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Bonjour,  nous sommes en
juin et i [  fai t  beau. Dans les
bout iques, nous trouvons
Aloh o d ' Igor Po[ouchine
(Croô, Shaon), un peti t  jeu
Darwin Project plein de soleiI
et  d 'océan qui  oppose des
vi [ [ageois maoris.  Asmodée
est lui saisi par La fièvre de
lbr de Bruno Faiduit i ,  lequel

devient donc au jeu de
société ce que Btaise
Cendrars est à [a littéra-
ture. Que les samurai peu
scrupu[eux se réjouis-
sent, les secrets de la
monte sont révétés pour
les joueurs de L5A !
SpeItbooks nous [ ivre
enf in les chapi t res
socrés, ahn de rendre [e
beau rôle aux patadins de
D & D. 0rifLan propose aux
ému[es de CugeI un
Premier FLorilège du Jet
P r i  s m ati  q u e E xcel le n t .
Extraordi  nary Worlds
Studio nous gratifie de [a
sui te de [a campagne
d'Arkéos. Et,  surgis du
Teme Cercte de [ 'enfer
éditorial, voici Unknown
Armies et  son écran,
ainsi  que Purgatoires
(Kult) et P'tit moge p'tite
sorcière, un jeu de rôle
d' jni t iat ion pour les 8-13
ans. (Fé[ ic i tat ions au
/"" ' '  Lercle pour penser
à popuIar iser notre
hobby auprès de ceux de
ces petits êtres qui survi-
vront à [a canicule.)
Bonjour,  nous sommes
en jui l let et i [  fai t  chaud.
Nous jouons à Coloretto,
un pet i t  jeu de cartes
d'Asmodée, et  nous
zigoui[[ons des magiciens
de Thay grâce à [a trad
d' U n app roch o b le E ast pal
Spetlbooks, tout en s'amu-
sant avec Les }ne-shots
(U,4) du Teme Cercle.

Bonjour,  nous sommes en
août et  i I  fa i t  t râs chaud.
Brû[ant comme dans [ 'es-
tomac d'une des créatures du
Draconomicon pour D&0, ou
comme les scandates pol i -
t iques de Des poux et  des
lrons pour C.0.P.5. ! Explosif
comme une randonnée dans
La Zone d'0bsidian ! Pour
refroidir ['ardeur du soLeit, iI y
aura heureusement H ui s-Clos,
[e jeu de société à [a "drx
pet i ts nègres" de Nico[as
Castai ng.

C'est Raymond E. Feist qui est
à [ 'honneur ce mois-ci chez
Bragetonne. Pair de l'Empire,
en cottaboration avec Janny
Wurts, est [a suite de Fille de
L'Empire,  et  se s i tue dans
[ 'Empire (pas ma[, trois fois
en une phrase !)  de Tsura-
nuanni .  Ce monde (comme
quoi on peut user des syno-
nymes !) est en retat ion avec
celui de Krondor, [ 'univers de
jdr dans Lequel Feist a placé
ses écri ts. P[us orienta[, cet

espace regr par
un Empereur est
hyper-codifié et
c'est à un jeu de
po[ i t ic ien que
nous convle
l'auteur, autour
de son héroine
Mara des
Acoma, qui ,
f igurez-vous,
tombe amou-
reuse d'un beI
esclave qui  se
trouve être un
personnage
nobte dont
l ' identi té chan-
gera [a face du
monde si . . .
Bon, vous aurez
compns que
[ 'or ig inat i té
n'est pas forcé-
ment au rendez-
vous, même si  [e styte qui
pLaît  tant  à certain est
toujours présent, tui. À noter,
pour les v ieux br iscards du
jdr, que [a traductr ice n'est
autre qu'Anne Véti l . lard : ça
nous rajeunit pas tout ça ! lo

Guerre des
Serperts est
Ie premier
votet  de [a
tétraIogie
L'0 m b r  e
d'une Reine
Noire,
toujours de
Feist  (mais
tout seut) ,
et s,u r
Midkémia
cette fois, [e
monde de
Pug. Niveau
storyline, on
se situe une
générat ion
après [es
événements
du Boucanier
du Roi.0n y
suit Erik, f i [s

bâtard d'un baron et Roo, son
ami d'enfance, enrôlés matgré
eux dans L'armée qui affronte
les Pantathians, rept i t iens
maîtres du cont inent de
Novindus. Un mois de Feist
donc ([e roi du jeu de mot est
de retour !),  mais je n'anive
personnetlement toujours pas
à accrocher à cette fontosy
efficace, agréabte à [ire, mais
qui manque crue[[ement d' in-
ventivité. Inventivité qui ne
fait pas défaut, par contre, à
Robert Rankin, qui avec son
(Il étoit une Jois) L'homne te
plus nieux de tous les temps,
clôt les aventures de Tuppe et
Corné[ius. Cette fois-ci iI est
question de possibi l i té de se
réincarner au moment de sa
naissance, dans son propre
corps évidemment, mais avec
[intégrati té de ses souvenirs.
Du coup plus d'erreurs possi-
b[es, des choix judicieux qui
vous mènent rapidement à La
richesse...  C'est un l ivre fou,
on en n'attendait pas moins
de Rankin me direz-vous !



Le 19'Fest ivaI  de Jeux
comportera une section jeux
de simutations f idr, wargames,
murder-party,  jdp,  etc.)
animée par L 'assoce Ree[.
Chaque soir  de nombreux jdr
seront proposés. Une journée
sera dédiée aux jeux amateurs
et une muLtitabtes INS / MV
sera mise en pIace. Les
amateurs de Dipto, L5R, DBM
et W40K pourront aussi jouer
en tournoi .  Contact  :
reetasso.free.fr ou www.jeux-
festiva [.co m.

Ce que [e cadrage de [a photo de
Sean "Dr Kromm" Punch ne
montre pas, c'est que [e respon-
sab[e du jdr  génér ique Gurps
(Steve Jackson Games) est en
train de faire semb[ant de boire
un martini, ce qui lui vaudra un
séjour en Enfer.

l).t : ' ,1 ',:. ' ::. ),û a ::.:: ' ,,:., , i :r l :t.: i i-: '
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I[ y aura deux livres de base. Le
premier contiendra toutes les
règLes de création de person-
nage. De nombreux coûts de
points seront changés pour équi-
[ibrer davantage [ejeu. Le second
livre contiendra Les règles pour
mener une partie et concevoir
des campagnes. Le nombre de
jets de dés et de références à des
tables a été diminué afin d'accé-
Lérer [e rythme du jeu.  Nous
avons combiné ou é[ iminé les
règles redondantes, résotu les cas
de règles contradictoires, et
combté les omissions criantes.

{ t t i t t :at : ' : i  te 5r ' i t :  l  l2 i  et  i i " :  i : ; l
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Dans fannée qui suit [a publica-
tion d'un titre 6urys en anglais, i[
s'en vend entre 200 et 300 copies
en France. Aucun partenaire ne
s'est pour l'instant proposé pour
traduire [a 4' édition de Gurys en
français.

i  a i  i t r . , ' r ' ( ' i t re Lt i :  t ; :a i t  \ , ' . : i ' . i ( - . .
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Nous imprimons
typiquement c inq
mi I te copies de
chaque titre, un peu
moins pour des
sous-gammes
comme World War
II. Nous les réimpri-
mons slts sépuisent
en deux ans.
Certains sont réim-
primés à de multi-
ptes repr ises ;
d'autres, une fois
épuisés, attendent
une hypothétique
réintroduct ion
pLusieurs années

ptus tard. La technologie d'im-
pression sur demande s'apprête à
Li lOi lgCr ruuL ç4.

) t  : , : i i  ' , ,  1 ' :  ' i ,1 , ,  i . , t : , ,  ' . , .

Nous prévoyons de pub[ ier ,
chaque mois, un gros livre 6urps
de plus de 200 pages, tout en
cou[eur et  à couverture
catonnée. I[ y aura des mises à
jour de [ ivres de règtes popu-
laires, Gurps Magic par exemp[e,
ainsi qu'une pleine cargaison de
nouveau matériel. Nous conti-
nuerons à soutenir Gurps avec
des logiciets (comme [e 6urps
Choracter Builder) et avec des
pub[ icat ions é[ectroniques
vendues sur notre boutique en
Ligne Warehouse 23.

