-
masochisme extrême (lire : cyber-snuff
movies), vient d'être mis en ligne. Atten-
tion, c'est trash.
@ http:// www.yannminh.com



Kagc Bakcr

Dans le jardin

d'Iden
Rir rgcs

Bionics Sourccbook
Ce mega-sourcebook de 112 pages compile
toutes les informations parues à ce jour sur les
cyborgs dans l'univers de Ârfts et en rajoute
une nouvelle couche. La cybernétique et la bio-
nique, comme le reste dans ce jeu, sont des
fourre-tout immensément fun. On découvre
des kilomètres de classes de personnage et
d'impf ants saugrenus. Les cyber-snatchers, les
slave borgs, la cybernétique de contrebande
russe et la high tech nipponng les centaures
cyborgs, les holsters à la Robocop, la CB dans
l 'orei l le, les ai les cybernétiques, la bionique
technomagique, tout y est.. .  Sionics vaut le
détour. Même si vous ne jouez pas à Rrfts mais
que vous cherchez des idées sur les cyborgs,
parce qu'il y a très peu d'éléments de back-
ground mais surtout des règleg qui peuvent ins-
pirer des personnages (non) joueurs cools ou
des éléments de scénarios.

Supplément en anglais pour Âifts.
Édité par Palladium Books.
Environ 15 EUR - Disponible.







Bibliographie

David Pulver a plus de 50 extensions
de JDR à son actif. Une petite sélec-
t ion ?
Gurps Transhuman SPace
Gurps Bio-Tech
Gurps Reign of Steel
Gurps Mecha

Big Eyes Small Mouth 2nd ed
Tenchi Muyo
Bubble Gum Crisis; Before and
After

@ rmnrw.3.tel us.neVdl Ptfu erl
@ wr,rrw.sjgames.corry'tarshumary'
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Sd

Pot Ê [htis
conlre ploc0e sous le triple signe de l'ondouilletle et du rosÉ.
Iachstab - llous Êtes lous les detttt bruns, habillEs en n0it
eldochurs en m6decine. llous diles qu0i aut qelts ruurtlotts
dhlinguer?
Chris - l l  est plus grand.
Pat - Moi sur le pénis j 'ai une veine légère-
ment bleutée et lui non.

Kwalish & Co
BS - Tous avez écilt quoi ?
C - (songeur)  Ça fai t . . .  10 ans qu'on écr i t
pour le JDR ? Plus de dix ans ?
P - Nous avons fait notre premier scénario
pour les dix ans de Casus Bell i (1). C'était
dans le 56, un scénario Cyberpunk appelé
Winterblue. Ensuite nous avons écrit les
Chroniques du ChaOs. Le premier épisode
a été fait à trois mains, avec André Fous-
sat. Puis i l y a eu Le Réseau Divin, Gwô et
Mi l lord. . .

'Jnt

Les [hroniques du [ha0s,0blivion, flrchipels, c'esleutt. [epuis des nnn0es, leuts scÉnoilos tttt Feg$!es, patéchris-
tiques qlroi sorrtpoptlldires dtttottr des tnbles de ieu. Patrich EousquetelChristophe lebien pdsseffi,l lable. Une ten-

[$-CommettlÇ0 se passait0our lessc0nailos a Casus ?
P - On nous donnait dix jours pour rendre le
texte.  La base du raisonnement,  c 'est
qu'avec les nuits ça double le tempt donc
on at tend
cinq jou rs
avant de s'y
mettre.  Le
jour où on a
été très, très
en retard,
on a fini sur
la l iste noire
de Jean-
Marie Noë|,
le maquet-
tiste. ll a été
très en
colère. C'est
le pi l ier  sur
lequel repo-
sait Casus Bel/i ancienne formule : c'est lui
qui imposait la rigueur. Le talent de Didier
Guiserix. c'était plutôt de mixer les talents,
de créer des aventures nouvelles.
C - Comme idée de déPart, Pat Pond une
trame.
P - Je ponds plus les trames, Chris pond plus
les univers. Ensuite, on dit "c'est nul" et on
change tout. La seule loi c'est qu'on s'éclate,
qu'on dise "trop cool cette scène".
C - Ça doit plaire aux deux ce qui n'est pas
évident.
P - Les meilleurs scénars, c'est quand on ne
se fixe pas de limites.
C- Pat est un grand DM...
P- 1m86.
C - ...11 connaît les scènes qui vont fonction-
ner ou pas.
P - Nos références sont beaucoup plus ciné-
matographiques que littéraires. Le tome 3
des Chroniques du ChaOs c'est Retour ven le
futur plus Predator plus beaucoup de
choses.

BS-llous avez des mltseih 0ottr devettitcolnlnetl0tls
des pros dtt scÉnôr ?

C - C'est pas possible. On est trop forts'
P - C'est très simple. ll suffit de nous envoyer
un chèque et vous pourrez signer à notre
place.

B$-['estsidifficile qtte ça ?
P-5i tu couches pas, c'est pas la peine' ilfaut
coucher avec toutes les personnes entre la
porte d'entrée et le bureau du rédacteur en

chef - le concierge, le portieç l'hôtesse d'ac-
cueil. Souvenir: d'ailleurs : Casus était à côté
de 20 Ans, on pouvai t  voir  les f i l les qui
venaient en casting.

IS - flvez*otls fdithuu vos sc0nailos ?
C - Mon meilleur souvenir de joueur. c'est
Le Réseau Divin avec Pat aux commandes:2
ans de jeu génial. Pat m'a aussi init ié à Lae-

l i th.  C'est  un
" DM cinéma"
q u i  n 'hési te
pas à ut i l iser
des diapos.
P -  Ça doi t
fa i re sept ans
que nos Chro-
niques du
ChaOs sont en
cours.  On ne
joue pas très
souvent.  Nos
femmes
jouent au JDR
toutes les deux

ensemble. On a joué La Tombe des Horreurs
et Retour à /a Tombe des Horreurt avec trois
nanas et deux mecs. Elles sont très très fortes
en énigmes (très bourrines aussi).

05-EthilrusouYenir?
C - J'aime bien embêter Pat.
P - Une fois, lors d'une aventure, Chris a
convaincu tout le monde d'al ler  au Japon.
l l  les a persuadés un à un alors qu' i l  n 'y
avai t  en fa i t  aucune raison. J 'a i  dû stop-
per le scénar io en plein mi l ieu,  n 'ayant
rien prévu face à ça.



8S - Pour
êilsodesJclru
P - Nous auons en cours : les
traductions (pour
l'été prochain) et en;ffigne. C'est une véri-
table réécriture (surtout pour les épisodes 1
et 2) avec Olivier Fanton,'Monsieur règles
DD3 en France". ll y aura de nouveaux per-
sos,  de nouvel les pages.. .  5ur
@ http://www.asmodee.com, il y a un sup-
plément pour jouer en musique (2). Uarticle
est valable pour tous les scénarios.

C - Attention, le jeu en musique par le.doc-
teur Bousquet. c'est pas juste un fond n$.tsi-
cal. Le texte à lire se cale sur les intonations
dans Oblivion, Les Chroniques du ChaOs.

BS - lous Frlicipez ôttssi à ld 0dtnlne flrchhels
chez0fiflnm...
PC - Nous avons écrit Les fièvres d'Aber-
rande (sauf le scénario), le t iers central du
Retour des Arkonautes - qui comprend la
première pièce de théâtre pour le système
D20 - et un tiers du Manuel du Héros.
C -  Ér ic Nieudan (3) nous a la issé carte
blanche sur Aberrande.
P - Chacun peut mettrê le délire qu'il veut.
C - Le truc qui se rapproche le plus d'Archi-
pels, c'est Laelith. ll y a un architecte princi-
pal et chacun fait ce qu'i l  veut dans son
quartier.

lanfeust t
8S - t.esl quoi celte histûire chez flac||eile ?
C - La gloire, le sexe et les fem4e5.qui s'ou-
vrent à nous. ' i
P- Mais déjà avant.
C - Oui mais là encore plus.

[$-Lo rhhesse ?
P - La totalité de ce qu'on gagne avec les

scénarios, et un peu plul est intégralement
reversée à Bouygues Télécom.

[$ - [onc cheu ildchelte ?
P - On va écrire la novélisation de
la bande dessinée Lanfeust. Dans
un premier temps pour la Biblio-
thèque verte (12-15 ans),
ensuite on fera une ver-
sion adulte. Lesdeux pre-
miers tomes sortent en
juin et juillet.
C - On garde les scènes et
dialogues clés et on peut
rajouter un tas de trucs.
P -  On fera en même
temps le jeu de rôle inspiré
de Lanfeust. Ce sera du
D20 light. On le fera avec
Éric. ll sortira fin 2003.
C - Tout ça sous le regard d'Arles-
ton, le co-auteur de Lanfeust.
P - Arleston et nous, on vient tous d'Aix ou
Marseil le, on s'est bien entendus tout de
suite.
C -  On est  dans le même créneau. Oui,
habil lés en noi[ avec le même goût pour la
bouffe et le vin.

0$ -Yos fansmntacliF sur h ueb... Fl
P - On peut y trou-
ver des scénar ios
pour le Réseau
Divin et une adap-
tation pour Mage;
l'Ascension. Atten-
t ion,  en tapant
" Pat & Chris" on
trouve quantité de
si tes web. Ça n'a
r ien à voir  avec
nous. Quoique...
C -  Nos mei l leurs
fans, c 'est  nous.
Moi |3;t" bien ce qu'i l fait.
P - Quand on est désespérés, on s'appelle
pour dire "J'aime bien ce que tu fais" . (5)

8$-0uoid'rufie?
C - Un projet cinéma sur notre vie mais on
n'en parle pas.
P - Un fi lm porno gay avec des créatures
d'heroic-fantasy nues en images de syn-
thèse. Pour l'instant la numérisation des par-
ties est en cours.
C -  Mais on a un problème de tai l le de
fichiers pour certains de nos organes. Et puis
pour lçs textures aussi, les veines bleutées ça
passe rhal.

È;"

:'' ' Prqos recueillis par Cyril Pasteau



Festival international des jeux

Fal- ce qu' l l  tP PlôU

"La Ouête du Graal" :
la convention des jeux de simulalion.

Champions, amateurs passionnés
ou simples curieux..,

Venez découvrir les nouveaux jeux,
renconker les auteurs, participer

aux tournois au coeur d'un fabuleux

( En semaine de 13h à 20h
Le wæk.end de 10h à mh
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D20 : Digital Burn (v.o.)
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Demon : The Fallen (v.o.)
Engel (v.anglaise) . . .
Le Seigneur des Anneaux (v.f.) .

Suppl*ment;.
C.O.P.S. : Amitiés de Los Angeles (v.f.) .
D&D : !a citadelle des ténèbres (v.f.) . .
D&D : Dieux et demi-dieux (v.f.) . .
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D&D : La lorge de Nurgeddin (v.f.) . .
D&D : Les môîtres de la nature (v.f.) / . .
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D&D : Retour au temple du lrtal élémentaire (v.f.)
D&D / Lcgend of the Fiye Rings : Rokugan (v.f.) .
D2O 3 Élémentalistes (v.f.)
D20 : The Encyclopedia of Dcmons & Devils Volume ll (v.o.)
D20: Good (v.o.) .
D20 : Liber Bestarius (v.f.) . .
D20 : Le Manuel du Héros (v.f.) . .
D20 : Munchkin Player's Handbook (v.o.)
D20 : Orcfest (v.o.) .
D20 : The SnarfQuest RPG Worldbook (v.o.) .
D20 : Lcs Tambours du Jugemcnt (v.f.) . . .
Fading Suns : Byzantium Secundus (v.f.) . .
Gurps : Vikings 2nd edition
Hawkmoon : Atlas Scandin (v.f.) . . .
Nephilim : Révélation : Les Bohémiens (v.f.) .
Oriental Adventures s Secrets of the Mantis (v.o.)
Prophecy: La colère des Dragons (v.f.) . .
Rifts : Bionics sourcebook (v.o.) .
Shwashbuckling Adventures : lslands of Gold :
the Midnight Archipelago (v.o.) .
Shwashbuckling Adventures : Shwashbuckling Arcana (v.o.)
Spycraft : Gentlcmen's Agreement (v.o.) . .
Tribe 8 : Player's Handbook (v.o.) .
Warhammer : Les Royaumes dc la sorccllerie (v.f.) . .... ..

Râg'Narok (v.f.) . .
Warhammer 40.000 : Chasseurs de démons (v.f .)  . . . . . . , .
Warhammer Battle : Recueil 2003 (v.f.)
WaÊammer Battle : Rois des tombcs (v.f.)
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Q- 
eun. Oroolf U Ça pique aur yeur Uniqwnt pour collectionmur faichist6.

Q- 
o"* aoit"r: c'est mieux que 1.

G- noit aoito : Bon produit. Tu peur y aller...

I 
Ouatre âoiles : Preque un sôns faute. l,rtile, nécessôire et pensé.

G,Cinq aoiles : vous ôllez perdre votre copinc, on yous aura prévenu...

Lè '! ).Jt.?nùf 'L

C 
-- .  

f  ! .J i : ! i i ; r î :

Rag'Narok

votez, soit par I'int€rmédiaire du
site web de lô liste de distribution,
soit en envoyant votre réponse pôl
courrieh pour élire le Poignôrd de
l'année 2002. Vous powez choisir
pôrmi les précédents Poignards JDR:
Fading Suns (Mullisim), Prophecy
deuxième édition (Dôiwin Proiect),
Les royaumes ouôriés (Spellbooks),
hbgie de Faeûn (Spellbooks), Dark
Ages t Vampirc (White Wol0/ Dark
Ages : lrlâge (tilhite Wolf). Une des
réponses, parmi ceux qui auront
répondu par courier, sera tirée ôu
sort et son auteut gôgnera un abon-
nement à Backstab.