Un peu de fantosy dans un
monde de brutes grâce au Pré
aux clercs ! Tome 2 du Code^
Merlin de Robeft Holdstock, le
Graal de Fer suit donc Celtika.
Prix de [imaginaire 2003. 0n 1
retrouve Merlin, [e vieiI homme
qui marche en rond et qui parle
tout seuL, et accessoirement [e
magicien éterne[[ement jeune
qui, bien avant Arthur, avait
rencontré son lot de légendes. IL
retourne ici en A[ba, affronte [e

Pays
Fantôme et
retrouve
Jason, si,  si ,
le gars de LaToison I Paraît
égaLement les mondes magiques
du Seigneur des Anneoux de
David Cotbert. Ce[ui-ci n'est pas
un spéciatiste de [ongue date,
mais ptutôt un journatiste qui
compi[e et  s impl i f ie af in de
rendre [æuvre plus compréhen-
sibte. De mon point de vue, ce
n'est pas assez comptet et j'ai
peur que, pour un béotien, cela
demeure trop complexe.

Le 6" impact de Japan Expo
occupera 15 000 m2 au Cnit de
Paris-La Défense. Du cosptay
au karaoké en passant par les
mangas et lesjeux vidé0, c'est
Le pet i t  paradis des lo is i rs
japonais. Contact :  www.japan-
expo.com.

Vente et location
Costumes et accessoires pour jeux de rôles

et reconstitutions historiques.
Matériel neuf ou d'occasion, prototypes.

Arrivages fréquents, expédition dans toute la France

Visitez notre site :

www:an Ci k c o s Cu rrt e.c o rrt
Fax : 02 99 46l7 l0 - 53, me Levavasseur - 35800 DINARI)

* France metropolltalne

Livré ehezvous*:
149 €

la tenue de Templier
avec carnail non riveté,

tabard et chemise

TêI. /
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@ Julien Roussaffa - Destination Jeur

du douzième numéro d'Em-
bLènes, judic ieusement
nommê Polar. Présenté par
Sire Cédric, cette anthologie
de sept nouvettes a lavantage
d'essayer de concilier Le fond
et [a forme : j'ai ainsi beau-
coup apprécié [a présentation
des auteurs sous forme de
dossier de pol ice.  Je goûte
toujours autant [e métange
de cIassiques (  Poe),  de
contemporains ayant de [a
boutei[ [e (Sithot) et d'autres
presque inconnus (Merl in
Gaunt). Le guide de lecture
de François Manson n'est pas
géniaI  toutefois.  Au f inaL
Emblèmes 12/Polar se révèle
agréable voir surprenant, en
tout cas i I  propose ce
mé[ange des genres qui
renouvelle [e polar. C'est un
peu éga[ement [e sentiment
que me procure I .R.$,  le
Coru pteu r (Y r an cke n/Desberg,
Le Lombard).  Cette sér ie
invite depuis six tomes main-
tenant à suivre les aventures
de Larry B. Max, agent du

puissant service f iscaI
américain.  Le Pot ic ier
f inancier, voi[à une idée.
Cependant, vous trouverez
plus d 'arnaques f inan-
cières dans Largo Winch
que dans LR.$. Le travai l
sur [a psychotogie de Larry
est l'atout de [a série, et
ce tome ne fai t  que
renforcer cette impression.
Quand Le polar retrouve un
maître de [a SF militante,
j 'ai  nommé Ayerdha[, ce[a
donne [e très bon Tronspa-
rences (Le Diable Vauvert).
Un cr iminotogue d' In-
terpoI enquête sur des
meurtres en série, tombe
sur une filtette tueuse qui a
tué ses parents et  [eurs
amis en 1985, et dont on n'ar-
rive pas à suivre [a trace après.
Commence ators une histoire
qui dépasse de loin [a simple
enquête. Chaudement recom-
mandé. Enf in,  [es êdi t ions
SoteiI sortent [e premier tome
des Nouvelles aventures de
Corlond Cross. Nouve[[es
certainement parce que [e

dessinateur a
[aissé [a main à
Issac Wens, qui
réussit  d'entrée à
imposer sa patte.
Cette enquête poti-
cière victorienne à
souhai t ,  toujours
scénar isée par
Miche[ 0[ef fe,
invite [e lecteur à
retourner sur Ies
traces de Jack the
Ripper,50 ans
après : les légendes
ne meurentjamais,
dit-on. À noter, un
lettrage qui pose à
Iui  tout  seuI une
ambiance g[auque,

Aux E.-U., si  [a pol ice vous
somme de lu i  ouvr i r ,  vous
avez 20 secondes pour [e
faire.  La Cour suprême a
statué que, passé ce dél.ai, La

po[ice ne pouvait se voir
reprocher d'enfoncer votre
porte.  Un traf iquant de
drogue prétextait que les
poI ic iers auraient dû
attendre p[us [ongtemps
avant d 'entrer sans
autorisation. C'est vrai
que se débarrasser de
300 grammes de
cocaine. ça prend du
temps I

Partons un peu de po[ar.
Le genre est  [ 'un des
p[us codif iés qui soient,
et pourtant [e renouvet-
[ement cont inue à se

faire, notamment grâce aux
anciens "sous-genres" que
sont [a BD et [e roman de
SF. Le privé est avant tout
[e symbole éternel du potar.
Et c'en est un bien comme iI
faut qui orne [a couverture

Pourriez-vous nous contacter
au 07 42 94 09 90 (Karine),
vos adresses ayant été
détruites par un tir accidentel
de botter ? Merci ! ! l



Une fois n 'est  pas coutume,
nous al lons mettre en avanl
deux romans poche de chez
Pocket. Enfin [ 'un est bien un
inédi t  de chez Pocket,  et
[ 'autre à moit ié,  enf in vous
atlez comprendre I Tout d'aborc
Réal i té partogée de Nancy
Kress, premier voLume d'une
tr i togie, où |. 'on suit  une expé-
dit ion terr ienne sur Monde, une
planète assez insoLi te.  Ses

habitants ont développé on ne
sait pas trop comment (c'est un
des mystères du [ ivre) une
réalité partagée, sorte de cons-
cience col lect ive qui pourrait
fa i re pression sur [ ' indiv idu,
tout en Laissant à chacun sa
totaLe [ iberté individue[[e.,4
pioi,  c 'est une mission pour
anthropoLogue et scienti f i  que.
A pioi.  Car que font donc ces
miLitaires embarqués et pour-
quoi  s ' intéressent- i ls  tant  à
une des Lunes de Monde ? De
vraies quest ions,  surtout
quand on sai t  que Les
Faucheurs sont de La part ie. Ce
roman de hard science est
assez mâtiné d'aventure et de
découverte pour [e rendre
séduisant à mon goùt.  Les
thèmes sont peut-être écutés
pour certains, mais L'ensembLe
reste intr iguant et on attend
[a sui te avec intérêt .  Tout
comme pour La chute des
mondes d'Alexis Aubenque. Ce
roman, paru en 2002 dans La
coLLection Espace Inf ini chez

Ftorent Massot,  est  donc
réédi té chez Pocket.  Sa sui te.
inédi te,  sera chez ce même
éditeur.  De nombreuses fautes
d'orthographe et  de f rappes

émaiLlent ce roman, c 'est  b ien
dommage. De même, on a [ im-
pression de [ i re du Simmons
en moins maîtr isé.  Cependant,
ce n 'est  pas parce qu' i [  n 'at-
te int  pas [e maître que L'élève
ne vaut pas Le coup. Ce space
opéra ne révoLut ionne pas Le
genre,  mais c 'est  t rès agréabte
à l i re quand même.

. . - :

Regardez cet aIpiniste soLi-
taire qui,  [e bras droit  coincé
sous une roche, s'est t ibéré te
cinquième jour après son acci-
dent en se br isant Les os du
bras et en ut i l isant un couteau
pour Le sect ionner.  L 'homme
s'est  ensui te fa i t  un garrot
pour arrêter [ 'hémorragie, est
descendu du canyon en rappeI
et  a marché dix k i lomètres
avant de trouver du secours.
Autre performance digne de
votre prochaine part ie,  une
Mexicaine, tentant d 'accou-
chant sans aide dans un
patetin sans eau ni éLectr ici té,
a enfi [é trois f lasques d'atcool
avant de procéder et le-même
à une césar ienne. S'y repre-
nant à trois reprises pour s'ou-
vr i r  L 'abdomen, e[ [e en a
extrait  un bébé vivant, et a
f inaLement survécu.. .  Ators.
toujours aussi  désespérée [a
situation de votre perso ?
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Pour vous faire connaître et
annoncer vos manifestations,
envoyez une descr ipt ion
orécise aux fédérations en
orenant soin de mentionner la
date, fadresse, [e code postal,
[e programme, les activités
prcposees, le prix d'entrée et
les numéros de téléphone.
adresses postales et électro-
niques où les lecteurs pour-
ront se rEnseigner,
Les jeux de rôte grandeur
nature, murder parties et
autres week-ends médiévaux
nêcessitant qénénlement de
slnscrire plus'ieurs rrois à
[avance, veillez à annoncer
vos manifestations suffisam-
ment longtemps à [avance, de
fuçon à ce que les [ecteurs ne
soient pas pris de court.