0uelques mois nprÈs lo version am0ricaine, lo version frnnçoise estmninle-
nonf disponible ef comblern l'ottente de lous ceux qui a]lendoienl celle sor-
lie pour se [re]lancer dnns l'explorotion de la Ierre du l\|ilieu
Difficilc pour lcs débutants
Autant le dire tout de suite, les auteurs n'ont
pas cherché à en faire un jeu pour débutants.
Le système de jeu (présenté plus en détail dans

le scénario en encart de BS 42) est assez com-
plexe, près des 3/4 des 3 1 2 pages étant consa-
crées à la technioue et à la création de oerson-
nages. Ceux-ci  sont caractér isés par des
attributs, des races, des ordres (professions),
des compétences, des avantages ou handicaps.
Plein de modif icateurs et de calculs rendent les

créations de personnages assez longues. lJap-
prentissage des règles, sans l 'écran (qui doit
maintenant être disponible), ne se fait pas très
faci lement ;  cel les-ci conviennent avant tout
aux amateurs de simulat ion et peu à ceux qui
préfèrent l'ambiance. La feuille de personnage
fait  2 pages, et même si l 'on n'ut i l ise que des
dés à 6 faces, la résolution des actions, surtout
des combats, peut être longue avec les modifi-
cateurs ou les cas particuliers. Côté "encyclo-
pédique", les principales créatures hosti les
sont présentées. La géographie est  la plus
développée bien que les cartes fassent défaut,
mais le côté historique est très léger. Lecture

Le Jeu de niles du $eiqneltr des flnltedlt

du Silmarillion obligatoire pour comprendre
certains noms ou certains faits qui sont men-
t ionnés dans l 'ouvrage.

Un goût dc pas asscz pour
lcs spésialistcs
Pour les experts, le jeu va sembler au contraire
insuff isant. l l  sera alors pour eux un système
de jeu al ternat i f .  Toutefois,  le progrès est
notable en ce qui concerne la magie par rap-
portàJRTM, où l 'on s'approchait plus de D&D
que de la Terre du Mi l ieu.  El le peut quand
même être accessible et puissante si le MJ se
montre souple de ce côté. Alors queJRIM per-
mettait l'accès à la magie à toutes les profes-
sions mais pas à toutes les races, c'est mainte-
nant le contraire car deux ordres sont
accessibles à tous : enchanteur et maître du
savoir.  Notre conseil  dans ce domaine est :
n'en abusez pas, surtout pour les premiers scé-
narios, et ne laissez pas le l ivre entre les mains
des grosbi l ls.

Au final, du classiquc pour
joueurs chcuronnés
Ce nouveau jeu semble donc destiné au rôliste
moyen : celui qui a l 'envie ou la capacité de se
plonger dans l 'apprentissage d'un nouveau
jeu, et surtout du temps à consacrer pour pré-

parer 5a campagne
et son premier

scénario. Car à
part  des
conseils très
généraux,
le l ivre
n'offre r ien

de concret
oour commen-

cer à jouer,  pas
meme un scenano

d' in i t iat ion.  Nous aur ions aimé voir  de quoi
Decipher était capable car JRTM péchait gra-
vement dans ce domaine et il est à craindre, au
vu du peu de détails historiques et des supplé-
ments prévus, que l'on ait droit à des scéna-
rios basiques d'explorat ion et de combats à
l 'américaine, ayant pour cadre l 'époque de la
Guerre de l'Anneau et le 4eme Âge. Le./eu de
Rôles du Seigneur des Anneaux est pour le
moment davantage un système de jeu pour la
Terre du Mil ieu qu'un jeu. l l  reste beaucoup de
travail avant de jouer et il faut vous y mettre
tout de suite car si vous attendez les supplé-
ments vous risquez de reculer longtemps avant
d'avoir tout le matériel nécessaire au vu du
rythme des parutions de Decipher. Le jeu de
rôles ne progresse décidément pas vite...

OlivierGuillo



poltr lttt lour d'horizolt . . .
lc mondc n'cst plus ce qu'il
Aait
C.O.P.S., le jeu de rôle pol icier, se joue en Amé-
rique du Nord, plus précisément dans la Cali-
fornie de 2030. Cela fait déjà quatre ans que la

jeune république s'est désolidarisée des U.5.A.,
rompant avec la vague de puritanisme qui
secoue l 'ensemble des États-Unis. Qui aurait
cru qu'un simple musée à la gloire du cigare de
Clinton aurait de telles conséquences ? Aujour-
d 'hui ,  lo in de l ' idéal  de l ' indépendance, la
république cal i fornienne doit gérer un État
hétéroclite et un melting pot de cultures. Afin
de faire face à la sclérose des unités de police,
une nouvelle unité a vu le jour :  Central Orga-
nisation for Public Security, plus connue sous le
nom de C.O.P.5.

Lc C.O.P.S,
Le L.A.P.D. (Los Angeles Police Department)
était une police sur-spécialisée, divisée en uni-
tés subdivisées en sections encore plus spécia-
lisées. Avec l'indépendance, la police a dû faire
face à une désorganisation due au départ des
services fédéraux, ces derniers n'hésitant pas
à détruire les bases de données. Pour corser le
tout, les États-Unis en ont prof ité pour vider le

fllors le ieunol, lu es pr0t poltr ld pretnrÈre iournÉe o l'unilÉ [.0 P.S ? Iu es
ici pour prolÉger el seruir ttos rottciloqetts de Los flnqeles, e[ celn tte vd pds
0lre une pdrtie de ploisir cr0is-rn0i, l'0i foit pdrlie des prentiers à intÉgrer
celte unitÉ el ie snis de quoi ie pnile. fllors bouge tes fesses, c'es[ pdr]i

trop-plein de dél inquants et cr iminels en les
envoyant dans la nouvel le républ ique. En
2027, pour laire face à la criminalité, une nou-
velle unité est créée. Doté de moyens phéno-
ménaux et de pouvoirs étendus, le C.O.P.S. est
devenu une unité d'él i te qui n'a pas tardé à
faire des jaloux. Parallèlement, les moyens mis
à disposit ion ont diminué. Engagez-vous qu' i ls
disaient. . .

Procédurc d'engagcmcnt
Pour devenir un cops, i l  va fal loir suivre une
longue procédure, mais qui au f inal donne un
personnage abouti possédant une vraie per-
sonnali té. Chaque personnage est défini par
sept caractéristiques (Carrure, Charme, Coor-
dination, Éducation, Perception, Réflexe et
Sang-froid). Lejoueur dispose de 21 points à
répart ir  dans les caractérist iques. Les cops
commencent avec 13 compétences et la pos-
sibi l i té de modif ier les niveaux de base. Une
fois le personnage défini, il faut l'étoffer en
s'intéressant à son passé. Première étape, l'ori-
gine sociale du f l ic (Enfant du ghetto, Fi ls à
papa...), elle détermine le type de relation que
le joueur a pu nouer. La deuxième étape s' in-
téresse au niveau d'étude du joueur (La rue,
Lycée ..) .  l l  va ainsi pouvoir améliorerou ache-
ter des comoétences. Enfin la dernière étape
va permettre de déterminer comment le per-
sonnage a été recruté par l'unité C.O.P.5. (Aca-
démie de pol ice, Piston, Sport i f . . .) .  Mainte-
nant que le personnage a pris vie, comment
va-t- i l  interagir avec son environnement ?

l,c systènc dc jcu
La vie d'un cops n'est pas simple, entre retrou-
ver le chat de la grand-mère, abattre le tireur
fou qui a pris pour cible une école, taper son
rapport si  possible sur un suspect ou encore
rattraper le petit dealer du coin, le joueur aura

fort à faire pour aider ses concitoyens. Pour
résoudre une action, le meneur de jeu doit
déterminer la compétence et la caractéristique

à prendre en compte ainsi que le niveau de
difficulté de l'action (varie de 1 à 5). Le joueur
va lancer autant de dés de 10 que la valeur de
la caractérist ique concernée et chercher à
obtenir au moins autant de réussites que le
niveau de dif f iculté de l 'act ion. Chaque dé
lancé dont le résultat est supérieur ou égal au
niveau de la comoétence utilisée donne une
réussite. Voici un peti t  exemple pour mieux
comprendre le système de jeu. Un cops doit
faire une manceuvre en voiture. La compé-
tence utilisée est Conduite (niveau 4) associée
à la caractéristique Réflexe (niveau 3) et la dif-
ficulté est de 2. Le joueur va devoir lancer trois
dés (valeur de Réflexe) et faire plus de quatre
sur chaque dé. Pour que l'action soit réussie, il
lui faut deux réussites (le niveau de



dure une année et entraîne des changements
pour les personnages joueurs mais aussi non
joueurs.  Ces derniers sont c lassés en code
rouge ou bleu en fonction de leur impor-

tance dans la t rame du ieu.  Le monde de
C.O.P.S. n'est pas f igé, i l  change lui aussi.  Sa
dure réalité sera révélée aux joueurs dans les
suppléments à venir. Au final, bien que C.O.P5.
se révèle plein de promesses, il faudra voir sur
la durée si l'essai sera transformé.

Olivier Collin
P.S. : j'ai participé à la création de quelques-ut s

des backgrounds des personnages de C.0.P.5.

I
L
I

Pour le combat, i l  faut ut i l iser la même procé-
dure; quelques modif icat ions entrent en l igne
de compte. Le joueur va devoir choisir une atti-

l i té d'avoir un dé en plus pour une action. Der-
nière innovation, le partenariat permet aux
joueurs de travai l ler en duo (comme à la télé,
quoi !)  et de pouvoir se donner de I 'ancien-
neté ou de l 'adrénaline. Un bon f l ic n'est r ien
sans ses relations, aussi le meneur trouvera des
règles pour gérer les contacts.  Enf in,  les
joueurs ont la possibilité de suivre des stages
de perfectionnement pour améliorer des com-
pétences, une idée intéressante. Ce système
peut paraître difficile au début, mais avec un
peu de pratique la maîtrise arrive rapidement.

Pctit tour du pâté
de maison
En complément, le meneur trouvera toutes les
informations concernant l 'organisation du
L.A.P.D., la vie à L.A. et le descriptif de quelques
quartiers afin de commencer à jouer. Toute-
fois, le premier supplément de C.O.PS. pro-
pose un aperçu complet de la ville des anges.
Pour finir le panorama de C.O.P5., on a droit à
la visite du service avec plan à l'appui. Bien évi-
demment,  on t rouve une présentat ion de
quelques personnages qui peupleront le quo-
t idien des joueurs. Enfin, un premier scénario
lance les joueurs dans une campagne qui sera
développée tout au long des suppléments à
venrr.

C.O.P,S., ct alors ?
Pour les plus vieux d'entre nous, on ne peut
s'empêcher de penser à Berlin XVlll. Etbien,
faites votre deuil car les deux jeux n'ont rien à
voir. C.O.PS. est un produit complet et profes-
sionnel qui augure d'un grand jeu (si le publ ic
suit bien évidemment). ll faut penser C.O.P5.
comme on regarde une série télévisée. En
effet, la trame d e C.O. P. S. est construite autour
de quatre saisons qui vont s'enchaîner au fur
et à mesure des suppléments. Chaque saison

û

tude (Planqué,
Agressi f . . . )  a insi
qu'une in i t iat ive
(Rapide, Alerte,  Posé.. . ) .  Ces
options vont inf luer sur le com-
bat.  Deux caractér ist ioues r is-
quent d' intéresser les joueurs à
savoir l 'ancienneté qui permet de rattraper
une erreur et l'adrénaline qui offre la possibi-



[ole Boo]rn0el
ducteur des produits l,lhile }folf en flllemogne ;-J.
Le postulat adopté par les créateun est de créer
un jeu multimédia. Point d'informatique dans
ce terme pour une fois, mais une volonté d'uti-
liser divers médias pour mieux véhiculer leur
univers. Ainsi,  i l  existe une bande dessinée

(Pandoramicum) qui est disponible en anglais,
ainsi qu'une "8.O." rêalisêe par le groupe In
The Nursery dispo depuis quasiment un an chez
votre disquaire préféré pourvu qu'il possède
un rayon de rock Industriel.

L'anbianee
Nous sommes au 27# siècle dans une Europe
dévastée par plusieurs déluges ainsi que par de
terribles épidémies qui ont décimé une grande
partie de la population. La plupart des connais-
sances ont été perdues. Comme si cela ne suffi-
sait pas, de gigantesques cyclones de feu, les
Infernos, suivent inlassablement leur course
dévastant tout ce qu'ils rencontrent. Alors que
les preuves de l'existence de Dieu existent (les
anges sont descendus du ciel et le Ponti fex
Maiimus Petrus Secundus n'a pas vieilli depuis
la création de l 'égl ise angélique en 2153) et
sont indiscutables, les hérétiques demeurent.

Engel [qui signifie flnge en ollemondl esl lttt des tores ieux geffioniques a
b0nÉficier d'une lraduclion elpds pdr n'imporle qlti ptlisqtle c'esll,fhite l'lolf
qlti s'tl ottelle [cela s'explique quand ott sditqtle Feder Ê,Schuer]eslle h0-

Certaines vi l les comme
Londres ou Lisbonn{ font
sécession, se proclament
cités libres et n'acceptent
pas la présence d'un émis-
saire de l'église angélique.
En plus de tout cela, le Sei-
gneur des mouches et ses
hordes démoniaques, les
Dreamseed, ravagent I'Eu-
rope.

Ce quc I'on joue
On incarne un des porteurs d'espoirs envoyés
sur Terre par le Seigneur : un Ange avec des
ai les dans le dos !! !  Pour de vrai !
Les joueurs constituent une communauté d'En-
gel qui est composée des 5 ordres angéliques:
les Michaelites, ceux qui sont à l'image de Dieu
et dont la voix s'impose aux esprits; les Gabrie-
lites, champions du Seigneur, Anges de la Mort
aux épées enflammées ; les Raphaelites, ceux
qui soignent en imposant les mains; les Urie-
l i tes, qui ouvrent le chemin ; les Ramiel i tes,

ceux qui préservent la connaissance. Bien
entendu, chaque ordre possède ses propres
pouvoirs, les Potestatet qui leur viennent de
leurs tatouages (les Signum, Sigil et Scriptura).
Les joueurs sont donc au cæur du jeu. lls sont
les représentants de l'église angélique et sont
ainsi révérés par les masses de fidèles et hais
par les hérétiques. L'enjeu est immense puis-
qu'ils doivent protéger les hommes en repous-
sant les hordes démoniaques du Seigneur des
mouches, des sortes d'insectes géants sortis de
vos pires cauchemars, tout en empêchant les
City Barons d'asservir I'humanité en réutilisant
la technologie destructrice d'avant le déluge,
qu'ils ne maîtrisent pas.

En ce qui concerne le
système, on a le droit
au c lassique D20
décidément fort à la
mode. Pour les parti-
cularités, on se rap-
proche beaucoup de
StarWanD2O. En gros,
i l  existe un bonus
défensif qui augmente
suivant le niveau, et les Potestates s'utilisent
comme des compétences. Pour le reste pas
grand-chose de nouveau. favantage c'est
qu'on ne perd pas de temps à l'étudier et que
plus de la moitié du bouquin est ainsi consa-
crée au background.