rÉnÉRnnonr
EELEE
Catendrier des
manifestations

c/o Bernard Baras,
67 rue Durieux

B-5001 Bel.grade,/Namur
Tét : (0032) 81.-74-03-64 -

fb js@bigfoot.com

l*es
FÉrlératlons

Ca[endrier des manifestations
c/o Laurent Barbero,

27 bis rue Vauvenargues
75018 PARIS

Té[:  Laurent:
01 4Q 25 04 21

contactffidr@ctub.voita.fr
http:l/www"ffjdr.orgl

ressou rces/catendrier/

Catendr ier  GN
16 rue les

Linandes Vertes
95OOO CERGY

ÎêL/fax:  OI 30 75 0L 64
secretariat@fedeg n.org

www.fedegn.org

Les amateurs des Royaumes
oubtiés savent que Le F[euve
Noir est leur ami. Le relookage
de [a gamme a été, je trouve,
assez réussi .  Ainsi  les t ro is
tomes de Lo Séquence des Cités
qui ont fini de sortir en février
ont- iLs un look homogène et
une quatr ième de couverture
sympa. Le hic Cest que [a réédi-
tion poche de Lo Tentotion d'EI-
minster (Ed Greenwood), paru
i[  y a quelque temps en grand
format, fait ressurgir les vieux
démons. D'une part, je trouve
que ce tome était très mauvais

et donc je ne vois pas [intérêt
de La réédition, d'autre part [a
couverture a été repr ise
presque telte quetle et iL faut
bien avouer que Le bteu flashy

et [a sorcière tout  en cuir ,
bah. . . Moi je trouve ça ridicute.
Je sais, c'est [e contenu
qui compte. Mais avouez
aussi que, dans [e train,
Les nouveLLes couver-
tures font moins cliché.
Toujours au Fleuve Noir,
mais dans l 'univers de
LanceDragon cette fois,
voici [e premier tome de
La Séquence des Draco-
niens. Pour [e coup,
j'aime bien I'a dynamique

de [iltustration de couverture
et, comme Margaret Weis est de
[a partie (avec Don Perrin), je
me suis dit  que ça devait [e
faire. La bigade de I'apocatypse
nous propose de suivre [e capi-
taine Kang et son régiment,
déserteurs de [ 'armée de
Takhis is.  Passer du côté des
"méchants" est un exercice
souvent at tendu par Les
Lecteurs de l ivre-univers de
JDR : c'est plutôt réussi ici, on
attend [a suite.. .

Début avriL, [e centre de [Ima-
ginaire c'était Amiens, avec une
petite convention de jeu fort
sympathique ! I[ y avait du jdr,
du jcc, du jdp, du gn, du j fc,
bref tout ce qui peut s'abréger I
Parmi Les vis ions Les p[us
impressionnantes,  cet te
batailte de /nlage (night où s'af-
f rontaient 6.000 points
d'armée, ces féroces matchs
Blood Bow[ etsurtout, mazette,
ce t r ibunaL où fusaient
répLiques incendiaires et plai-
doiries passionnées. llassocia-
tion de grandeur nature 0rbalia
(www.orbaLia.com) organisait
ce pet i t  événement durant
lequel un vilain nobte pas net
est passé sur [e gril. Ah, ça y
est, mes racines Limousines me
rattrapent, je deviens vache, iL
était très bien ce noble ! IL a
même eu droi t  à un procès
équitabte, Le jury étant cons-

titué de visiteurs recrutés pour
loccasion. J'ai pu aussi assister
à une conférence/débat sur [art
de faire un scénario dont voici
[a substantifique moelle : "les
méchants ont un plan". Ilsufl,t
d'imaginer Les méchants, d'ima-
giner [e plan, et hop ! A laven-
ture I

Réponse : Enki Bitat.  1. à 10. U.
Kursbi Ick (13),  F.  Fernagut
(50),0.  Brochet (75),  D.
Pecheux (95),  S.  Gropeaux
(58), J. Gaupaud (89), N. Gour-
deau (19), G. Fremaux (02), M.
Jutien (67) et C. Bruas (71).

Réponse: Enoch.1.  V.  Mora
(33), 2. J. Gatipaud (89) et 3.
C. Pautrat (95).

Les Tisseurs de Rêves organi-
sent une convention à [a saLte
Gérard Phi t ippe. Au
programme :  ldr ,  wargames,
concours de peinture, confé-
rence d'E. Kloczko (auteur du
dict ionnaire et f ique).  I l .  y
aura des épées à gagner. Ah,
et [a cl im' aussi,  ça peut avoir
son importance si  Le sotei l
nous refait Le coup de ['an demier I
Conbct : paris.missdo@wanadoo
.fr / membres.lycos.fr/tisseurs.

Dynamic Vis ions cont inue à
traduire des séries animêes de
qua[i té. rïorr semble être une
bonne source dinspiration pour
Hayen ou peut-être C.0.P5. [his-
toire est celte d'une tueuse à
gages qui rencontre une jeune
femme également très douée

pour assasstner mals
frappée d'amnésie.  Une
étrange relation slnstaure
entre Les deux machines à
tuer, fune fan de shopping
et [autre aussi expressive
qu'une amibe. Le tout se
déroute dans un pays
exotique, Paris vue par Les
Japonais. I [  y a quetques
bonnes idées à repiquer !
Beaucoup plus léger que

-TtGf lt--
2

6tD

iorr,
présente les aventures de poli-
cières tolqror'tes fortement putmo-
nées. [intérêt en tant qulnspi jdr
est pLutôt médiocre, mais vous
apprécierez [a façon dont Les

héroïnes freinent les voitures
avec teurs ta[ons ou déchirent
Leurs jupettes afin d'être plus
mobiLes pour Lutter contre Le
crime. Ah [a la...
Enfin, R.0.D. (Read 0r Die) nous

frit découvrir les aventures d'une
bibtiophite dotée du pouvoir de
contrô[er [e papier, [e tout dans
une ambiance très putp. Manant I

Des écol iers de Birmingham
en Angteterre peuvent désor-
mais prendre s indar in en
opt ion.  A quand [e kt ingon
dans les lycées ?



* PQ]UR TQJUS *

Esrr-r-ncr . . . .1e,e0€
Eruuclr  sPEED .  . . . . .1e.00 €

Esporcxt  . . . . .1e,e0€
Q L. gr.rr. des moutons .19,90 €
U pÉnuoo . . . . .1e,e0 €
E rr Érnrr uNE Fors . . . .le,eo €
E Ériri, .1e,eo €

U rsrs & osrRrs .1,4,s0 €
fJ srnrrucrrt . . .le,eo €

*P(0UR LE3 MORDUS*
U Extension Ét ix i r  .  . . . . .19,90 €

f lcaNslor . . . .1e,e0 €
Uservicecompris . . . . . .19,90 €

LJ u counrr PAILLE. .. .1.4,s0€
LJ No't ou vif . . .23,00 €

E o.  t 'or .  pour les braves . . . . . .23,00 €

*RIGLEMENT X
T--t
u Ci- jo int  mon règlement par chèque de . . . . . . . . . . . . . . . . . .
(!qis de port inclus) à l'ordre de Darwin Project

U Je règte par Carte bancaire - Date de vatidité

Nom :

Adresse

Signature obl igatoire :
(Des parents pour les mineurs)

BACKSTAB N'48

Frais de port en plus :
(que[ que soit le nombre de jeux commandés)

E Livraison normale : 3 € (10 jours)
E Cotissimo : 5 € (?jours)

l r t t l l t t t l

.Prénom :

Codepostal  . . . . . . .Vi l te:

Offre l"imitée à [a France métropolitaine uniquement.

Saul opposi t ior  dc vùtrÈ pàrt ,  res i i l fornrat iors pourront être ut j l is€ès par dès tre, t

i  \ i i l



Pas faci [e de déf in i r  te
genre, hein ? En tout cas, on
peut à coup sûr y mettre
Neurotrans de Vil.a et Cotli-
gnon (AIbin Michel . ) .  En
2068, te monde ressembLe
un peu à cetui  de Elade
Runner :  grands immeub[es,
muIt inat ionates,  soupe
chinoise. . .  Le neuroforma-
tage sur disque dur de votre
personnali té est par ai[ [eurs
un droit  garanti ,  mais seu[s
les ptus r iches peuvent se
payer un corps de substi tu-
t ion.  h istoire de prof i ter
encore que[ques heures de
ce monde dépravé. Et seuLs
les plus r iches des pLus r iches
chois issent [e corps chez
Body S.A. C'est dire s' i [s sont
f iables.  Evidemment,  ça va
merder !  Carrément adaptabte
po'ur Cyberpunk: ce tome un,
Lo mort n'est pas éternel le,
[a isse présager de bonnes
choses pour Ia sui te.  Et
puisque maintenant vous êtes
habitué, voità votre tome de
Gunnm Last 0rder (Glênat,
Kishiro) du tr imestre I I I  faut

dire que si  L 'on déf in i t  [e
cyberpunk comme une
nouveLIe reIat ion entre
[ 'homme et [a machine, aLors
Gunnm se pose comme un
chef-d'æuvre du genre ! Ators
que [e tome deux sentait  bon
[a t ransi t ion,  ce t ro is ième
opus nous réserve son lot de
révétat ions,  de nouveaux
personnages et  de perspec-
t ives.  Entre un Tr in idad et
une Limeï la,  [e fossé est
énorme, mais [e passé les
soude [un à L'autre. Gatt i  a de
ptus en plus de souvenirs de
sa pér iode mart ienne, mais

son projet  de sauver Lou
semb[e lu i ,  au contraire de
p[us en ptus loin. Le tome que
tous Les fans de Gunnm atten-
daient en fai t  !  Et  s i  [es
femmes et  les robots vous
bottent,  sachez qu'Atbin
MicheI sort  Les Univers de
Cromwel l ,  un recuei I  de
dessins du créateur dAnita
Bomba. Quelques très beltes
p[eines pages couleur,  des
esquisses ; [e tout matheureu-
sement trop cher (35 €).

Ce site est fait  pour vous !
C'est  celui  d 'une pet i te
branche de [a Nasa qui étudie
les projets du type "sovont

/ou" :  www.niac.usra.edu. Que
ce soit  des sondes qui carbu-
rent à L 'ant imat ière pour
jo indre AIpha Centaur i ,  des
robots nageurs pour exptorer
les mers cachées d'Europa ou
Ie contrô[e du cI imat à
['échelte ptanétaire, rien n'est
f rôô hparr  nôrrr
- . - r tsYgl

messieurs... Les MJ de lrans-
human Spoce ou PoLar is y

trouveront bien queIques
bon nes idées.

Les fans d'Agone ne laissent
pas tomber Leur jeu !  Un
prozine de 80 pages doi t
paraître [e 26 juin et être
vendu 6,90 € en boutique.

Le no7, L'Harmonde enchonté,
traite de [a ftore et de [a faune
mais aussi des étémentâs, de
L'atchemie ou des Danseurs.
Un gros scénar io v ient
concLure [e voLume.
Toutes les infos sur lesouffre-
jo u r. on [i ne.fr.

Tout rô[ iste,  une fois
dans sa vie, doit  faire Le
pélerinage à La GenCon.
Si vous êtes un veinard
de Canadien, vous êtes
peut-être déjà at l .é à
GenCon "canal histo-
r ique".  Cette année,
eLLe se t ient du 19 au
22 août à Indiana-
pol is.  Mais i I  existe
aussi  désormais une
GenCon espagno[e, du
1er au 4 ju i l .Let  à
Barcelone. Vous savez
désormais où passer
vos vacances.. .
www.genc0n,com.



Quand on dit " Dragon-
lance ", le rôliste de base
prétend avoir une pous-

sière dans I'eil, les dés
cabriolent d'un air

joyeux, le paysage s'égaie
de vols de dragons et les

femmes se pâment
(essayez, pour voir, ça marche

à tous les coups) : c'est dire si
cette saga rôlistique aura marqué le

paysage donjon et
dragonesque malgré les

quelques revers de
fortune de ses rééditions

et diverses suites.

dire que [e monde de bonheur un univerg
D.rogonlance.n'est 

.pas. Un UniVgn qui.distille son charme

i,:::,J]i'J'.Ë: beauetftais ;i;i,i., ;:;.,.'i:
mélancotiques et texteestémaittéd'en-

n'avaitjamais touché un dragon
du bout de [a lance, et dêcouvrit
donc ce bouquin d'un æil neuf
quoique myope. Autant vous

mystér ieux y côtoient des
dragons monstrueux, de nobtes
chevaliers et des ordres de magi-
c iens, et  gnagnagna et
gnagnagna. Pas de quoi fouetter
un gob, me dis-je avec un sourire
narquois et condescendant.

Mais, première bonne surprise,
[e livre est fort beau. Agrémentê
de moultes cartes agréables et
beltes itlustrations (auxquetles
[e médiocre dessin de couver-
ture ne rend malheureusement
pas just ice), i I  prêsente avec

cadrés verts détai I tant  [es
aspects tes pLus caractéristiques
du monde de Dragontance. lJen-
sembte est organisé de façon fort
ordinaire (géographie, histoire,
ctasses, etc.), et dégage pourtant
une impression de fnîcheur : [a
clarté de ta maquette n'y est sans
doute pas étnngère...

Les nouveautés technioues
ne manquent pas: des
ctasses de prest ige ( [es
divers ordres de chevaliers,

par exempte, qui
introduisent de
subtites nuances

dans cette
profession fort
rêpandue, mais
aussi [e cavatier

oragon, un
must, évidem-

ment), des dons,
des sorts,  des
règles de combat
monté aér ien
(qui  raviront

sans doute Ies

ilT',n,9,,1ii3; tescélèbru
leiou"' 1..a.". a.i kenden
étranges " hauts-

Mais c'est évidemment du côté
du background que Dragonlance
se démarque : [a description des
diverses races leur donne une
vraie identité (i[ n'y

qgres " ou [e chapitre consacrê aux
dngons, à leurs humeun et à leur
psychotogie), et les classes de
personnages ne sont ptus de
simples étiquettes sans substance.

Fraîcheur, naiveté, humour..
L'univers de DragonLance est
séduisant et invite réellement à
l'aventure et à la découverte. Par
aitleun, même si [e livre comporte
une chronologie o<haustive, l'ac-
cent n'est pas mis sur te[ ou te,
hêros du passé : [univers semble
assez accueittant pour que vos
personnageis s'y bâtissent une
réputation légendaire sans se
heurter à tous les PNJ grosbills
qui traînent. Les descriptions
sont pleines d' idées d'aven-
tures, et les possibilités d'ex-
o[oration sont nombreuses.
Quelques regrets ? En sabnnt les
marges, i[y aunit eu de quoi écrire
un chapitre de p[us. Les deux
scénarios, slts ont [e mérite de
présenter des éléments de back-
ground intéressants, sont plutôt

bof. Mais dans lensemble. rien de
bien grave. Même si [e trait est
parfois un peu grossier et si les
poèmes mystico-prophético-fleur

bteue qui parsè-
ment [e livre sont
un peu lourds, on
aimerait  être un
débutant pour faire

ses premières armes rô[istiques
dans un monde aussi agréabte
et bien oensé. Les vieux
routards et les lanciers de [a
première heure auront sans
doute plaisir à consutter
cette excetlente somme, qui
leur rappe[[era de bons
souvenirs ou leur donnera
envie d'a[[er reorendre une
poêlée de pommes frites à
[Auberge du dernier refuge.
Bref, on a afhire ici à un
univers de jeu de fort
beLIe facture,  moins
dense que ce[ui  des
Royaumes 0ubtiés (auquel
je Le prêfère),  mais qui
sêdui t  par une certaine
naivetê,  un pet i t  côté
romantic-fantosy inat-
tendu, et l ' impression
que des intr igues t-- : :
personneltes peuvent y
prendre [e pas sur les guenes â
échelle gigantesque. Mais ce
n'est pas un jeu de gonzesse :
on peut quand même hacher des
monstres avec des épées +5, età
dos de dragon, s'iI vous p[aît.

simulat ionnistes), etc. Sandy Julien

Lture d'tntuers F-r nngtÛ|. t, Drqsrr filtÉ pEr sFlH...
?E orgerenfrarFE. llE€. tTsF1|F.



Pour les routards de Heovy Gear, la puie sur des théories scier
3" édition propose une mise à ptat fiques réeltes et non pas
de lunivers de jeu, profitant des
anciens suppléments, et offre une
mise à jour des règles avec [e
Silhouette C0RE et en D20. Pour
les novices, suivez [e guide...