Ce quci?n pcnsc
Engel est un jeu d'ambiance épique où le mani-
chéisme n'est pas de la partie. Dommage que le
Core Book soit un peu léger pour commencer
et que la mise en page soit austère... En effet,
l'univers est bien plus riche que ce que je pen-
sais au départ, mais il manque beaucoup d'in-
fos pour faire découvrir toutes les subtilités à
vos joueurs. Engel peut faire un bon jeu d'am-

biance basé énormément sur les persos.
Le jeu étant basé sur une storyline, des supplé-
ments plus intéressants les uns que les autres
risquent de pleuvoir très rapidement. Alors soit
vous ne survivrez pas à ce déluge, soit vous
serez à l'abri dans votre Himmel pour continuer
à véhiculer la foi à vos joueurs . À ce propos, le
premier supplément t radui t  en anglais à
paraître traite des Dreamseed, les créatures du
5eigneur des mouches...



[emon:The Fnllen
i'lolf : les ûlt0es d0c]tus.
-e concept de base est vraimenttrès excitant. Pou-
voir présenter son personnage en disant '. " Je suis
immorteletj'étaislà losque Dieu a créé le monde,
d'ailleurs j'ai participé." flatte l'ego. (Plus par
exempfe que "Je suis moft dans un accident de
voiture et je hante mon ous en peluche.")

"l\c been around for a long,
long ycaf'
ll y a très longtemps, certains anges menés par
Lucifer se sont révoltés contre
Dieu. Après une terr ib le
guerre, i ls ont été enfermés
dans un enfer de orivation
sensorielle, où ils sont restés
durant la majeure part ie de
l 'h istoire humaine. Cet
endroit se trouve à proximité
du Monde des Ombres ( le
pays des wrai ths) dont on
apprend au passage que les
démons sont les créateurs.
C'est grâce au Sixième Mael-
strôm (décri t  dans Ends of
Empires) que les rebelles ont
pu s'évader de leur prison et
regagner la Terre en possé-
dant des mortels faibles d'esorit .  Nouveaux
venus dans notre monde ( i ls ont raté quelques
mil lénaires),  les démons n'ont que très peu
d' interact ions (au moins dans un premier
temps) avec les autres créatures magiques qui
le peuplent.

la mécanique
Le jeu utilise la dernière version du système du
Conteur, relativement simple mais qui requiert
une bonne oelletée de dés à dix faces. ll est oos-
sible d' invoquer et de contrôler des démons,

des règles sur les Vrais Noms
sont fournies,  a insi  que des
règles sur la possession. En
tant qu'espr i ts,  les démons
sont immortels. Si l 'hôte qu' i ls
possèdent meurt, leur âme est
renvoyée en enfer.. .  à moins
qu'un ennemi ne la dévore,
bien sûr. Les démons sont en
proie à un confl i t  intérieuç le
Tourment (un peu semblable
à l 'Angoisse), auquel i ls peu-
vent résister avec trois vertus :
la Conscience. la Conviction et
le Courage. Je n 'a i  pas bien
compris pourquoi, Conscience
ou Conviction aurait dû suffire

Les vompires, tndges et outres etttertnittdlettrs s'dpprÊtent ù dÉcouvril de
tt0tlvedttx ttetttts dnns le l'londe des IÉnÈbtes q0thiqlle-ptlrt]t de l"lhile

i l  me semble. Leur carburant magique s'appelle
la Foi et ils peuvent l'alimenter en interagissant
avec les humains.

Un jcu difficilc à adoptcr
Les démons ne sont pas très doués oour le com-
bat. La forme apocalyptique la plus meurtrière,
le Visage de la Bête, est un petit peu le loup-
garou du pauvre. La plupart de ces formes
n'apportent pas d'avantage en combat. Alors
qu'un vampire peut traîner à son night-club

favori, j'ai plus de difficultés à imaginer les acti-
vi tés typiques des démons. Peut-être passer
beaucoup de temps à passer des pactes avec
des mortels pour se nourr i r  de leur fo i  en
échange de quelques avantages magiques.
Alors que n' importe qui peut jouer un Brujah
qui pogote dans les rues sur les passants, n'est-
i l  pas compliqué d' incarner un tentateur subti l
et machiavélique ? Le jeu, au moins, est conçu
de tel le sorte que le joueur a le choix. l l  peut
interpréter son personnage comme un démon
oui s 'assume ou comme un anoe déchu en
quête de rédemption.

Derrière une couverture ratée (les
desins intérieurs sont
aussi décevants)
se trouve un
jeu de rôle très
sympathique !
Jouer quel-
qu'un qui  a
payé le pr ix
ul t ime pour sa
révolte et qui s'est
enfin l ibéré. c'estCll l l r l  l l9Ete.  L Ë5L aa.

très rock'n'roll. 5i J
lethème vous inté-
resse, foncez !

Cyril Pasteau
Merci atiltgteursde

Bourges et îtlantene.



t0Lesdlttne$ de lo
Cela fait  longtemps que l 'on attendait ce sup-
plément. Plus de dix ans je crois. Et i l  faut dire
que le résultat n'est tout de même pas au
niveau de notre attente. Non pas que le sup-

plément ne soit  pas bon mais sim-
plement parce qu'en dix ans, on
pouvait tout de même s'attendre à
mieux. Oui,  toutes les formes de
magie du monde de Warhammer
sont présentées, y compris la magie

skaven, mais les édit ions du jeu
de batai l les ont tel lement aff iné
le sujet que ce supplément arr ive
un peu, c 'est  le cas de le dire,
après la batai l le. Même si le back-

ground est riche et cohérent et
que les sorts sont sympas et
bien dans l 'espr i t ,  on aurai t

) aimê un peu plus d'original i té.
'  Et  pour ça,  c 'est  bel  et  b ien
12 raté : on enfonce des portes

ouvertes à grand coup
d'éoaules et  on se rend

compte que tout ce que l 'on l i t
a déià été écr i t  des

dizaines de fois :  la
magie de batai l le,
les fami l iers,  les
objets magiques.
Une ment ion soé-
ciale cependant à la
magie des répur-

gateurs qur est ,
_ pour le coup, très ut i le vu

3t. l 'ambiance des scénarios

*,

ioués habi tuel lement.

$0rcellerie

Ne
boudons
d'ai l leurs pas ;
trop notre plai-
sir car i l  est évident
que les joueurs de Warhammer JDR (mais en
reste-t- i l  encore vraiment ?) vont en user et
en abuser autant que faire se peut :  c 'est tout
de même une mine de bonnes choses à offr ir
à vos joueurs ( les objets magiques et les fami-
liers sont à ce sujet assez intéressants même si
la plupart des joueurs ont, depuis le temps,
goupil lé leurs propres règles) ou à leur mettre
dans les pattes. Dans ce dernier cas. signalons
d'ai l leurs que la magie skaven donne fran-
chement envie de confronter les joueurs à

nos pet i ts amis qui  hantent la

*, , . /  p lupart  des égoûts de nos
I v i l les.  La maqie du Chaos est

J
, ' ,  p lus que survolée et  c 'est

" ' .1 
dommage car cela aurait

- '1t  t rès

i  un Pro-
'  dui t  qui

sort  s i
ta rd ive-
ment.

Croc

Pd5

t  grau"
mats une

fois de plus,
c'est un peu

dur pour



Iribe I Plnt]er's Hnndboolt
Incroyable...
)epuis maintenant un bon moment, je profite
3es critiques des produits lribe 8 pour copieu-
sement insul ter  les crét ins ( t iens je recom-
'nence !) qui ne se sont toujours pas intéressés
a ce jeu exceptionnel. Depuis tout aussi long-

temps je me fais
d'ai l leurs régul ière-
ment censurer oour
ces légers écarts.
Voici donc enfin le
supplément indis-
oensable s i  vous
voulez apprendre
de quoi parle ce jeu.
Vous y t rouverez
tout pour appré-
hender cet univers
post-apocalyptique,

mystique, beau et oppressant. L'histoire, l'évo-
lution de la storyline, les différentes factions,
iout est ici fait pour permettre à de nouveaux
.oueurs de découvrir un univers semblable à
rul autre. Les anciens y trouveront un habile

résumé des systèmes de
magie et de combat ainsi
ou'un résumé fort ut i le de
tous les points importants
du jeu (y compris ledécou-
page exact des meta p I oE).
Un unique défaut tout de
même, un chapi t re com-
plet pour adapter lribe 8
au système D20.. . Excusez-
moi,  i l faut  que j 'a i l le
vomrr.

Réputés pour leurs talents
d'entrepreneurs, les Amé-
ricains nous avaient habi-
tués à des mult inationales
nées dans des garages.
Mais les gars de Liv ing
Room Games ont choisi un
salon et un jeu cyberpunk
à la sauce D20 comme oro-

duit d'appel. Le gros problème, c'est qu'en 159
pages, leur bébé n'est ni beau, ni original et
encore moins exhausti f .  Préoccupés comme i ls

l 'étaient par
les classes de
personnage,
les armes, les
implants et un système de matrice douteux, les
auteurs de Digital Burn onl carrément oublié
que pour bien faire, il faut décrire un univers,
et éventuel lement fournir un scénario d' intro-
duction. Pire encore, i ls nous inf l igent les pho-
tos de leurs potes en guise d'illustrations. Tant

et  s i  b ien
qu'avec toute
la bonne
volonté du
monde, Dlgl-
ta l  Burn ne
mérite même
pas d'essuyer
les pompes
crot tées de
Cyberpunk
201 3.

Michaël
Croitoriu
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Buzantium Secundus
Depuis la parution de suppléments ou d'aides
de jeu aussi mythiques que Middenheim, Pavis,
Seatt/e, Night City, La cité des mensonges,
Métropolis, Laelith ou Parlainth, force est de
constater que la qualité d'un jeu peut bien sou-
vent être évaluée au regard de la qualité de
l ' indispensable ouvrage qui  v iendra fa i re
découvrir aux joueurs les innombrables mys-
tères d'une grande cité emblématique.
Byzantium Secundus se propose donc d'être

votre guide tou-
ristique de la capitale
des Mondes connus. C'est
ici que vivent certains des personnages
qui font de l'empire ce qu'il est, c'est dans ses
palais que vivent et meurent court isans et
manipulateurs. C'est dans ses rues sombres que
se nouent les intrigues qui feront voyager vos

personnages à travers tous les mondes connus
et inconnus.
Après une description détaillée de l'histoire de

cette cité, vous aurez
le plais i r  de vous y
promener,  d 'en
découvrir les palais et
les égoûts, les musées
et les plus atroces
l ieux de perdit ion. l l
ne vous restera âlors
plus qu'à rencontrer
une mult i tude de
personnages qul
feront de la vie de vos

héros un paradis ou, plus probablement, un
enfer.
Ce supplément aurait pu s'arrêter là, il aurait
déjà simplement gagné sa place au rang des
ouvrages indispensables à tout meneur de
Fading Suns. Mais après ces presque 90 pages
de bonheur vous est présenté un ensemble de
conspirations et de situations explosives sus-
ceptibles de nourrir des années de campagne.
Vous y trouverez tout aussi bien des intrigues
politiques de grande envergure que des com-

plots occultes par-
ticulièrement mal-
sains ou de
simples mani-
gances écono-
miques orches-
trées par ou
contre les guildes.
Comme si cela ne
suff isai t  pas,  le
tout est complété
par une sér ie de
synopsis d 'aven-
tures qui sauront
vous occuper
durant de nom-

breuses heures de jeu,  a insi  que par une
annexe bienvenue consacrée à I'Gil impérial,
les veilleurs de I'Empereur. En bref un supplé-
ment à dévorer plus qu'à consommer.

Geof

Su'loshbuchl
Quel le
mei l leure
façon pour
arrondir  ses
f ins de mois
que de
publ ier  un

Jeu Incom-
plet  et  de
combler ses
lacunes avec
un supplé-
ment en noir
et blanc à 30
euros les 96

pages ? Car c'est bien ça le pro-
blème. Swashb uckl i ng Adve n-
tures ne se contente oas d'oc-
cul ter  les innombrables
trad i t ions
magrques
théanes, i l
contraint  les
fans des Secrets
de ta f^" Mer à mettre une
nouvel le fo is la main au
porte-monnaie pour passer
au système D20. Le seul
point positif dans I'histoire,
c'est qu'aucune forme de
sorcel lerie ne manque à
l'appel. Swashbuckling

Arcana s'intéresse autant à la noblesse théane
(Porté, Glamou[ sorte, Pyeryem, Lærdom et El
Fuego Adentro), qu'à l'Église des Prophètes ou
aux sociétés secrètes (chevaliers de la Rose et la
Croix, Collège Invisible, Fi l les de Sophie et
Kreuzritter). Une classe de personnage, une

liste de sorts et quelques pouvoirs sont asso-
ciés à chaque tradit ion magique. C'est
propre, net et efficace, mais ça manque
évidemment de background.

MidnëlOoitoriu

Évoqué à de nombreuses reprises dans les sup-
pléments des Secrets de la 7* Mer, l'archipel
de Minuit nous ouvre enfin ses portes. Cette
version somme toute assez théane des Grandes

Antilles décou-
vertes par
Christophe
Colomb
marque ainsi le
grand retour
du commerce,
de la piraterie
et de l'explora-
t ion.  Car on
trouve de tout
dans ces î les :
colonies
théanes, indi-
gènes, bouca-
niers, ruines ryrneth, etc. lslands of Gold dresse
le portrait de neuf d'entre elles (histoire, géo-

graphie, PNJ et secrets), parmi lesquelles l'île
de la Bête abandonnée depuis peu par la
noblesse montaginoise. Même si on est loin de
la richesse de Capitaine Vaudou, il y a tout de
même largement de quoi dépayser les métro-
politains. Le supplément propose au passage
quelques modifications de règles (D10 et D20)
pour créer des personnages originaires de I'ar-
chipel, à grand renfort de classes de person-
nage, d'écoles d'escrime et autres avantages et
dons.