Heavy Geor est un jeu futuriste
situant son action au 7' mil.Lé-
naire. La conquête spatiate a été
rendue possibte par [a dêcouverte
de discontinuités espace-temps

permettant de
voyager très npi-
dement d'un bout
à [ 'autre de [a
galaxie. lJhuma-
ni té a donc
procédé à [a coto-
nisation de diffé-
rents mondes dont
Tern Nova qui est
[e cadre de base
du jeu.  Cette
cotonie est à La
fois [a plus

inventées pour lbcca-
sion. [arme technolo-
gique majeure est
geor, un robot de
combat d'une dizaine de
mètres de hauteur en
moyenne, ptus ou
moins lourdement
armé. I[ en existe
de toutes sortes :
reconnaissance. inf i l t rat ion.
assaut et arti[erie. Les oeon cons-
t i tuent [e principaI
argument de négocia-
tion d'une armée. [in-
funterie, l'aviation et
latitlerie ne sont là que pour Les si muler des comb ats de " gladio-
appuyer sur un champ de bataille teurs" en1*e geors, cette activité
et dans lejeu. étant un sport très poputaire sur

décrites. chacune étant
bien caractérisée. Le
jeu of f re aussi  de
nombreuses approches

scénaristiques seLon les
envies du MJ ou les
personnages créés par
les joueurs : espion-
nage, inf i t trat ion,
maître p[an poti-
t jque, combats

épiques de geon, vol de techno-
logie, assassinat, etc.
I[ faut noter, pour les amateurs

du qenre,  oue des
RObOt dg rèqlÉs de duets sont
Cgmbat intégrées a! Guide.

E[[es oermettent de

prospère et la ptus Tena Nova.
similaire à la Tene Heovy Gear est un très très
(d'où son nom). bon jeu, doté de suppléments
Dans Heouy Geor, LemondedeHeorryGearestriche,
[a technologie a bénéficiant du travail de deux
une phce prépon- éditions antérieures. D'autres
dérante et s'ap- planètes que Tena Nova ont été

de grande quati té (en 2'et 3'
édi t ions) et  qui  méri te à
être connu.

Gaëtan Bothorel

Nûte:  *****

"Les Anciens étaient,  les
Anciens sont et les Anciens
seron{' nous serine-t-on sans
cesse, signifiant par [à que [e
Mythe existe en tous lieux et
toutes époques. Reste qu'à
voir [a gamme de L'Appel de
CthuLhu, on pourrai t  en
douter. A de rares exceptions

près,  dont par
exempIe Ie
très bon

Elf^6^^.
L Lr U n ICJ

époques, les
supp[éments
off iciels tour-
nent exc[usive-
ment autour des
trois pér iodes
reines que sont
Gast ight ,  Twen-
ties et Now. Mais
voici que Cthulhu

Dark Ages
cnange

enf in
, i

oonne,
avec

cette idée toute s imple:
jouer à t lppet entre 950 et
1050. Pour appuyer cet te
nob[e ambit ion,  ce suppté-
ment - qui est également un
jeu à part  ent ière puisqu' i I
contient [intégratité du BRP,
[e système tradit ionnel de
t 'AdC - commence par
dresser un panorama,
forcément succinct mais
néanmoins sol idement
documenté, de [ '0ccident
en IAn Mit .

0n enchaîne ensuite sur des
considérat ions nettement
plus cthuthiennes, [ istes de
sorts et  de monstres qui

supptément est occupé par un
long scénar io qui  démontre
avec brio que [a formu[e ctas-
sique des scénarios de tîppel.
(enquête, vieux parchemins,
bestioles surnature[[es agres-

-t

sives, visi tes nocturnes dans
Ies c imet ières et  cadavres
mut iLés) est  parfai tement
compatib|'e avec [e Moyen-Age.
0n a même [e droit à un climax
souterrain,  façon dungeon
crawl ultra oppressant, qui s'an-

ment qu'iL engendrera une riche
sous-gamme. Dans [Immédiat,
j 'aimerais surtout voir publ ier
un Guide de I ' investigateur
médiéval et au moins un sour-
cebook sur une région précise,

histoire d'éctairer un peu [a
lanterne - pardon, [a torche -
des Gardiens et des joueurs les
moins férus d'Histoire.

Johan Scipion

mêlent c lassiques nonce des plus
Lovecraf t iens et  ( thUlhU bV prometteurs.  Voic i
étéments !i l :: d,r tOlChliqht'! donc un excellent
fotk l .ore medrevat.  '  leu/supptêment,
Le dernier quart du dontj'espère ardem-

-brr rh rolp Edilé parffruim.
176 naçc m il|glais- È9 €- ûisEùtrlÉ.



Tiens, voi tà une occa-
sion de plonger sous La
mer pour y v ivre de
nouvel les aventures. . .
Chouette parce que
depuis Polani, iL n'y a
vraiment ptus r ien qui
t ra i te de ce concept
intéressant Dans [e
monde de Subabysse, Les
océans ont recouvert
99% des tenes en subis-
sant une petite hausse
de 2000 mètres du
niveau d'eau à cause de
|.a fonte des calot tes
gLaciaires. . .  Rien que

çà I Le concept est donc
un bon "  post-apo "

fa isant sui te à une guerre
nuctéaire globale qui a éradiqué
toute vie à La surhce. Une patie
de La population a tout de même
réussi  à échapper au massacre
en se réfugiant sous les eaux
et en adaptant son mode de
vie à L 'existence sous-marine.

Le monde est divisé en huit terri-
to i res bien déLimités,  chacun
étant contrôLé par un des
membres du gouvernement des
océans. Ces derniers sont La
plupart du temps des tyrans qui

à lintérieur mais aussi à fextérieur
de Leurs frontières. Un des huit
territoires n'est autre que lAtlan-
t ide,  peupLée d'êtres étranges
venus de La nuit des temps, capa-
bLes de respirer sous [ 'eau à
L'aide de branchies et  de nager
à de grandes profondeurs.  Ce
peuple prend une énorme
amp[eur dans La campagne
" Let The War Begin "  où une
guene [ 'oppose à [humanité.
Le système de jeu est très proche

du système Chaosium f iets de
pourcentage) avec de subt iLes
modifications. Les personnages

sont dotés de 4 caractér is-
t iques notées sur 50 auxquelLes
iLs ajoutent Leur score de
compétence, lui  aussi noté sur
50, pour obtenjr leur pourcen-
tage de chance d'arr iver à

est de niveau inégaL bien qu'en
constante améLiorat ion.  La
mise en page du dernier
supplément est  t rès agréabLe à
[ire et Les itlustrations ainsi que
Les ptans y sont de bien
meit leure qual i té.
La gamme Subabysse est donc
très bien fai te,  exhaust ive et
soucieuse du détaiL.  0n sent [a
somme de travaiL nécessaire à
La f inaLisat ion du produi t .
Toutefois,  on sent aussi  beau-
coup [ 'amateur isme à certains
passages du livre de règLes qu'il
serai t  peut être judic ieux de

réviser et corriger. Le tout ne
peut que recevoir des félicita-
t ions et  des encouragements.

Philippe Lecomte

s oroclament ef fectuer
e pereurs ou POlafiS biS OU migUX J une action.
présidents et  GUeng SOUS-naf ing Au niveau
encouragent graphique,
Leurproprecul te La gamme
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IL y a de ça bien longtemps,
en 1985, Jeux Descartes
pubtiait  un jeu de rôle portant
[e doux nom de Moléfices ! Il
a l ta i t  devenir  L 'un des jeux
phares de fédit ion française.
Grâce à un subti I  métange de

Une ba[[e. Deux équipes de gros
bæufs prêts à en découdre. Que
faut- i I  de pLus pour avoir un
thème de jeu accrocheur ? En
tant que gros fan de Blood Bowl,
j'attendais vraiment cejeu avec
impatience. Les screenshots
[aissaient rêveur et La seu[e
interrogation possible sur [ejeu
portait sur [a qualité du game-
ploy. Le principe du jeu est très
simpte:  on recrute une
douzaine de joueurs qui  ne
rechigneront pas à mourir pour
leur équipe, on Les entraîne un
peu, on les dope beaucoup et
on les [âche sur un terrain doté
de deux en-buts. I [s devront
d'abord récupérer [a ba[[e, qui
se trouve sur [e dos d'un petit

sobriété dans les règLes, aides
de jeu complètes et scénarios
extraordinai res, Mo léfi ces fut
[ 'un des jeux d'ambiance les
plus populaire de son époque.
Aujourd'hui ,  contre toute
attente,  [e Ctub Pythagore

relance La machine.
Mais présentons un peu
[e jeu. Le contexte se
si tue au début des
années 1900 et ptonge
des investigateurs dans
des aventures méLan-
geant intr igues poLi-
c ières et  ésotér isme.
Mais pas de [ 'occuLte
grossier,  b ien au
contraire,  puisque
chaque intervent ion
non rat ionneILe est
imbibée de coïncidence
ou de raisonnement
cartésien I
En clair les joueurs ne
savent jamais sur quel
pied danser. Les règtes
sont simpLes sans être

cochon qui fera tout ce qui est
en son pouvoir  pour fu i r  [a
masse de fous furieux qui lui
courent après. Une fois [a ba[[e
acquise, vos joueurs devront
percer [a ligne adverse, soit en
jouant sur [eur vitesse et leur
capaci té à évi ter  les tactes
vo[ants à La gorge que n'hésite-
ront pas à faire Leurs adver-
saires, soit en perçant [a ligne
de front adverse à grand renfort
de baffes. Votre équipe marquera
un point à chaque fois qu'un de
vos joueurs atteindra [ 'en-but
adverse avec [a bal te en sa
possession. Bien sûr, ces actions
sont plus faciles à réaliser au fur
et à mesure que vos adversaires
quittent [e ternin sur une civière.