MidlrrëlCroitoriu



Les super-héros sont de retour dans ce magni-
fique ouvrage de 336 pages. Avec l'adaptation
au D20, exit les Maryel, DC et autres jeux de

super-héros aux systèmes de jeu incom-
préhensibles et trop spécif iques. Avec

la sortie de ce nouveau jeu de rôles,
c'est un pari qui est osé car c'est

un style de jeu qui connaît
en général un succès mit igé.
Penchons-nous alors sur le
sujet pour voir s'il y a matière
à casser sa tirelire. D'un asoect
attrayant par sa couverture et

'T 
VV J" tu mise en page impeccable,

on est entraîné dans le monde
des comics oar un retour en
arrière sur les différentes séries
existant depuis la nuit des temps
(enf in,  le début des comics

i. . .) .  La création de perso

est,  e l le,  totalement
adaptée au D20 et voit l'ap-

parition de classes de person-
nages génériques et faci lement

transposables dans n' importe quel
univers de Comics. Le système de jeu

subit quelques transformations af in
de supporter les l imites hors normes

des héros dont les at t r ibuts peuvent
monter jusqu'à des scores improbables car

sans limite ! Le cceur du système de jeu est
celui de D20 Modern, modifié par l'interven-
t ion des super-pouvoirs. Ces derniers sont à
choisir par les joueurs pour en "équiper" leurs
personnages. ll y en a pléthore donc on peut
vraiment faire le héros de ses rêves. Le l ivre
fournit  de nombreux conseils aux MJ afin de
les aider à gérer des campagnes et des person-
nages d'un tel niveau de puissance. On peut
reprocher au jeu de fournir un monde prééta-
bli, développé autour d'une ville, Empire City et
d'être un peu trop éloigné d'univers connus et
populaires tel celui de Marvel. Cela obl ige à un

travail de création ou d'adaptation pour inté-
resser des joueurs avec peu de repères dans ces

untvers.
Malgré
tout,  la
qual i té
du jeu est
évidente
et donne
envie de
faire
découvrir
cet  uni-
vers riche
et com-
plexe à
tous.

Gaëtan
Bothorel

Silver fl Sentin

ûenllemen's des mil l iardaires

cer-
ta ins
se sont
re9 rou-
pés dans
une asso-
ciat ion à
but lucrat i f
et de destruc-
t ion af in de
prouver aux autres
qui sont les plus grands des méchants ! Pour
eux i l  s 'agit  d'un jeu mais pour les joueurs i l
s 'agit  de sauver le monde.

Gentlemen's Agreement est à la fois un sour-
cebook et un recueil de scénarios mettant en
ceuvre les exactions de ces milliardaires aux
idées saugrenues. Par exemple faire en sorte
qu'un volcan rentre en éruption ou encore
détruire l'économie mondiale oour la recons-
truire sur de nouvelles bases. Tout cela doit
normalement vous rappeler des f i lms...
Mais le mieux reste sans aucun doute le

redoutable Kingsley qui ,  voyant ses jours
comptés, désire grâce à son arme détruire tout
l'orygène afin que tout le monde meure. Cool
comme idées. Les PJ ont du boulot ! 96 pages.

FrédéricRomero

Vo u lo i r
d i r iger le
monoe
c'est  b ien
mars pour y
arr iver i l
faut  des
sous et des
tonnes.
C'est  pour
cela que les
grands
mécha nts
des f  i lms
d'es p io n-
nage sont

comme
Gold-
finoer.
Donc - .1

Les Bohemiens
L'univers de

^/ephllim 
est, avec

le Monde des
Ténèbres, le seul à
ma connaissance à
accorder à une
certaine place aux
Roms. lc i ,  les
Bohémiens sont
les quelques
membres de ce
peuple qui maîtri-
sent l 'ut i l isat ion
de la Brume, le
don d'Akhénaton.
Les Bohémiens
ont toujours été

présents aux
grands
moments de
l 'Histoire ( les
Anaphé), cul-
t ivant la dis-
crét ion et
aidant les
lmmortels
contre les
Arcanes
Mineurs.
Technique-
ment, ce sont
des humains,

mortels mais capables d'exploits grâce à leur
Brume. Les pouvoirs de divination semblent
être des passages obl igés mais les Mandalas
(motifs de sable) et les Dons des Kumpanyi (les
fami l les bohémiennes) sont t rès sympa-
thiques. La possibi l i té de gérer la famil le
du personnage ainsi que cel le d'édif ier
son Terrain Vague ( le repaire des
Bohémiens, ça ne s'invente pas) ren-
dent ce supplémenttrès complet.
Ne manque à l 'appel qu'un
pet i t  scénar io.  Dernier
point: je reste désespéré
ment Profane en ésoté-
r isme mais j 'apprécie
les c l ins d 'æi l  des
auteurs (Ant inéa,
pr incesse rôm du , l
Sahara...) .

Msra



La gamme
Archipels s'en-
r ich i t  d 'u n
manuel
réservé aux
joueurs.  Cet
agréable sup-
plément va
décharger le
meneur de jeu
d'une part ie
de son travail
de présenta-
tion. Ce sup
plément
cont ient
tout ce

qu'un joueur or ig inaire des Archipels
connâît de son monde, le minimum suffi-
sant pour donner un peu de profondeur
au personnage. Ainsi, le lecteur découvrira
une succincte présentation des différentes
îles. Enfin la partie proprement technique pré-
sente notamment un panorama des diffé-

rentes races peuplant les Archipels dont neuf
nouvelles (gnogre, gobzanti, mhôdos, salin...).
Les classes de base sont revues à la sauce Archi-
pels et accompagnées de nouvelles classes de
prestige, 14 pour être précis. Cela va de I'ar-
tilleur elfe au thalaturge en passant par contre-
bandien invenchanteu4 pilote dragonnier et

seigneur runique. Pour compléter le
tout, le joueur a droit à de plus de
40 nouveaux dont nouveaux sorts

et du matériel. Toute-
' -+ ' fo is les auteurs

introduisent une
nouvelle notion qui

reste opt ionnel le,  à
savoir les archétypes. Le

joueur a la possibilité de
ihois i r  un archétype. l l
existe ainsi 24 possibilités.

Chaque archétype est accompa-
gné d'un descript i f ,  d'un avan-

tage et bien évidemment d'un inconvénient.
lls permettent de colorer votre personnage et
peuvent ainsi aider les joueurs les plus timides
ou encore les débutants. ll s'agit d'un panel de
caractères fâcile à interpréter. Le joueur a ainsi
le choix d'incarner un bandit au grand cæur,

une brute, un familier
incongru,  un magi-
phobe ou encore un
vengeur masqué. Ce
Manuel du Héros
reste dans l'esprit par-
t icul ier  de la sér ie
Archipels. Le meneur
et les joueurs doivent
savoir que le monde
développé est
héroique et à rappro-
cher des f i lms ou
romans de capes et
d'épées. Les multiples
suppléments parus à ce jour exploitent cette
fibre cinématographique. Ce manuel est une
bible pour le joueur et un outil utile au meneur
de jeu. Alors si tu te sens I'envie de partir pour
de nouveaux horizont une seule destination :
les Archipels t'attendent.

Un nouveau bestiaire D20 présenté en
couverture souple et illustrations noir
et blanc.. .  lc i ,  la descr ipt ion des
monstres s 'étale sur plusieurs
pages avec une multitude d'idées
intéressantes sur la manière d'inté-
grer le monstre en question dans
votre campagne. Les illustrations
sont bellet le texte est clair et va à
I 'essentiel de ce qui est ut i l isable

dans le jeu. Chaque description est suivie d'in-
trigues possibles avec le monstre au cæur de
celles-ci. lly a même des idées pour inclure les

créatures présentées en tant que PJ. Ce qui
pourrait représenter des défis d'interprê
tation intéressants pour vos joueurs !
Vous trouverez aussi les méthodes de
combat propres à chaque monstre ainsi
qu'un rappel de leur mode de vie et
autres comportements... Bref, un joli
supplément, bien uti le si vos joueurs

sont blasés par les monstres des autres
bouquins du même genre... Juste pour le

plaisir de la lecture et cer-
taines des idées d'intégra-
tion des monstres dans
le jeu,  cela vaut le
coup de
sort i r  le
portefeuille !

Comme tout
le monde le
sai t ,  la
gamme D&D
trois ième
édition com-
porte u n
nombre
incroya b le
de supplé-
ments. Ori-
flam se lance
donc dans la
trad uct i  o n
de ceux de la
gamme MGP
(Mongoose

Terre sont les quatre éléments. Chaque élé-
mentaliste possède des défenses et des capaci-
tés d'absorption des dommages en ce qui
concerne l 'élément maîtrisé. Rien de bien
innovant à part quelques nouveaux sorts et
techniques de maîtrise. On y trouve quelques
monstres élémentaires ainsi que des informa-
tions non complètes sur les plans. Même les
dessins ne viennent pas relever le niveau. La
seule chose positive reste la facilité qu'ont les
élémentalistes à mémoriser les sorts touchant à
leur élément et la petite règle qui l 'accom-
pagne. Seuls les tout nouveaux joueurs de
Donj' peuvent peut-être y trouver quelques ins-
pirations !

Publishing) quiest loin d'être la meilleure ! Spê
cialiste dans le parler pour ne rien dire, MGP
nous explique " pour ceux qui n'auraient tou-
joun pas compris" que l'Air, l'Eau, le Feu et la

FrédérkRomero
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flllns $cnndin
Si l'hiver et les basses températures français ne
vous ont pas suffi, vous pourrez toujours utili-
ser ce supplément pour prolonger l 'expé-

rience ! Amateurs
de landes glacées,
vikings, pirates et
autres berserkers,
ce supplément est
pour vous !  Pre-
mier peuple euro-
péen à avoir
redressé la tête
après l'avènement
du Tragique Mil lé-
naire, les Scandins
sont dotés d 'une
nature conqué-
rante et  d 'un

caractère trempé dans I'acier. Ce supplément
vous informera sur l'histoire de cet incroyable
empire des glaces : histoire, coutumes, poli-
tique et personnalités y sont décrites dans les

moindres détails. C'est avec plaisir que l'on par-
court cette extension qui fournit une multitude
de détails sur la Scandie et ses habitants. Plus
que ça, i l  y  a suf f isamment d ' informat ions

secrètes pour créer des campagnes entières
dans cette région. Entre les intrigues politiques
internes, les relat ions quelque peu tendues
avec les Granbretons, les attaques pirates, les
mythes et légendes du pays, vous n'aurez que
de la matière à scénario tout au long de votre
lecture. Vous pourrez jouer dans cette région à
n' importe quel le époque puisque la chronolo-
gie des événements est bien indiquée. Vous
pourrez même faire intervenir vos personnages

dans les grands événements : faire monter
Harald l'lmpitoyable sur le trône et I'aider à ral-
lier les diverses tribus, ou encore organiser la
résistance contre l'occupation des Granbretons.
Vos joueurs pourront aussi partir dans le grand
Nord, rencontrer le mystérieux peuple lapon
ou plus loin encore vers le Royaume Caché,
jungle verdoyante au milieu des glaces ! Bref,
ce supplément possède toutes les qualités que
j'attendais au niveau de la quantité d'informa-
tions, de la manière dont tout est organisé. Un
petit scénario est même fourni afin d'intégrer
au mieux vos joueurs en Scandie. Pour trouver
un défaut, un tout petit effort sur le nombre et
la oual i té des i l lustrat ions aurait  été ouand
même le bienvenu. À posséder absolument
dans sa cof fection Hawkmoon I

Philippe Leconte

Et un de plus ! Voilà un supplément de
Gurps bien fait à ajouter à la liste ! Vous
y découvrirez tout ce que vous avez

toujours voulu savoir sur les Vikings, sans jamais
oser le demander :  avaient- i ls vraiment des
casques à cornes ? Buvaient-ils plus de bière

que moi le samedi soir ? Et
plein d'autres trucs
encore. L,ouvrage
évi te de tomber
dans un écuei l
" méd-fanisan(' bon
marché (à la Conan),
quitte à paraître un
peu pâle.  Mais au
fond tant mieux, ici le
ooint de vue est his-
torique, du mode de
vie à la perception du
panthéon, t rès v i te
absorbé par le christia-
nisme. Une lecture
intel l igente,  p le ine
d'anecdotes et
d' idées. On regrettera
juste que certains

sujets soient juste survolés (comme les " cun-
ning-men" ou le rôle de "ronin" nordique
des berserkers. Manque de place ou d'en-
vie ?).  Voic i  néanmoins une excel lente
entrée en la matière, pour un meneur dési-
reux de planter un décor viking dans sa cam-
pagne. Mangez-en !  Et  au fai t  :  pas de
cornes sur leurs casques !

Longtemps considéré comme une vulgaire
bande de mercenaires, le Clan de la Mante est
aujourd'hui un clan majeur; riche et puissan!
qui n'a rien à envier au Clan du Scorpion. Sur-
vofé dans La voie des clans mineurs, il prend
enfin toute son ampleur. Car bien que Secreb
of the Mantis fasse la part belle à la géogra-
phie, au background (familles vassales, PNJ,
etc.) et aux règles (classes/écoles, dons/avan-
tages. etc.), ce sont les dissensions relatives à la
succession de Yoritomo Aramasu et à l'intégra-

t ion un peu
hâtive des ,1-
Clans de
la Guêpe
et du Mil le-
Pattes qui
lu i  donnent
toute sa
saveur. L'ap-
par i t ion de
Yori tomo
Kumiko a
provoqué la

constitution de deux factions qui
pourraient rapidement en venir
aux mains. Le supplément s' inté-
resse en parallèle aux Clans du Blai-

reau et de la Tortue. En cherchant
bien. on peut même trouver quelques
lignes sur le Kolat et sur les Royaumes

\.
d'lvoire.

Miclraëlûaiwiu



Encuclopedin of Iemons
Ê [evils ]ome ll

Si vos joueurs sont
blasés oar vos
monstres habituels,
sr  vos Joueurs
connaissent chacun
de leurs pouvoirs ou
capacités spéciales
de tête et possèdent
toutes les oarades
pour contrer vos vel-
léi tés destructr ices,
voici un supplément

détai l lant  des
diables et
des démons
sur plus de
220 pages. i
Vous en trou-
verez des grands,
des gros,  des
pet i ts,  des
vic ieux,  des
forts et des faibles...
Le l ivre présente
toutes sortes de
créatures
venant des
Pf ans Exlê- , -  I

r ieurs et ne nécessitant quasiment aucune
adaptation quel que soit votre univers de jeu.
La force du supplément est  assurément la
diversité (tant sur la quantité, le style et la puis
sance) des créatures décri tes. C'est aussi le
défaut du livre car ilfaut être vraiment décidé
à faire intervenir diables et démons dans vos
part ies pour rentabi l iser I 'ouvrage. Après, à
chacun de se faire son idée"' 

Gaëtan Bodprer

f'

Les orques débar-
quent dans ce supplé-
ment destiné à D&D.
Le scénario s'adresse
à des joueurs et à un
MJ pas ou peu expé-
rimentés. La première
part ie du l ivre est
consacrée à des
consei ls pour les

irueurs, aussi bien sur

l 'art et la manière de

JOUer son personnage
que sur le choix de ce
dernier.  On y t rouve
égalernent des astuces
pour gérer les combats,
les phases de donjon et
comment découvrir les
interact ions avec les
PNJ. Le reste de l 'ou-
vrage est constitué de
la part ie scénario, lui  aussi r iche en conseils
oour le MJ. Ces derniers s' intercalent intel l i -

gemment dans les divers scénarios, fournissant
autant d'aides précieuses pour les débutants.
Uaventure en elle-même est une plongée dans
un vi l lage menacé par une tr ibu orque. Les
joueurs doivent sauver ce v i l lage dans une
intrigue riche en rebondissements. Ce supplé-
ment est idéal pour les groupes qui découvrent
l'univers de D&D.

G#tanbthorel

5i une partie de Don-

lons peut faci lement
virer au grosbi l l isme
et à l 'échange de
blagues de potache, il
est olus dif f ici le d'en
faire un jeu à part
entière. On n' inst i tu-
t ionnal ise pas l 'hu-
mour.  Le nom de
Snarf ,  héros d 'une
bande dessinée de
Larry Elmore, rappel-

lera quelque chose
aux vieux lecteurs
du Dragon améri-
cain.  Le voic i  mis
au goût du jour
D20, avec les résu-
més des épisodes,
quelques consei ls
sympas pour
rendre vos parties
plus fun et divers
trucs dont la classe
de prestige de che-

au Munchkin Player's
Handbook, autrement
di t  le manuel des gros-
bills, il a ses petites perles
(dons marrants, sorts de
triche, corruption du MD)
mais i l  fa i t  un mei l leur
cadeau-gadget que sup-
plément d 'une ut i l i té
réelle.

Cyril Pasteau

Comme on est  en
droi t  de I 'at tendre
C'un ouvrage au titre
sr prometteur, vous
al lez enf in tout
savoir pour parfaite-
ment défendre la
bannière immaculée
des forces du Bien.
Ar coun de ces trop

,.r1p!$l$es pases,

valier de I'Ordre du Robot. Le dessin date un
peu et I'humour n'est plus très neuf, mais les
nostalgiques y trouveront leur compte. Quant

vous aurez ainsi le plaisir de découvrir tout un dons, objets magiques, classes, balais à chiottes,
tas de petites choses idéales pour aller taper de sorts... Dans tout le truc. une bonne idée :
l'orque avec la bienveillante approbation ._;*æ 

-- 
-, une échelle permettant d'éva-

de la Croix Rouge et de Médecins du ,tj- tiV\;=,'a=- <-' luer et de récompenser l'adora-
Monde. \"L.  r l t  \  

.  t iond,undieu.
C'est ainsi que votre nouveau Vcn- 

^i. 
*<{i$'eÇ:-r' Un supplément à peu près aussi{4q!

geur masqué (un truc super origi- 
-,rïro;_ -l- 

, ,./ ,, intéressant qu'un magaz de
nal à mi-chemin entre roublard \\"-i"é-a 

1 
jeu de rôles sans scénario 

,et rôdeur), doté du don de Champion -- '/ oæf.
divin, protégé par une armure de cuir cloutée
de dissimulation héroique et armé de la masse
de St-lvan pourra, heureux d'agir dans son bon
droit, aller pourfendre les êtres malfaisants.
En bref et pour faire original :  de nouveaux



Tous les donjons de votre monde d'origine
sont réduits en miettes, dévastés par votre
soif d'objets magiques et de points d'expé-
rience ? ll ne vous reste plus qu'à aller buter

les dieux. Oui mais attention, les lâches se ter-
rent dans un autre plan d'existence. Les vils !
Qu'à cela ne t ienne, les 224 pages du Manuel
des plans ne détai l lent pas 38 plans, demi-
plans et autres plans alternati fs. Je dis "ne
détai l lent pas" parce que c'est
très loin d'être du prêt-à-
jouer. Le manque d' in-
format ions
concrètes (trois
pages en
moyenne pour
décrire un plan)
et  de cartes
détai l lées
impl ique que le
maître de donjon intéressé
doit travailler beaucoup avant
de pouvoir faire voyager outre-plan
ses joueurs. Faute de quoi, à moins d'être un
champion de l ' improvisation. i l  décrira des
mondes cruellement fades. N'exagérons pas, le
livre est tout de même un excellent point de
départ. Des schémas permettent de visualiser
l'aspect global des plans, les quatre classes de
prestige tiennent la route, le chapitre sur les
monstres vaut le détour et certains joueurs
seront intéressés par I'archétype de demi-élé-
mentaire.

Bien nais un psu coutt
Les meil leures campagnes étant cel les qu'on
imagine, ce livre offre l'opportunité de créer et
de gérer sans trop de difficultés une cosmolo-
gie cohérente. Sinon, la cosmologie officielle
de D&D est l'endroit idéal où lâcher un groupe

de grosbills qui cherchent de nou-
veaux défis. Aller voler un

ceuf de Lolth dans le
Puits de la Toile

Démon iaq ue.. .
Déterrer un trésor
ant ique dans les
tombes de sable de
Payrathéon... Aller

se chercher une fiancée
en Arcadie... Reforger une

épée rel ique dans les Forges
des Âmes de Moradin... Visiter la cité de Sigil
au centre du multivers.. . Tout un programme.
Je vous laisse, il faut que je retourne torturer
Thor. l l  ne veut pas m'avouer où i l  a planqué
50n marteau.

CytilPuteaa

,{

[ieux et demi-dieux
Vous appréciiez les panthéons amérindiens,
japonais ou encore celtiques que proposaient
des éditions précédentes de cet ouvrage ? lci
vous devrez vous " contente/' de Zeut Râ, Odin
et leurs potes libres de droits, sans oublier il est
vrai Boccob. Érythnul et les autres déités de
Greyhawk plus deux-trois autres dieux qui pas-
saient par là (" j'ai vu de la lumière..."). Un bon-
heur pour un malheur, au moins les quatre
panthéons retenus sont décrits bien en détail.
Le livre est une excellente acquisition si vous

comptez rejouer l ' l l iade ou Ragnarok.
Chaque dieu a droit  à sa descript ion détai l lée
et deux ou trois plans de temples permettent
de visual iser un peti t  peu mieux les scènes
rel igieuses. Amis amateurs d'authentici té
historique, sachez que ce livre ne prétend
pas être fâit pour vous. lci. la mythologie et la
rel ig ion sont mises au service du plais i r
ludique. l l  y  a des règles pour gérer son
propre panthéon, créer des dieux et per-
mettre aux personnages des joueurs d'accé-
der à ce rang très convoité. ll y a aussi toutes
les caractéristiques nécessaires pour f racasser

dans les règles les divines tronches. Car enfin,
quel est l ' intérêt d'un tel supplément si ce
n'est pour cela ? Le joueur qui incarne un
prêtre ne sortirait pas de la lecture de Dreux
et demi-dieux beaucoup plus avancé qu'au-
paravant. Combattre ou devenir des dieux,
pourquoi pas si le plaisir du jeu reste intact ?

C'est là qu' i l
revient au
maître de don-
jon de faire la
preuve de sa
capaci té à
fournir  des
défis à des per-
sonnages
joueurs bardés
de pouvoirs et
donc vi te bla-
sés. Cependant,
renseignements
pr is,  Mjôl ln i r
pèse dans les
deux tonnes
alors Thor i l
peut le garder
son marteau.

CyrilPætHr
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De Rokugan je ne connaissais guère plus que ce
que le Guide de I 'Orient m'avait appris. Et
nnintenant, après avoir lu cet ouvragg j'ai l'im-
pression d'être aussi érudit que n'importe quel
historien lkoma. L'univers présenté est un
continent dominé par un Empire japonisant et
assiégé par la Souil lure de l 'Outremonde,
domaine du très maléfique Fu Leng. Ce

la bouquin qui uous rcdonnc

dernier est un concurrent des kami (dieux)
venus sur Rokugan i l  y a plus d'un mil lénaire.
Ces kami ont chacun fondé un Clan, structure
d'or ig ine fami l ia le qui  fonct ionne un peu
comme un État dans l'État. Les Clans se font
régul ièrement la guerre même s' i ls  savent
généralement se regrouper derr ière la ban-
nière de l 'Empire pour repousser les hordes
d'onis de l'Outremonde.

cnuic dc boufterdu rÈ
Un univers d 'une

tel le qual i té,  ça
donne envie
de jouer tout  de
suite. Attention
cependant, suite
à l'évolution de
la t répidante
storyl ine,  le
Rokugan pré-
senté ic i  l ivre
beaucoup de
secrets que les
joueurs du
Livre des Cinq
Anneaux
(L5,4) ont
découvert
pet i tàpet i t -et
avec olais i r .  l l
revient au MD

(Maître de Dojo ;-) de pratiquer la rétention
d'informations si ses joueurs sont débutants.
Ces derniers ont l'embarras du choix pour créer
leur personnage, qui ne se résume pas forcé-
ment à un samourai borné toujours à la limite
du sepukku. De très nombreux suppléments
L5A restent toujours d'actualité et les anciens

numéros de Eackstab
regorgent de scénarios
facilement adaptables

en D20 avec les
règles fournies

dans le livre. Des
inf  ormat ions
supplémen-
taires sur la

société et la géo-

I graphie de l 'Empire
de Jade (ainsi bien

sûr que des
dons, sorts,
classes de pres-
tige, etc.) font
de Rokugan
l ' indispensable
complément du
Guide de
I'Orient.

cfl
Pasteau

F

[oomes et oan]hÉons
Gaëtan, il faut absolument que je te passe ce
oouquin. l l  nous a bien manqué quand nous
nous sommes débarrassés de Baine sur le retour
et que les autres sont devenus des demi-dieul

mais pas moi parce que je m'étais caché et
d'ailleurs c'est tellement injuste, je contribuais
à détourner l 'at tent ion du Seigneur des

Ténèbres... Sous la couverture car-
tonnée se cachent 224 pages illus-
trées en couleur et avec le texte
dense et précis auquel la gamme des
Royaumes oubliés nous a habitués. Le
thème de la rel igion dans Faerûn est
traité avec brio. Les éléments techniques
qui permettent de gérer les dieux sont
repris de Dieux et demi-dieux (dont l'ac-
quisit ion n'est donc pas nécessaire). Les
caractéristiques des dieux princi-
Daux sont données et elles sont
monstrueuses comme i l  se doi t .
Gond. par exemple, a +1 14 en Artisa-
nat (fabrication d'armes). Ceci dit ,  ce
n'est pas tous les jours que le maître de
donjon aura besoin de tester les compé-
tences de Lolth et consorts, tandis que les sec-
tions sur les dogmes et les organisations et pra-
tiques cultuelles fourmillent d'idées pour jouer
son personnage (rappel : dans Toril. 99% des
gens sont liés à un dieu) ou pour développer
une campagne sur la rel igion. De nombreux
dieux sont décrits et il faut vraiment le faire

exprès pour ne pas avoir envie d'en ut i l iser
quelques uns en jeu. La compétition entre déi-
tés est féroce, les fusions-acquisitions sont fré-
quentes et beaucoup d'enti tés cherchent à
s 'emparer des pouvoirs div ins.  Ces conf l i ts

célestes,  qui
remontent sou-
vent au Temps
des Troubles, se
répercutent par
l ' intermédiaire
des clergés.
Bonus, les vingt
classes de pres-

t ige et  surtout
trois temples très

différents. Dédiés
resoect ivement à

Tempus, Shar et Malar,
i ls  sont décr i ts avec

moults détai ls cartogra-
ph iq ues et  i ls  sont t rès

faci les à ut i l iser en jeu.

Namateos



Scénario
mythique
s' i l  en est ,
Le temple
du Mal élé-
mentaire
fut arpenté
par oes
généra-
t ions de

joueurs qui découvraient les complots ourdis
au plus profond du temple dans le monde de
Faucongris mis au point par Gary Gygax. Cela se

Les mnîtres de la rtdlttre
Ce guide de 96 pages
apporte plein de
oeti tes infos et aides
de jeu plus ou moins
ut i les oour les bar-
bares,  les druides et
les rôdeurs. ll s'adresse
en pr ior i té aux
joueurs qui cherchent
des dons et des classes
de prestige pour ces

déroulai t  au
début de l 'ère
AD&D. Les
années ont
passé, et  de
nouvel les
menaces pra-
nent sur le
peti t  vi l lage de
Hommlet.  Des
aventuriers de
bonne volonté
sont mandés
afin de décou-
vrir les secrets

impies tapis au plus profond du temple. Cette
campagne s 'adresse à des joueurs de

classes et qui ont besoin de conseils en
minimaxage. Sans surprise, on y trouve
aussi  des animaux de compagnie
extraordinaires, des sorts, des armes,
des objets magiques, des pièces
d'équipement et des recettes d'infu-
sions. Mais je suis déçu de ne pas trou-
ver d'organisation druidique vraiment
détai l lée,  de jurons de barbare à
sort i r  durant la part ie ("par
Crom !") ainsi que des idées pour rendre les
traques des rôdeurs un peu plus attrayantes
qu'avec juste quelques coups de dés. J'aurais

niveau 4. l ls vont devoir démêler une machina-
t ion mise au point par les prêtres de l ' (Ei l  élé-
mentaire. Si l 'aventure débute à Hommlet et
passe par le temple, les aventuriers vont voya-
ger vers d'autres l ieux af in de comprendre ce
qui se trame dans l'ombre. Si la campagne reste
très c lassique, el le of f  re l 'opportuni té de
retrouver des l ieux qui ont marqués des géné-
rat ions de joueurs.  Enf in en supplément,  le
meneur découvre le cul te de Thar izdun, de
nouveaux monstres et une nouvelle classe de
prestige : le rêveur d'apocalypse.

bien aimé aussi des idées de reoaires. Parce
que les druides aiment la nature, mais
quand même, quand i l  pleut, i ls se réfu-
gient dans leur cabane, non ? À moins
qu'ils ne fassent des concours de toges

mouil lées. Le mvstère demeure.