Au niveau des
graphismes, c'est
beau et eff icace
pour un jeu de ce
genre. Les anima-
t ions sont origi-
naLes et  pIutôt
correctes. L'inter-
face de jeu est
toutefois un peu
confuse et on est
obtigé d'apprendre

simplistes et [ ' interprétat ion
théâtra[e y t ient  une ptace
prépondérante.  Certains des
10 scénar ios parus dans [e
commerce sont devenus de
grands classiques (Le montreur
d'ombre, Cæur cruel ou encore
Délivrez nous du mat !).  Le
tout s 'étai t  terminé sur [a
campagne du VoiLe de KoLi.
Tous les scénarios sont accom-
pagnés d'aides de jeu qui
apportent une touche unique à

ce jdr. À chaque aventure, les
PJ sont emportés dans un
tourbi t ton d 'événements
uniques et  incroyabtes.  En
revanche, [a tâche du MJ n'est
pas simp[e. C'est à lui qu' in-
combe de poser [ 'ambiance
indispensabte au jeu.  Car,  iL
est  bon de Ie rappeIer,
Maléf ices n 'est  pas un jeu
pour bourr ins en quête de
points d'expérience ! C'est du
jeu de rôte dans toute sa
sp[endeur.  Bref  du bonheur
en barre ou ptutôt en tivre !
Alors que Le jeu était devenu
indisponibLe et que tous (même
moi) [e croyions définitivement
mort ,  voi tà qu'un douzième
scénario (Danse Macabre) fait
surbce et un treizième (l'æil du
Diadème) est déjà annoncé. De
quoi en réjouir ptus d'un. Un
gnnd bnvo à tous ceux qui ont
permis de redonner du souffte
(ou du soufre) à cejeu.

Asgord

ïrI1-r,

[es raccourcis c[aviers par
cæur pour avoir  une chance
de battre l 'ordinateur.  La
diff icutté du jeu est ptacée un
peu haut ;  en mode débutant,
i I  est  vraiment di f f ic i te de
gagner un match. Je regrette
que [e système d'expérience
ne soit  pas pLus poussé, les
joueurs progressent et
gagnent des compétences
mais cet les-ci  n ' inf luencent
que peu Le jeu et  sont peu
va riées.
En concLusion, j 'at tendais
tel lement de ce jeu que je suis
un peu déçu. I [  reste tout de
même un bon jeu au thème à
a p profo ndi r.

Philippe Lecomte
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La société Æon est une espèce
de ligue de gentlemen extraor-
dinaires qui vivent des aven-
tures à La Doc Savage, ce
colosse bLond qui pourfend Le
ma[.  Vous peut-être ? Le jeu
pulp précédemment pub[ ié
avec Le système du Conteur se
t i re avec les honneurs de La
conversion au système d20.

Un petit tiers du bouquin est
constitué de textes courts à [ire
par petits bouts. Its donnent à
La fois une idée du contexte
histor ique, avec toutes les
joutes coIoniaLes de ces
années 1920 au charme
suranné, et  une inspirat ion
évidente pour [e maître de jeu
qui regretterait [absence d'un

scenarro
d' introduc-
tion. [intro-
duct ion de
trois archétypes permet de
simuler Les héros de fère putp
(et bientôt psions et abenants),
pour simpli f ier :  indiana jones,
fu manchus et autres tarzans I A
noter, Les aventuriers peuvent

dépenser des points pour modi-
fier [e scénario à Leur avantage,
à coups de coincidences inouTes
et de rebondissemenLs déticieu-
sement invraisembtabLes.

Cyil Pasteau

Bibercnné au pulp, Phitip José Farmer nous a
révété t'existence de ta familte ltto{d NeuÊon :
www. pjfarmer.com/rvoldnervton/pu lp.htm.
Tout commença awc un mÉtÂrc ndioactif.,.

Jeu de rôle dêO [rÉ(Esite le Plduerç Hdndbmk dE tlûOl 6ite par ArtHaus / 5rmrd
f,.Soæry tt|rdl|'lr. eBe paqes en arElais. 35 €. Bisponible

Eitq of 1.5
Écrit à llorigine pou r Champions,
réédité aujourd'hui dans une
version destinée à Mutants
& Masterminds età(Ac- /
tion! System, SACoH
décrit par [e menu
une vilte imaginaire de la Côte
Ouest des Etats-Unis. Pouvant

être jouée tetle que[[e ou
dans [e cadre d 'une

campagne super-
hérolque
déjà exis-

tante,  San
Angeto fait inésistibLe-
ment penser à l 'Astro

City de Kurt Busiek. IL s'agit en
effet d'un sett ing qui ambi-
tionne - et paMent - à insérer
des super-héros moinstreom dans
un environnement urbain aussi
crédible que [e genre [e permet.

Att iant r ichesse et précision,
cet excetLent supptément
cuIt ive Ia vraisembtance
jusque dans Les moindres
détaits. Un must.

Johon Scîpion

Scénariste à succès, Kurt Busiek a renouvelé llapproche
des super-héros en les considérant du point de vue de
['homme de la rue, un parti pris particulièrement sensible
dans [a mini-série Maruels et la série régulière Ætro fity.



The End Tintes
Futur possib[e de SorCelleie,
Arm o ged don fonction ne [ui
aussi à [Unisystem, ce qui rend
ces deux jeux parfai tement
compat ib[es.  Le concept ?
[Heure du Jugement arrivée, un
Dieu Dément est tout près de se
matérial iser sur notre Terre.
lJApocatypse est donc en cours.

Au-delà de son amêricanocen-
tr isme forcené, je regret te
surtout [e parti pris syncréto-
bordêlique de C.J. CareL[a, une
approche qui assure une p[ai-
sante diversité à SorCellerie
mais tombe à ptat en ce qui
concerne Arnogeddon. Ce
sefhng aurait gagné en crédibi-

Lité à être traité selon un angle
p[us c ibté:  anges, démons,
dieux païens, Attantes, nazis,
horreurs lovecraftiennes, ça fait
beaucoup pour une seu[e
guerre. Conclusion : bien que
oadzitement autonome, lrma-

geddon vaut surtout comme
suppLément à SorCelLer ie,
perspect ive dans [aquette i I
mêrite trois étoi[es. Reste qu'à
ce prix-[à, ça fait quand même
cher du supplément.. .

Johon kîpîon

Armageddon seralt ta tnnscription approximative de (hé-
brer "montogne de Meguiddo", un coin de Terre Sainte
théâtre de nombreuses et funestes batailles.

Jeu de r6le Édllé par Eden Studlos
35? pages en anglals zl5 € DlspDnlble

lJobjectif du rêve lucide est dlnfluer consciemment sur le
contenu et le déroulement des songes. Cette technique
mentale est connue depuis [e mitieu du 19" siècte,

Dark Clouds nf
Décidément, Chris Loizou, auteur
et créateur de Cn'mson Empire (d.
BS 44), se donne à fond. Et [a
passion paie car voici quI[ pubtie
simultanément deux nouveaux
supp[éments. Sur [a forme, [a
progression est énorme : superbes
couvertures, mise en page, cartes

et plans soignés, [e tout agré-
menté de très betles i[ustntions
intérieures. Pour ce oui est du
fond, chaque supp[ément
contient un court scênario, fun
pour un groupe d' impériaux,
lautre pour des Darkuns (cf. BS
46). Bien que tous deux passa-

btement [inéaires
et dirigistes, i[s
sont cependant
accompagnes
d'aides de jeu
qu'un meneur un
tant soi t  peu
débrouit lard saura ut i [ement
mettre à prof i t  pour enrichir
trames et ambiances. Cnmson

Emprre continue donc
de creuser son trou
dans [e créneau du
Donj' old school mais
sort du lot par [a fêro-
cité de son setting et
la vo[onté farouche

qu'a Loizou d'en exp[orer les
recoins les plus sombres.