Cyril Pasteau

Olivier Collin

Ln citndelle des tenebres
È Ln for0e de [ur0eddin

Voici  deux
donjons ma
foi fort sym-
pathiques
tant qu'on
n'y cherche
pas autre
chose que
des souter-
rains infes-
tés de
monstres. La
citadelle des
ténèbres
s'adresse à

un groupe de personnages de niveau 1.  Un
danger plane sur la campagne et i l  provient
d'un trou dans le sol. . .  J 'en ai fait  jouer le début
et c'est une première aventure réussie. L'explo-
ration et la dératisation de la forteresse pren-
dront pas mal de temps. En fait, sa lecture m'a
rappelé avec bonheur la tombe de Vallandar
(Les lerres de Lég e n des) explorée au col lège...
fdem pour La forge de Durgeddrn, qui s'adresse
à des vétérans de niveau 3 et qui ne peut se
visiter en un aorès-midi. Le sens tactioue et stra-
tégique des joueurs sera donc mis à l 'épreuve
comme i l  se doit :  ouand faut- i l  faire retraite

pour mteux revenrr
à l 'assaut plus tard,
par exemple ?
Comme toujours
avec les c i tés
naines abandon-
nées, on retrouve
aussi dans La forge
de Durgeddin un
peti t  air de Moria,
avec ses sempiter-
nels orques,

tombes de seigneurs nains et ponts branlants.
Mais on ne va pas s'en plaindre.

Sus aux xp !
Chaque
livret com-
porte 32
pages très
oenSes
plus deux
pages de
plans qu' i l
vous fau-
dra photo-
coprer
pour plus
de confort
d 'ut i l isa-
t ion. Bref,
ces deux

aventures ne 50nt
pas les donjons
ul t imes qui  vous
occuoeront durant
une année, ce ne
sont pas le Temple du
Mal élémentaire (au
Retour duquel  i ls
peuvent préparer) ou
la Tombe des Hor-
reurs.  Mais i ls  sont
jouables par des per-
sonnages débutants
et i ls leur donneront
du f  i l  à retordre.  l ls
prennent en considé-
rat ion le fait  oue les
monstres ont une vie
sociale. doivent man-
ger, etc., et sont de ce
fait  olus "réal istes"
que les modules
ancestraux de D&D.
Un seul gros regret:
les énigmes sont
rares et pas vrarment
transcendantes.

Cyril Pasteau



Ln colDre des lrn0ons
ie supplément de 96 pages est le dernier en
oate pour Prophecy et  se propose de
détai l ler de nombreux aspects de la magie
du jeu.  La t rame du l ivre est  basée sur le
Consei l  Éthernien de 1312 AdE suivant les
evénements décr i ts dans les suppléments
crécédents. Les détails et l'histoire du Conseil
sont décrits en profondeur et on y découvre

de nombreux éléments sur la caste des
mages. Ainsi,  leur structure est développée
mais on a aussi  des expl icat ions sur leur
manière de faire la magie. De nombreuses
règles s'ajoutent à cel les existantes, comme
la création de foci i  ou les voyages onir iques.
Une grande place est faite au détai l  des uni-
versités magiques avec le rôle des maîtres, de
l 'apprentissage et la descript ion d'une uni-
versité pouvant servir de l ieu de scénario. Le

ceur du supplément
réside toute-

fois dans sa
seconde

part ie,
cel le
consa-
crée aux
sorts. La
créat ion

de sorts
pour toutes

les voies de
magie est

donnée dans
tous ses détai ls

cace à première vue. Le
nombre de para-
mètres est pâr
contre
impression-
nant.  Sui t
une l is te
de sorts,
bien
fournie
et or ig i -
nale.  Les
pot ions
trouvent
a ussi  leu r
place dans le
supplément et béné-
f icient de règles précises et ut i les. El les vont
des poisons aux ant idotes aux pot ions de
soins. Pour conclure le l ivre, on trouve deux
scénarios (destinés à des groupes ayant de la
boutei l le). Les intr igues sont bonnes et on se
prend rapidement à vouloir  tester ses
joueurs sur ces scénarios. l ls prennent place à
la suite des événements décrits dans la ore-
mière part ie du l ivre et intègrent les joueurs
dans la trame générale du supplément.
Ce supplément est d'une très bonne quali té
et s'avère indispensable pour approfondir le
côté magique du monde de Prophecy. l l
bénéficie d'une très bonne réal isat ion avec
de bonnes i l lustrat ions, d'une écri ture irré-
prochable.

Gaëtan Bothorel

F
I

et semble
eff i -

;1 
'a'

l l  s 'agit  du premier supplément pour le nou-
veau jeu C.O.P.S.,le jeu de rôle policier. Un sup-
plément indispensable puisqu'il passe en revue
détaillée les quartiers les plus remarquables de
la cité des anges. Dix-neuf quartiers sont ainsi
décrits, englobant suffisamment de diversité
pour comblertout meneur dejeu. Chaque des-
criptif permet de s'imprégner de l'ambiance et
présente les lieux typiques ainsi que l'état des
forces de police présentes. Bien évidemment,

ies forces d'opposition ne sont pas oubliées.
Vos joueurs vont ainsi pouvoir découvrir les
merveilles de Beverly Hills, l'horreur de Nor-
walk, la débauche de Van Nuys ou encore la
vblence de South Central. En complément le

è une intéressante description
forces d'opposition auxquel les

les joueurs
r isquent
d'être
confrontés.
Cela
re9roupe
autant les
gangs
(Crips.
Hel l 's
Angels. . . ) ,
les sociétés
maf ieuses
(Maf ia,
Tr iades,
Yakusa.. . ) ,
les hackers,
les sectes

criminel les, la criminal i té en col blanc. En bref
tout  ce que L.A. est  capable de produire
comme crapule est détaillé, un vrai régal pour
tous les meneurs de jeu. Pour finir' Amities de
Los Angeles propose deux scénar ios qui ,
comme de bien entendu, s' imbriquent pour
refléter le sentiment de travail qui n'en finit
pas et ouvre des pistes sur la suite de la cam-
pagne. Ce supplément est un outi l  indispen-
sable. ll permet au meneur de donner toute sa

saveur à L.A. tout en apportant une touche de
couleur et d'authenticité au jeu C.O.P5., pour le
plus grand plais i r  des joueurs.  Faci le à l i re,
agréablement présenté, on peut toutefois lui
reprocher de ne pas fournir un index, un outil
bien ut i le pour permettre au meneur de s'y
retrouver parmi la débauche d' informations
de ce supplément. À l i re d'urgence !

OlivierCollin



fla q'lr| d ro lr
Pour nous, pdllttres i0ueurs de ieux de flgulines, flog'llnrok reprÉsente une
sorle de mtlthe, d'id0ol rnoccessible : le combatde masse ovec des figuilnes
flachham. . . Encore relard0 pour des raisons relevonl de la 900-
politique internolionale [ou moins !], flog']larolt va soltir avontlo
fin du mois de tndrs, al0rs bav0ns lln coltp.
Un U12 sous le capot
La taille de cet article limitant de fait I'analyse, je
me bornerai donc à vous présenter les choses suc-
cinctement. Tout d'abord la boîte : un livret de
règles, un livret de background, 52 cartes, les
pions. J'ai eu devant les yeux des maquettes des
visuels du tome Background et le moins que I'on
puisse dire, c'est que Rackham a privilégié l'es-
thétisme à la quantité. Mais entendons-nous,
même si je n'ai pu lire ce qui va faire l'histoire
des peuples d'Aarklash, je ne crois pas que cette
histoire soit bâclée. Non, enfait ils ont juste évité
les pavés de texte. Pour ce que j'en ai vu, c'est
dans le ton de la gamme :
superbe, t rès léché. 5i  vous
aimiez le design, vous aimerez
je crois celui de Rag'Narok.
Ensuite viennent les règles
proprement dites. ll est
tout  d 'abord
peut-être évi-
dent de le rap-
peler,  mais
Rag'Narok est
censé être basé
sur le même
système de jeu

que Co nf rontati on. Donc
a priori pas de surprises ou
au moins pas de mauvaises
surprises. Les jets de caracté-
ristiques se déroulent de la
même façon : 1D5 plus la
compétence. En fait, la plupart
des grandes act ions de jeu ont
juste évolué.

lle foi...
Par exemple, pour la Divination
et I'lncantation, tout ou presque est pareil qu'à
Confrontation.Seulement il fallait bien s'adap-
ter au plus grand nombre de combattants. ll

n'y a pas vraiment de changement en ce
qui concerne les règles existantes, mais

Rackham a par contre procédé à des
rajouts de règles : le Conclave et les

Rituels pour la Divination, et l'lncantation
respectivement. En gros, des prêtres et

des magots vont pouvoir s 'al l ier sur le
champ de bataille et par leur concentration

réussir des tours plus qu'impressionnants ! Le
hic c 'est  que tout ce pet i t  monde en

devient plus vulnérable. Les règles pour la
Foi et la Magie sont donc originales et pro-

mettent des conf igurat ions de tables

Et pan dans lcs dcnts !
Bon c'est bien tout ça mais le cceur
de la guerre, c'est la baston, non ?
De ce côté là, le changement est plus
radical. Les niveaux de blessures ont
disparu. remplacés par un nombre
de blessures encaissables (1 pour la
plupart des soldats, 3 en moyenne
pour les personnages). Mais il est
plus difficile de blesser, vu que le
jet pour blesser (pour toucher
c'est pareil, sauf qu'il n'y a pas
de seui l  minimum d'At-
taque) se fait avec 1 D6 sur
une table (Force moins
Résistance) qui
favorise les gros
scores de
Défense.
fautre gros
boulever-

-  sement
est  le

nombre de dés
par f igur ine :  on

oasse de deux à
un !  Évidemment,
pour les person-

nages, c'est différent,
comme pour les

grandes figurines. Pour
résumer, côté fonction-

nement du combat, c'est un peu plus compli-
qué qu'à Confrontation.

Ard thc winncr is...
Ce qui évolue vraiment, et qui fera de Rag'Na-
rok à mon avis un jeu à part entière, c'est la
manière de jouer. Le système favorise le com-
bat de masse certes, mais ce n'est pas un vain
mot : on se retrouvera certainement face à des
situations avec 30 ou 40 combattants, sur un

front tout sauf rectiligne. Une bonne grosse
mêlée ! Mais le jeu ne se résumera sans
doute pas à cela, à cause des Ordres.
Grâce à un système que je ne peux expli-
quer ici ,  chaque action que va vouloir
entreprendre le joueur devra être réali-
sée grâce à un Ordre, et ils seront limités !
l l  faut d'ai l leurs noter la grande impor-
tance de la Discipline, qui reflètera votre
propre capacité à gérer le combat en
quelque sorte.
Le système propose donc un côté très
" masse" allié à une grosse dose de straté-
gie. La boîte sera sûrement superbe et pas
trop chère, et vous n'aurez pas besoin de
racheter de cartes pour vos figurines. Bref.
on est tous très impatients, car seul le jeu

aura le dernier mot.
Piene-AletandreVigor
(Pas e ncore de test conp !et)



Fighting vehics of the
Cette fois-ci, on ne s'en-
combre pas de back-
ground que tout le
monde connaît déjà : on
se contente des caracté-
ristiques de pas mal de
véhicules, ainsi que des
astuces pour les bricoler
à part ir  de maquettes
(ou plutôt de figurines à

cette échelle). Toutes
les nat ions sont
représentées
mais comme
d'habi tude, les
Français sont les
parents
pa uvres
de cet
ouvrage. N'empêche
qu'avec tout cela, on
peut taper dans le
bois dur et commencer réellement à jouer. Ce
qui ne fait pas de mal après plusieurs années de

suppléments intéressants mais pas toujours
jouables. Toutes les troupes "exot ques" sont
aussi au rendez-vous rockettroops allemandes
et zombies japonais y compris. Que du bon-
heur.  La plupart  des véhicules sont t rès
détaillés, avec des défauts et des avantages
pour chaque modèle et cela fait vraiment du
bien, cela nous change des listes interminables
de bl indage et de cal ibres.

Croc

I

flois des tombes
Bluffé !  Games Workshop ne m'avai t  pas
autant foutu sur le cul depuis un moment. Cela
faisait longtemps que je trouvais que les uni-
ren de GW tournaient en rond et l'arrivée des
nécrons m'avait déjà réjoui : du nouveau et du
gothique, un vrai plaisir. Et même si les rois des
:ombes ne sont pas totalement nouveaux, le
ook des figurines et les grosses pièces présen-
tées ici sont un vrai régal pour les yeux: c'est
carrément beau et même si cela rappelle [a
Momie, on sent tout  de sui te un souff  le

ant ique et
épique dès les
premières pages.
Les auteurs vou-
laient, selon leurs
dires,  s 'écarter
des armées de
morts-vivants du
Vieux Monde et
pour le coup,
c'est une réussite
totale. ll est cer-
ta in oue côté

règles, c'est assez proche mais
les unités spéciales disponibles
ne peuvent pas nous faire
prendre ces rois des tombes
pour de vulgaires vampires.
Un must qui donne envie de
s'acheter une nouvel le
armée.

Croc

Hecueil l'lafi ammer e003
Nouvel oous annuel
du complément de
règles, background
et compagnie de
Warhammer Battle.
Pas de surorises ! Les
fans qui  auront
acheté les derniers
White Dwarf ne se
serviront que d'une
inf ime parcel le du

livre. La mise en page, les photos de figurines et

les i l lustrat ions don-
nentvraiment envie de
peindre (et de jouer !).

Ça tombe bien, i l  y  a
des consei ls de pein-
ture et des idées de
conversions. ll y a aussi
de ouoi vous rassasier
en "  nouvel les"
troupes; on assiste en
fai t  au retour de
troupes qui étaient dis-
ponibles dans la précédente édit ion et qui
avaient disparu dans la nouvelle au grand dam

des joueurs qui les avaient achetées...  Vous
pourrez aussi trouver ce qui intéresse tout le
monde : les Questions & Réponses du jeu... Sur
cela, je pense que le choix des questions aurait
pu être plus judicieux, les questions ne répon-
dant en fai t  qu'à des problèmes faci les à
résoudre. Bref, certains articles sont très inté-
ressants à lire pour le background ou pour les
règles, mais le reste fait plus penser à un cata-
logue de vente qu'autre chose.

HrilippeLæmfie

[odex: [hdsseltrs de dEmons
Là je m'en fouetterais le postérieur à coups de
chat à neuf queues ! Je ne pensais pas que
Games Workshop allait me bluffer deux fois
dans le même mois mais la sortie coup sur coup
des Rols des to mbes pour Battle et de ce codex

pout 40K me
laissent pan-
tois. Bon ok, le
backg rou nd
des inquis i -
teurs et  des
chevaliers gris
on connaît ,
tout  autant
que leurs
adversaires
démoniaques
d'ai l leurs (à ce
sujet .  on
aurai t  a imé
trouver des

caractéristiques de démons possédant les chefs
d'autres armées parce que l'on en parle pas mal
pages 52 et 53 mais moije me demande bien ce

qu'un leader space marine possédé
peut gagner comme pouvoirs psys et
autres...) .  Mais quel bonheur de trou-
ver de vieilles figurines remises au goût
du jour (les chevaliers gris) et les adap-
tations en 28 mm des délires d'/nqulsr-
tor. J'avoue que je craque sur les pos-
sédés et  les disciples de Parque. Et
franchement, des troupes de choc dans
un rhino décoré comme ça, je peux pas
m'en passer. Quant à la suite des inqui-
siteurs, les f igurines sont toutes plus

mimi les unes que les autres. Enfin mimi, on se
comprend non ?

Croc



flsh eto Jr'S

mon p'lil r0d0c chef de mellre ce ieu enlre mes moins. . .
Uotrc pcnonnâgg
Première surprise; la création du personnage
est vraiment tout ce qu' i l  y a de plus basique :
choix du visage, des couleurs des vêtements,
tai l le, etc. Trois races pour deux sexes s'of-
frent à vous. Elles se verront dotées de diffé-
rentes possibilités d'évolution par la suite mais
sont quasi identiques au début du jeu, si  ce
n'est par l'apparence. Joueurs de Diablo 2,
vous ne serez pas dépaysés par le système de
compétences qui fonctionne en arbre. l l  faut

maîtriser la ou les compétences de base pour
accéder à cel les de plus haut niveau. lci ,  vous
ne pourrez pas faire d'erreur. 5i vous vous ren-
dez compte que la voie que vous avez prise
n'est pas la bonne, vous pourrez regagner vos
points de compétence dépensés en la " désap-
prenant". Pas mal pourfaire destests, mais je
ne suis pas fan du système.. .  Un jour vous
voi là guerrier; l 'autre mage...  l l  faudra tout
de même un certain temps pour regagner les
points à changer. l l  faut aussi préciser que
vous ne pourrez pas connaître toutes les com-
pétences, par manque de points à investir
mais aussi par conflit avec d'autres maîtrises
que vous possédez déjà.

[all fl : Fdllen]|inqs
t'licros0flttotts d bien fditbovel d'envie duranl ces derltier$ lnois ôttec ce ltotl-
ttedll iell lndssittelnelttmultiploqer. 0B$ screeltshols de folie, lttte ttersiolt bOld
qtle qltelqltes chdttcertt oltl pll essdqer dttdltl lotll le monde... Brel merci

lc point critiquc
C'est super beau I Y a tout ! Le vent, les nuages,
les oiseaux, les levers de solei l ,  les scénarios
dans Eackstab (ah non, ça y a pas).. .  J 'avais
apprécié la qualité graphique de Morrowind,
et là, c 'est parei l . . .  voire mieux ! L' inconvénient
de la chose est énorme à moins que vous n'ayez
reçu des jolis joujoux pour Noèl ou fait un bra-
quage chez Grand-Maman ! Athlon 2 GHz +
Geforce 4 + 512 Mo Ram et ça a du mal à pas-
ser !  Dur à avaler !  Ok, j 'ai  tout mis au maxi-
mum mais bon...  Aorès avoir refait  le test sur
une machine plus décente (Athlon XP 1700 +
Geforce 2 + 256 Mo RAM), cela devient
injouable tel lement ça lague ! Résultat,  obl igé
de baisser toutes les options graphiques au
minimum et de se retrouver avec un jeu tout
moche.. .  Là,  ça passe mieux mais i l  faudra
quand même compter avec le Lag Tueur qui
intervient toujours au moment le plus critique
(fuite éperdue face au boss de fin de donjon
avec 1 pv restant au compteur par exemple).

1a nouucauté
Le système d'artisanat est une vraie réussite. Le
principe est relativement simple : vous réussis-
sez à créer de vos mains 5 objets identiques et
vous passez au niveau de conception suivant
pour ce type d'objet. Le premier est assez
simple (matière première facile à trouver), mais
ça se corse ensuite quand il faut combiner les
éléments et part ir  en quête des ingrédients

rares (souvent des morceaux d'une créature).
Bref, vous pourrez vous créer tout votre équi-
pement vous-même sachant que si vous êtes
un bon artisan (avec de l'expérience donc...)
vous pourrez construire des objets qui n'auront
rien à envier à ceux que vous pourrez trouver
sur les corps des créatures abattues lors de vos

périples. Certains joueurs semblent s'être spé-
cialisés dans cette forme de personnage et vous
pourrez négocier leur talent af in qu' i ls tra-
vai l lent un peu pour vous.

la transition qui tue
Eh oui ! Vous jouez avec d'autres joueurs, les
PNJ ont été supprimés afin que les joueurs
soient obligés de discuter; négocier; s'entretuer
tout seuls comme des grands ! Au niveau des
relations, vous pourrez vous joindre à une com-
pagnie pour affronter les aventures ensemble.
Vous pourrez aussi choisir un sire que vous jure-
rez de fidèlement servir ou bien élire des vas-
saux dont vous assurerez la protection. Vous
progresserez de titre en titre (seigneur, roi) au

fur et à mesure que vous accumulerez les sui-
vants. À ceux-ci s'additionneront leurs propres
vassaux. En résulte un gain d'expérience pour
tous ceux qui sont placés plus haut sur la chaîne
lorsque le groui l lot de base gagne du galon...

Condusion
Le jeu souffre de bugs, de défauts importants
mais possède un énorme potentiel. ll est trop
difficile de le juger après un mois d'ouverture
des serveurs. Cependant, le jeu m'a donné
envie de poursuivre l'expérience. En espérant
que la production assurera un suivi constant !
Je vous donnerai des nouvelles sur l'évolution
dujeu dans un prochain Backstab...

Philippe Lecomte

Ia versiur débtggée vandra 4 ou 5 étriles,
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Un nou-
veau RTS
arrive sur le
marché.
Géné ra le-
ment,  i l
faut que ce
genre parti-
cul ier  de

ieu soi t
vraiment
bon pour
me plaire.. .
Simple à
ut i l iser,  un
bon scéna-
r io,  un
gameplay

non répétitif pour les points majeurs à respec-
ter. Eh bien, on peut dire que je suis satisfait de
la prestation de ce jeu. f intrigue nous ramène
dans les années folles où les découvertes scien-
tifiques paraissent toutes pl us ha ll ucinantes les
unes que les autres. lmaginez : votre père a
réussi à trouver un moyen de mixer des ani-
maux de différentes espèces afin de cumuler
leurs avantages. Bien sûr, s'il n'avait pas tra-
vaillé pour I'armée, le projet aurait bien été uti-

lisé mais... Cela sera à vous de partir dans
le pôle Nord pour comprendre de quoi
retourne la situation. L'ambiance du jeu est
donc portée à moitié sur Indiana Jones et
sur l'abominable Docteur Frankenstein !
Vous affronterez vos adversaires dans une
grande campagne en solo à l'histoire bien fice-
lée pour ce genre de jeu. Vous arriverez aussi à
créer vos propres créatures en prenant des
bouts de la faune locale. "77en9 un loup !",
"nen, un putor'3 /". Deux coups de fusil à ADN

créature au f inal.  lmaginez
une mâchoire de requin,  des
ailes d'aigle, des griffes de lion

et un corps d 'ours !  Un beau

- mélange, non ?
Le concept du jeu est pour le moins novateur;
vous pourrez concevoir vous-même les unités
qui composeront votre armée en choisissant
aussi bien leurs avantages que leurs défau8. Le
tout reposant sur un moteur 3D très bien
exploité ainsi qu'une modélisation et une ani-

lmuossible [renlures

et vous pourrez concevoir une formidable créa-
ture qui sera endurante comme un loup, aussi
rapide, mais qui  pourra en plus larguer un
énorme nuage puant pour se défendre. Vous
pourrez choisir quels membres de quelle créa-
ture vous voulez voir poser sur votre création...
Ainsi, vos choix orienteront les capacités de la

mation superbe. .. Cela fait du bien de trouver
quelque chose à mettre à côté deWarcraft3...

PhilippLecmûe

[ivilizotion 3 : Plou lhe uorld
La première extension
pour Civi l izat ion 3
nécessite l'achat préa-
lable de ce jeu qui m'a
volé six mois de mon
existence. Pour rappel,
le principe est de dir i-
ger en mode tour par
tour une civ i l isat ion
terr ienne sur plus de
six mil lénaires jusqu'à
ce qu'el le s' impose aux
autres, que ce soit par

la force, la conquête spatiale, la diplomatie ou
fa culture. Play the world est peut-être le pre-
mier pas vers la désintoxication, parce que son
principal argument de vente est de permettre

des part ies mult i joueurs, forcément moins
longues que celles qui ont failli me faire mourir
de faim. Problème, le jeu en ligne est désespé-

rément
buggé,
malgré
un pre-
mter
patch (à
I 'heure
où vous
lirez ceci,
j 'espère
que ces

problèmes seront définitivement patchés). ll
n'y a guère qu'avec le mode " chacun son tour"
que je n 'a i  pas eu de problèmes, mais je
remarque que le jeu plante plus souvent même
en mode solitaire. Sinon, les huit civilisations
nouvelles sont sympathiques. (J'ai un faible
pour les Carthaginois depuis la lecture de
Salammbô\.

Un jcu dc réflcxion
dc hautc uolée
Mais ce qui sauve l'extension ce sont les nou-
velles fonctionnalités et les nouveaux modes
de victoire. Ces derniers permettent de renou-
veler le plaisir en obl igeant à définir de nou-
velles stratégies. Quant aux fonctionnalités,
el les faci l i tent grandement l 'ut i l isat ion des

dizaines ou centaines d'unités qu'il faut bouger
à chaque tour à partir d'un certain stade.
Concfusion, si vous n'avez pas essayé Civiliza-
tion 3 je vous conseille de lui donner sa chance.
5i vous l 'avez fait  et que vous cherchez à
renouveler le plaisi4 Play the world peut vous
apporter quelques bonnes soirées, mais atten-
tion ce n'est pas l'extension ultime. Les divers
scénarios de fans proposés avec rappellent
d'ailleurs que la communauté des joueurs fait
v ivre le jeu à t ravers des si tes comme
@www.civfanat ics.com ou, en France,
@ www.thegrenouil le.com.

Cyril " Hannibl" Pasteau
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BACKSÎAB
au gix &,W, € + un cadeau

Frarce et DOM TOM uniçnment pour
ABONNETAEM ÉTNAXETN / FOREIGN SUBSCRIPTION : Shadowrun en français

Ote year subsaiption $35 US or 35 € offert par feux Descartes*,

lbutes les coulisses
des dix Plus grandes
mégacolps..'
* Dans la llnite des stocks disponibles.
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Â . e( ce bulletin je peux m'abonner à Backstab. Je recevrai
-on cadeau de bienvenue dans un délai de trois semaines.

,:uil lez remplir le bon ci-contre accompagné de votre

E OUl, je m'abonne 29 € (ou 3s € pour t,étranser)

Nom:

Code postal :
Pays:
Age :

-lglement par chèque (bancaire ou postal) ou par carte bleue r

I ordre de DARWN PROJECT du montant de votre commande. AdfgSSe :

Backstab, Abonnement
2, rue Lechapelais

75017 PARIS FRANCE

c règle par I Chèque (à t,ordre de Daruin proiect) E Carte bancaire

I r r t I rét.z
:atedeval id i té ' l  f  I  r  I

Cadeau d'abonnement
exceptionnel ce numéro-ci,

Signature obligatoire :
(des parents pour les mineurs)

l+fre valable jUSqU'au 31 mai 2003 - *dans ta timite des stocks disponibtes.

Email :

Vi l le:
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N"29: DISPO N'31 :  DISPO

N'31 :  DISPO N'37: DISPO
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Je cornmande le(s) numéros(s) suivant(s) :

N"17 :  DISPO

N"28: DISPO

H'39: DISPO

H'7: DISPO

N'lô :  DISPO

N"27: DISPO

l{'38 : DISPO

1{"3 r DISPO

N't3:  DISPO

11"23 : DISPO

l{'1 : DISPO

N"1! r  DISPO

l{'91 r DISPO

1{'5 r DISPO N'6: DI9PO N'l1 :  DISPO

N"14 r  DISPO H"15: DISPO

E nurnéro | 5,34 € El nurnéro 1o t31€ El nurnéro 17 5,34 € E nurnéro 26 3,ul € D nurnéro 36 5,50 €

Enuméro oJ 5,34 € E numéro 11 t34€ El numéro 18 5,a1 € E numéro 27 3,8r € D numéro 37 5,5o €

Enuméroo5 5,34€ Enurnéro12 1,34€ Enuméro1! t ,a4€ Enuméro28 4,42€ Enuméro38 5,5o€
Errrunéro06 531 € E nurnéro13 5,31€ E numéro2o t ,34€ E nrrméro29 1,12€ f ]  numéro39 5,50€
Errrunéroo7 5,34€ Enrunéro14 5,31 € Enurnéro21 t ,34€ Emrméro31 1,12€ Enurnéro40 5,50€
Errur léro08 5,31€ EnurnérolJ 5,31€ Enurnéro23 t ,34€ Enurnéro32 4,12€ Dnrrméro41 5,50€
Errurnéro0p 5,3. i€ Enurnéro16 531€ Enurnéro25 J,81 € Enuméro33 5,50€ Enrrméro42 1,50€

Nom:t  t_t_t_t_t_t_t_t_t  I  l  |  |  |  |  I_t_I_t_I  I  |  |  |  I  I  |  |  |  |  I  l  I  |  |  |  I  |  |  |
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TOTAL:

€

Adresse

Code postal

: I  I  |  |  |  |  I  I  I  I Vi l le: l  |  |  I  I  I  |  |  I  I  |  |  |  r  I  I  |  |  |

Pays: t_t_I_t_I_t I I t_t_I_I_I_I_t_t_I_t t_r Âge: r I I

Entai l : l  I  l  |  |  I  I  I  |  |  |  I  I  I  |  |  |  |  |  |  I  I  |  |  |

Je règle p",  I  Chèque (àt ,ordredeDaruinp,oi" . t )  E Carte bancaire

re oDLgatore:
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CAI.ENDRIER 
'DRa 1eL2 mars 2003 -Thionville (57)

lJAlodejes organise la convention Quatrième Frontièreà la slle
Jean Burgeretau gymnase municipal, sous le signe ds ronrans
tantastiques et de la BD (en attente de contirmation : tleuve
Noir et P. Pevel, Les HumanoildesAssociés...).Au Droqramme :
D&D-Toumois RPGA " interactift' danslefionde dé livino
Greyhawk en partenariat avec l'association Ekbir Vivant. filais
aussi i Rétrofutut, L5A Kult Cthulhu, Vampire, Fenq ,hui, Læ
Angels 2035...Des tCÇ des figurines, deijeu de -plateau...