Johan kîpion

sr-rl:rlflrit )Ilntg ltr rLrf Crlmson EmplE riilltÉ,rs à compte d'auteur
64 pages r:incLilr cn anqlôis 3I| € DrsFnnibltrS



Ce dernier livre qui conclut La
gamme est loccasion de fuire Le
point sur ce[[e-ci. Les suppLé-
menls ne sont pas spéciaLisés,
mais contiennent chacun un
petit peu de tout - principale-
ment des règ[es, des pouvoirs
(Horrors), des factions et des
articles sur tel ou tel éLément

important
de [a v ie
des person-
nages 0es
joueurs et du
matérieL scéna-
ristique. Je ne parle
pas de scénar ios,  parce que [a
gamme foumit plutôt une intrigue

développée et tous
Les personnages qui
vont avec, mais
laisse au narrateur
[e soin d'insuffter [a

vie au tout.  C'est
plutôt  intéressant

parce que vous pouvez
situer laction dans une région

que vous connaissez bien, mais
cela signifie que la série n'est pas

"prête-à-jouef'. Digérer les six
épisodes demande aussi pas mal
d'efforts, acheter les livres d'un
coup n'est pas forcément utile. Les
créateurs dX-Fr'les n'ont pas écrit
tous Les épisodes avant [e tour-
nage du premier... End Game lui-
même est grandiose, parfois
épique, et m'a fianchement donné
envie de fairejouer la campagne.

Cyril Pasteau

51 44r lûr [ r r t  lxnn Orpheus {r j f r ]  l r l  White Wolf
176 paqes Lr r dr n tldr5 Ue € Ur=tltr l l  rk ,

2004 : des étections présidentielles se tiennent aux EtaG-Unis Lequel
des candidats est Lucifer ? Et si Lucifer gagng est<e une bonne ou une
mauvaise nouvelle ?

Je n'aijamais vraiment apprécié
la troisième édition de Moge,La
trouvant v ide et  verbeuse
comparée à La précédente,
notamment en raison du
"zapping" de [Umbra et de [a
prot i férat ion du texte à [a
première personne du singulier
sans véritab[e contenu [udique.

autant d'opportunités aux
joueurs, autant favorisé [eur

Mais rendons à invent iv i té ? Si  vos
ûlage [e mérite de joueursjouent des mages

sique ? QueL autre jeu a offet ces cinq scénarios d'Ascension (ou

Armageddon ?), mais comme en
face se trouvent des enti tés
comme Voormas ou Contro[, [a
diptomatie et [a ruse prennent
toute leur importance. ivlage, Le
jeu où it fattait réfléchir I

Alpha Quark



En dix ans, [e nombre d?ctes de pinterie maritime a triplé dans
le monde, La ptupart des attaques visent des bateaux à quai ;
seule une attaque sur cinq a lieu en mer. Dans beaucoup de cas,
l'équipage est massacré.

PlauprtS Effidg très ptaisante. une Thauma- les jouer ; ils sont présentés

Ce guide du joueur présente à
nos yeux intr igués de
nouvelles possibit i tés de jeu
dans [e monde de puissance
d'Exolted. En effet, une grosse
moitié du [ivre est consacrêe
aux " mortels héroiaues". Ceux-
ci  descendent des dieux,
espr i ts,  démons, fées et
autres Exattés, et bénéficient

pour cette raison de capacités
suoér ieures à ce[ [es des
humains normaux tout en
restant loin en dessous d'un
bon Solaire de base. Néan-
moins.  de nouveaux
histor iques bien
trouvés [eur
donnent une
jouabi l . i té

J

turgie mortelte est présentée,
version simptifiée de [a sorcel-
ler ie des Exaltés et olus ou

moins utilisée par
tout un chacun. Le

deuxième moit ié de
l'ouvrage présente [a

race des Rois-Dragons,
déjà présentée dans

i Ruins of Rathess. Mais

J, ce coup-ci on peut

dans [e détai l  et ça vaut [e
détour. Enfin, de nouvettes
règles de combat, des règles
de combat de masse et  des
arts mart iaux (avec Ies
méthodes d'apprent issage)
achèvent [e tout. Si au dêbut
je trouvais ce l ivre gadget,
maintenant i I  se révè[e
i ndisoensabte.

Gaëtan Bothorel



fnrlex rnartial
Voici que, vi f  comme l 'éclair,
SpeLtbooks traduit Com plete
M/arrior en français, afin de
répondre à La grave pénurie
de cLasses de prest ige,  de
dons et de sorts qui frappe
actue[[ement Ies joueurs
hexagonaux de D&0. Trois
nouvetLes classes de base
sont proposées. Le samouraî

est, comm€ son nom [ ' indique,
un adepte du katana qui massac-
rera la veuve et [orphelin au nom
de L'honneur s i  son suzerain
t'exige. Le spadassin est un tueur
sauti[[ant plus à [aise dans les
sombres rues que sur les champs
de batailte. Le tourmenteur est un
vilain guerrier-mago qui a étudié
quelques bouquins afin de porter

matheur à ses
adversaires.  Je :
ne compte pas
Les classes de
prestige, ni ri

Les 00ns,
maisi lyades
idées sympa
comme ces
dons de style.
Sont éga[ement
fournies des petites

règLes sur Les bataiLles
qui  vous évi teront de

raquer pour le Miniatures
Handbook, des règtes

Z épiques et suff isamment
de matos,  magique ou
non, pour étr iper,

hacher, empater, énucléer,
amputer, j 'en passe et des

mei[Leures, pour un peti t  bout
de temps !

Cvil Pasteau

Une de mes premières aventures : arrivés au cceur du bois, notre
groupe rencontre un miroir magique qui rend minuscule ceux [e
regardent. Pour retrouver ['orée et notre taitle normale, i[ a faltu
se taper des semaines de voyage avec abei[[es tueuse et un final
à ta mante retigieuse.

Commentfuireduneufavecdu malgréquetquesnouveautésbien etc.),  et
vieux? Prenezquelquessuppté- senties de-ci de-Là (dons, classes m o d i f i e
ments Forgofien Realms AD&D de prestige, psis, cosmologie, parfois à tort

à lédition 3.5 pour
Livrer aux joueurs
une conversion agréablement dents supp[éments (classes de
iLtustrée et cartonnée. Car prestige, sorts, objets magiques,

( impossib[e de
choisir [e don Daytight Adaptation
autrement qu'au niveau 1, c'est
Drizzt qui va être content. . .). Cela

réduit d'autant son utilité
pour tes lans de La première

heure, et les meneurs qui

]  ont  déjà fa i t  tout  Le
travaiL. L'ouvrage est
donc à réserver aux plus
flemmards d'entre vous, à

F' '*  condi t ion de par ler
*  couramment 3.5,  d 'autant

que [a quadrichromie augmente
sensib[ement f addition.

Michaël Croitoriu

\.

2 et  D&D 3, et  _ _ sforyl ine),  La grande des recettes r
profitez du prtt.g. [€S ROyaUmeS najlritê' du itayer's gagnantes 

-
en 3.5 G1tid1.!o Foe.rul reorgn!

oes elements oes prece-

StrpplÉnrent Forgotten RealmE pDUr Dungeons [, Drag|'ns érlité pâr Wlzards sf
tfre Esast 195 pages Er r dnqlËls 35 € DlsFonlblÊ

Depuis t'effondrementde ORSS, qu'est-
iI arrivé des laboratoires qui fabri-
quaient des armes psychotroniques
censées pou\roir neutaliser ou tuer awc
des émissions électromagnétigues ?
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Cent-trente-huit ans avant la
naissance de lésus-Christ, des
hommes audacieux ouurent
au commerce les uoies de
communication entre I'Orient
et l'Occident. Deux millénai-
res plus tard, un péopraphe
alleinand donne à Tell'es-ti Ie
nom de Route de [a Soie. Au-
delà d'une fonction Durement
marchandé, la roite est le

Lorsque [a soie arrive à Rome,
au premier s iècle avant Jésus-
Chrjst ,  e l te susci te [ 'engoue-
ment des cLasses aisées.
[impoftation de ce produit de
luxe est  t rès onéreuse, une
belle pièce de senca peut valoir
L 'équivaIent d 'une pet i te
propr iété,  escLaves com pr is.
Pensant que [a soie amoLLit et
appauvr i t  les c i toyens, Jules
César et  Le 5énat passent des
ordonnances qui  en interdisent
|'e port. Celtes-ci restent Lettre
morte, tant est grande [a fasci-
nation qu'exerce La soie.
Mais Les Romains accé-
dent di f f ic i lement à La .  - - -
sole,  aux épices et  aux '
autres marchandises de
['0rient, qui passent par
toute une série d' in-
termédiaires.  Les