Vidéo5 stands diven et variér.. Des démoi des intités... Un
concour de scénarios est égalementouvert. Infosr talih plans
d'accès : :;. i tuJlriemefroil ttùre.lree.tr ' ou
. rembres lycos frlquatriemefrontiere.

a 1eL2 ma]s 2q)3 - Fiminy (42)
Au programme de la 8* étlition des Noctumes [otéziennes: ini-
tiations et démonstrations qratuites tourn oi officiel de Zændo
ùganisé pardes membresde la FlZ, grandforum de discussion,
semÈréel noctume destournois de ieux de rôles orimés tous les
jourt des tournois et des initiationsïe warqamei deuxtoumois
Magicetdes conouE de peinture et d'exp-osition defigurines.
Contact : Gérald ouAgnèso{.77.32.12.24, noctumes@free.f[

- orlurnes.f ree.lr, pour Maqic contacter David 06.52.78.92.08
Eadctrbsera préseht ! -

a 12 au 16 mars-Gnnes(06)
A l'occsion du Festival International desJeu de Gnnes se tient
"La Quête du Graal". ContacB:*lM.qraal-sud.com ou
inTo@entrejeu.com. Nombreu auteuE piésenB : É. Kloeko, P.
hrentg S Gestin, Crcc,J. Blondel, PoC (@ncert Naheulbeuk).Soi-
rée-Enquête 14 ma6 à 20h. Majorité des manilestations les 1 5
et l6 mars
'16eme bia$lon cannois du rôle :tournoi idr @&D. S7M. Fadino
Sunt Cthulhq Cyberyunlç Vamphe, Guilihs,' Zonbiesl. eplf : Sâ
10 EUR comprenant une collation durant la nuitde smedi à
dimnôe.Initiations er démos de JDR.
Grandeur nature.Jouteavecames en latex. PAF 1 EUR. Dotation
;T-Shirt et âmes en mousse latexée.
Championmt d'Ellrope DBM IWF interclubs Grandtoumoipar
Aluipes deieu d'histoire avec ligurines PAt (repas compris) : à
partir de 195 EUR par équipe de trois ioueurs Contact: Franck à
brodattila@wanadoojr ôu 04.93.86.59.75 ou
I cinneriM2003 free tr
Toumoi Batfre Contact: Guillaume au 06 66 28 07 99 ou
guillaume huard@eramil.com.Tournoi tiy4oK Contact : Julien
au 06.20.20.42.10.Tournoi Conftontatiù / Incarnation.
Contact : Frédéric 06.64.91.34.92 ou fredericviste@wamdoo.fr.
Expo/concou6 doté de peinture de figurines. PAt : 1 EUR / figu-
rine. Championnat de Fiance Colms-tle Gtane. PAt :5 EUR.-
Contact: fEntre Jeu 04.93.52.51.1 5 / info@entreieu.com.Tour-
nois de Magiç L5R, Fomule Dé-

O 20, 21 et 23 ma6 2003 -Troyes (10)
fArcane des Songes organise la convention deidrde l'Univer-
sité deTeônologie de Troyes, à partir de 19h le vendredi soir.
Ihème : I'ltalie.Au programme :ldr dive6 jeu de plateau et
soirées enquêtes Possibilité de dormirsur olace et de se susten.
l9t pout " pas dter du tou( .PAF :" un petit pas grnd-dnse" .
Contact : ieu rol@utt.fr

O Zf , ZZ et Za nrars Z0O3 -Tours
Mémoire d'Ombres organise la nuit du Polar au Halles deTour.
Au programme: deu rencontres et nuits deieu autourde fiéûo-
,irtuf(avec R. Bardas) et C.O.P.t,ieu de société, espace slon
dédié au pola[ toumoi de poker etde belotg petiB spectaclesr
prcjections de filmt partie de Cluedo géante ouverte à tout
adaptation des loups.çrous de fhiercelieu. Contact :

' 
r'r!#r .)ii)t',tiu!tt (a)(,

Mée/seine. objectif : rencontrer de nouveau joueuE et
joueusesà travers des scénarii que chacun pourra proposer
Ptqgramme : Berlin n/U, Fading 

'uns, 
Gurps Cman, Les frois

Toumoil^lnilnmrner 40ll -
|vlnelsffiim?003

Notre équipe s 'est  rendue à cet te nouvel le
édi t ion du tournoi  annuel  de la ludo-
thèque de Boulogne-Bi l lancourt .  L 'année
dernière, le résultat avait été moyen. Cette
année, nos deux armées eldars et  les
escouades space marines Blood Angels ont
défer lé sur les f igur ines de nos adver-
saires ! La variété des armées rencontrées
étai t  vraiment plus agréable que l 'année
précédente.  l ly  avai t  du nécron, des sæurs
de batai l les et  même du skaven convert i  !
C'est  vraiment agréable lorsqu'on n 'a pas
la chance de connaître un nombre imoor-
tant de joueurs de Warhammer 40K dans
son entourage. Pet i te nouveauté:  le
concours de héros,  f igur ine de base obl i -
gatoire.  Celui-c i  étai t  suiv i  dans ses
moindres act ions par les arbi t res et  ses
hauts fa i ts étaient dûment notés oour les

Backstab a eu un premier jour faste et un
deuxième jour qu'on voudrai t  oubl ier  !
J 'at tends avec impat ience le tournoi  de
l 'année prochaine. .  Merci  à la ludothèque
pour la super organistt 'on 

'  ,n,, ,ooe Lecomte

Qucnta 7'c,we
N'aura sans doute pas l ieu cette année. Vous
vous souvenez peut-être de tout le bien que
nous pensons de cette convention de Blois.
C'est  te l lement bien qu' i ls  ont  gagné un
concours de la mei l leure manifestat ion
locale. Du coup, leurs sponsors ont dans un
bel ensemble décidé de les laisser tomber et
comme le concours n'est pas doté f inanciè-
rement,  hé bien, i ls  sont au pain sec et  à
.  l 'eau. Gardons espoir  que Quenta

Lewe refasse surface orochaine-comparer à ceux des autres !
Comme l 'année dernière,  l 'équipe
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Mo.qAâi,es, Matéfrces, AD&DZ Ftèrc de 
'É/rlg(Cttulfu 

sarc
le my6e), fttér,e0eu médiéval-fantastique mahon), etc., Parti6
librcs etieudepheau.Défutsamedi l3h30findirundrercn
17h. Emiée oraruite rcstaration ôaude etfroide sur ohce
Orynte), càin nÉ à disposition. conta<t : Philippe'
01.64.1007.:t8, Cédk 06.20.7745.55,
Ovw.multimania.com/ombredd.

a 2930 mars 2003 - Umoges (87)
[a Citadelle du hu orqanlse le 4h Salon Udvesiairc du hu de
limog€s au sein de la-cité uÛversiaia de [a Eorie (Faorlté des
scierftes), I'to*stop au sam€di lih ar dimanôe tsh, Mrrder.
Dartv. Dartie de Dhaser nocùme toumois /ltadicet ItlrDR et
ton6irs de coetrmes. contact if,orentdubd@insa-lyon,fr /
Ovww.citadelledujeu.f r.st.

O Sawil-Gémeos(13)

enquetq etc NornbreLfi loB buvete, pGsibilité de dormhsur
place (plélroir taltis et duwt). Coîtact : Benlrmin 06.68.208.258
/ rclen.toll@freèfr / ô\ru,vr.rolÈÈùoll.lr.at.

a 11-12-13 aûil 20o3-Villeuûame(69)

D@Fdi,tgS.rÉ,1
daccès etcontara: /flù

Samedi 2ô auùes actiom: initiatioru aujeu de rûle (Cdrulâri de
lrhà 20h à fa ludothèque (même lieu),erqo"ga'est<eq,Eh
jat de rde" du22 anil au 5 mai 2003 (visites de dases ollège
lycée...) FnF:grfiit
Contacb: ludoûè$eVércni$e et Franqise au 01.69.18.76.55
et59/biblioûè$e l(atia et E/aar01.69.18.24.75, biblic
theqeburcssur.Wett@uanadooft.

O 2-3.4 mai 2m3 - Met (57)
[Êoée Reforqée oroanise "Odwsée 2$3 : te voraoe dalrs h
tdirps", rcel+ndTudique aubur desieru de rô1eÉt de sirrr.rh-
tioqà h MJC Met-Sud (87 rue ù )tr'Corpsam&kain,57000
Mets),fu progrâmme : Ctlwlhu Cybetpuilr, D&D, Varyire : Vic-
totiil Age, Prqheq, CcPt Fe,ESlilri,esBce décowerte toke
fluie|n, spedade in+ûé d€ yanrpri€. Contact:Owww.epeere-
ror'lree.(om.
È#en ati{rns : 03.87.18.42.08.

O 3 al 18 mai -Ælon (Belgiqræ)
La Maison de h olurc dAdon orqanise fâërie 2q)3, Salon
ift mational de f heroitfanBy, Seize aflin€q plesence J, Ber-
teb et R.lh|E|nae acoæilpar al€s conteuls animatio[ p|dec-
tkrs de filnr, sæcade ûéâfal, dédcac€s dauteqr peinùrrc
muralq, concorrs av€< parcous dans la ville Contact:
miôel.barrl@risli.be.

dehDo|n(pludelflXlm2
frtdimildteà l2h.Tdrnois

r - l
i  O 26-27avril2003-Montmaur-la-Montaqne(05) O 17-18mai2003-Bordeaux(33) |
I [Ombrc du Néuomancien GN médiéval-fântaitioue oroanisé OTa brait, GN contemDorâin-fantastique orqanisé oarAssociâ- I
I parA.T.O.G.Contact:JohanirvMorin.TéI.:049252'1066:Cour tiond'Artduspectacle.Contâct:ChriitophéSimori.Té|.:0556 |
I iiel : atoq@free.fr @wwrfoq.orq 45 25 52 | 06 63 7g 83 33. Courriel : christophesimon@wana- |
| - doo.fr@lwaasfr'st Idoo.fr@lw.aas.fr.st I

O lermâi2003-Valence(26) |
Promotion 2003. GN contemoorain orqanisé par Don Qui- O 18 mai 2003 - Rennes (35) i
chotte. Contact : Karuna Yogaianthan. Ïé1. : 0C.76 1 4 47 76. Mystèrc autou de la co_nduite GN médiéval-fantastique orga- |couniel : karuna vosananthàn@hp com @m donquich com 

ftii"1"11îi5""iiifl.itcg?nôÊ1i os. cou,,i"r : oeroer.nicorasre. I
a 1-3 mai 2003 - Foucheval (81) gris@laposte.net.@ww.clubleskorrigans.frit - 

|
Un Mariaoe Formidable. GN médiéval-fantastioue orqanisé Dar r
Les Foroe-s de Krom. Cohtact: Mathias Sinqh.Ïé1. :05 53 51 09 O 24-25 mai 2003 - Pontiw (56) |
97 / 06 85 02 1 2 37. courriel : angelwyveri@aol.com Les derniers jours de Banjalore Lodge, GN historique (1 9* |

siècle) orqanisé Dâr Par Délà le Seui[ Contact : Yanri [e Bars. I
O 3-4 mai 2001 - taval (53) Ié|. :02 23 .42 4J 85. Couriel : .yann.lebars@worldonline.fr. I
Prolosue : Paftie de chajse'GN médiéval-fantastique orqanisé @membres ly(os.lr/pJrdelaleseuil/pdls.html I

i o 3-4 mai 2003 _ taval (53) ter : uz 2t .42 4/. ë). Lourrer :.yann.reDals@wonoonilne.rr. i
I Prolooue : Partie de chajse'GN médiéval-fantastioue orqanisé @membres ly(os.lr/pJrdelaleseuil/pdls.html I
! oar Diaoons Célestes. Coniact : Arnaud Guillou. Té1. : 02-43 02
I b932/d662881950.courr ie l :gui l lou.al@wanadoo.fr  O30mai- le] ju in2
| - iVémésr's un 6N md

elqique) dynn. Contact: Da
itiorieéroaniséoar iiternet.fr.@wwj
Dei,older:Té|. : +32-
ahooqrouDs.com. O 6-8 iuin 2003 - B

Guildtis: Au-delà dt
nisé par Contes de
Jeân-'Remv GallaD(

!diéval-fantastique Courriel: l igallapbr

'h@oorooh com. O 7-8 iu in 2003-A
Y a thil un héritier
tastique orqanisé p,
13 rûe 5aint  Gobi

Warq s SR. Contact: 9n2003@imPerium
;48 tr8 55. courriel :
i  or9

Pour vous faire connaître et annoncer vos manifesta-
tions, envoyez une description précise auxfédérations
en prenant soin de mentionner la date, I'adresse, le
code postal, le programme, les activités proposéet le
prix d'entrée et les numéros de téléphone adresses
postales et électroniques où les lecteurs pourront se
rensergner.
Les jeux de rôfes grandeur nature, murder parties el
autres week-ends médiévaux nécessitant générale-
ment de s'inscrire plusieurs mois à l'avance, veillez à
annoncer vos manif estations suffisamment longtemps
à l'avancg de façon à ce que les lecteurs ne soient pas
pris de court.

Calendr ier  des manifestat ions
c/o Bernard Baras,67 rue Durieux

B-5001 Belgrade/Namur
Tél  :  (0032) 81-74-03-64 -  fb js@bigfoot.com

Calendrier des manifestations
c/o Laurent Barbero, 27 bis rue Vauvenargues

75018 PARTS
Tél :  Laurent :  01 40 25 04 23

contactffjdr@club.voila.f r

1 6 rue les
Linandes Vertes
95OOO CERGY

Tél/ fax :  01 30 75 01 64
secretariat@f edegn.org

Dalc limilc de remisa dcs annonccs I Ic 15 natt 2OOl
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chaque coupon ne peut être utirisé qu'une fois et tes offres
ne sont pas cumulables.
si vous êtes une boutique désitcuse de participer, uous
pouuez enuoyer votre coupon par courrier à Backstab
"Coupons Promo", 2 rue Lechapelais, 75017 patis, en préci_
sant I'annonce (avec une date de varidité de préférenie),
les coordonnées de votre boutique (adresse iostale, télé-
phone, fax, no RCSI, le nom du responsable à contacter si
nécessaire, le nombre d'exempraires de Backstab que uous
vendez et vos 5 meilleures ventes du moment. vouJ pou,re.
aussi utiliser le courriel : boutiques@darwin-project.iom.
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