(cuirassée) des Parthes, Les
Romains étabLissent une
voie mari t ime directe
entre t'Égypte et t'Inde.
Sous Le règne de Tibère
(de 42 après J.-C. à 37
après J.-C.), [e gouver-
nement romain atfrète
120 navires en avrit, afin
de reLier Ormuz sur [a mer
Rouge et  Ia côte de
Malabar en Inde. La f tot te
rentre au mois de mars suivant,
chargée de biens précieux,

tandis que Les Romains expor-
tent des métaux, des teintures
et des drogues sur les marchés

d'Asie.  Le pr ix des
produi ts de [uxe
diminue à Rome. CeL[e-
ci  instat le même un
comptoir  près de

Pondichéry, en Inde

Iut ter  contre [es
tribus nomades, ains'i

que des biens de luxe :
perles, cornes de rhinocéros,

rubis, saphirs, émeraudes, etc.
Le pouvoir  des Han sombre à
part i r  du 2 '  s iècte après J.-C.,
mais [e commerce continue dans
des dimensions plus réduites. Le
bouddhisme arr ive en Chine en
181, par L ' intermédiaire de
marchands parthes et  indiens.
Sous [a dynastie des Sui, puis

des Tang (618-907),  Les
échanges connaissent Leur
apogée. Les marchandises
transj tent  par Canton, qui

devient [un des premiers ports

du monde.0n y croise des
navrres en provenance 0e
flnde, de Ceylan et du Moyen-
0r ient .  Les ptus grands vien-
nent de Ceylan ; ils mesurent 65
mètres de long et disposent de
700 hommes. Les plus nomb-
reux sont tes caraques perses
qui contribuent à propager une
nouveLle retigion : [IsLam.

A L'époque où Rome règne sur
fEurope, [a Chine entre dans une
période de progrès et de richesse,
sous [a dynastie des Han. En 221
avant J.-C.,  Les Royaumes
combattanls chinois sont unifiés
par Le roi de Qin. Une guene civile
écLate, dont les Han sortent victo-
rieux en 202 avant J.-C. [empire
chinois prospère, tout comme Le
commerce maritime et tenestre.
Les Han se déploient en Asie
centnte, pour défendre leurterri-
toire contre Les Huns. Ils découv-
rent,  ators,  les immenses
débouchés de Leurs productions
Locales : soie, fer, or, etc. En
retour, Les Chinois importent
massjvement des chevaux pour

>..-:.r1-f-

du Sud. Cepen-
. dant. el le ne

h parvient
Pathes, successeurs I

des Grecs en Perse,
contrô[ent féroce-
ment les routes
terrestres et
[ 'accès via Ie
golfe Persique.
Après des
défai tes
. innlânfa<

contre [a cavaterie
caraphractaire

JamarS a

entrer
directe-
ment en
reIat ion

Chine des
Han,
maLgré
une

vo Lo nté
partagée.

#



Les Arabes monopoLisent [e
commerce maritime jusqu'à [a
période des invasions mongoles
(13'sièc[e). Par les récits de
[eurs marchands, tes géographes
arabes établissent des cartes de
navigat ion mari t imes et  un
Livre: La relation de la Chine et
de (Inde, rédigée en 851.
llexpansion de [empire abbas-
side et de sa capitate Bagdad
accroît les échanges avec ['Asie.
Le faste de [a cour réclame des
produits de luxe : porcelaine,
papier, pienes précieuses, soie.

lempire romain se réduit à [a
vi t te de Constant inople.  De
nouvetles routes commerciales
s'établissent autour de [a c'ité et
les pertes territoriales au profit
de [empire abbasside n'empê-
chent pas [e commerce de se
dévetopper. En Europe occiden-
ta[e,  [e chaos règne et  les
marchandises orienta|'es n'arri-
vent ptus qu'au compte-gouttes.
Le commerce renaît avec Les
croisades (1095-1291), qui font
découvrir aux croisés toute [a
richesse de L'0rient. Mais [es

bibLiothèque
est brûLée.
Les Véni-
t iens
devien nent
les maîtres
de ta vil.[e.
A La même
période, les
envahisseurs
mongots restau-
rent la sécurité sur
[e réseau tenestre. De
ptus, ils s'opposent aux
Musutmans. Uidée d'une

Ma rco et  [a
réponse du pape, pour une
odyssée qui  durera 25 ans.
Et[e donne naissance à un
livre célèbre : Le Devisement
du monde ou Livre des
merveilles. I[s découvrent au
bout de trois ans de nouvetles
r ichesses :  papier-monnaie,

nouent des accords avec les a . , .  . -s.  Le voyage des échoue, mais Marco Poto
Musulmansetdeviennentles æff i* frères Poto occupe pendant 17 ans res
for i rn isseursdescroisés. , r - f f i - fonct ionsd,unfonct ionnaire.
i [sassLrrent[etransoort f t ' . f .W'Legr3njkhanseméfiedes
du ravitait lement et . ; let t rés chinois de [ 'ancienne

Musutmans contrôLent Les routes alliance contre [es Musut- papier toilette (vieux de trois
marit imesettenestres...Gêneset E mans commence à sièctes), poudre, pâtes, etc.
Venise vont en tirer profit. Its - r.. germer en Europe. llalliance avec [e grand khan

À cet ef fet ,  des marchands
arabes s'étabtissent en Chine.
Its s'organisent, à Canton, sous
[autorité d'un chef. Lui-mème
musulman, iI est responsabte de
ses compatriotes devant les
autorités chinoises. Des taxes
sont prélevées sur [a vente des
marchandises, environ 30%. Les
voyages sont facitités dès [e 12"
siècle par [ 'ut i l isat ion de La
boussote chinoise. Grâce à ces
échanges, les art isans musut-
mans assimitent les techniques
chinoises de la céramique. Des
t isserands chinois sont
amenés en Perse oour I
développer t'indusirie t \
de [a soie, notamment
à Ispahan et à Bam.

Pendant que [e
commerce et ta culture
arabe s'épanouissent,

des troupes, et  c lasse dir igeante,  mais
ouvrent des comp- ft l  apprécie beaucoup les étran-
toirs :  Corfou, Sa[o- qers et les astroLoques t ibé-
nique et Négrepont. tains. De retour au pays, Marco
Intermédiaires obligés Polo est capturé par les Gênois.
des marchands musutmans, I[ orofite de son emorisonne-
ils revendent les marchandises ment pour rédiger un livre,

dans toute lEurope, à des condensé de vérité et d'affabu-

1 |  nr ixfanmineux. Par lat ions :  hommes chiens.

I t  exemple, un (Maffeo et Nico[0, père de centaures, exploits personnels
quintal de poivre Marco) intervient dans ces et voyages imaginaires.
coûte 3 ducats c i rconstances.
dans [e port  de Part is en 1260
Calicut (Inde) ;  les de Venise, i ts
Véni t iens [e arr ivent chez
vendent à 80 Kubi laï  Khan et
ducats.  Gênes et  commencent à
Venise s'enrichissent ['entretenir du
à orofusion. faisant christianisme. IL
naître entre elles et les charqe alors
Constant inopLe une d'un message
tenibte rivalité. En pour [e pape où il
7204, Les Vénit iens réclame [ 'envoi
doivent mener [a 4' de cent savants,
croisade contre pour lui exptiquer
A[exandrie. I ts [a doctr ine chré-
imposent aux t ienne. De retour
croisés la prise de à Venise en 1269,
Constantinopte, i ls repartent en
où [a cétèbre 7277 avec
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il.es risqun drL vo'g.lle et

t'abri du vent et restez près
des bêtes car,  dans ces
contrêes, [e feu bri[[e mais ne
chauffe presque pas.

Poto traverse [e dêsert de Loo
(Gobi). près de [a Mongotie.
en un mois.
Ne vous avenùrrez pas seuL choi-
sissez une caravane comprcnant
de cinquante à cent hommes, pùrs
les bêtes. tftitisez de préfÉence
des chameaux; ceux-ci mangent

et boivent peu, tout en
supportantde [ourdes

charges. Prenez
garde. i1 est

consei[é de vqfagÉr
en canvane æs uns
denière les autres.

Ne vous attardez pas, les mawais
génies vous guetenl Ils se ruent
sur [e voyageur isoté. imitent la
voix de ses compagnonl [hppe[-
lent par son nom et te persuadent
de quitter la route par un autrc
itinénire. [so[é, llmprudent se
perd corps et biens. Prenez
garde à votre direction ! Le
vent efface les traces de [a
caravane. Avant de vous arrêter
dans un abri ou un caravansé-
rait, marquez bien la direction
à suivre. tieau du désert est
acre et amère. Pour oersuader
vos bêtes de s 'abreuver,
mêlangez-la à un peu de farine.
Pour vous protéger des bêtes
sauvages ( [ ions,  t igres ou
loups), altumez des feux de
bambou. Les tiges se tordent
et êclatent par [e mitieu, en

faisant un boucan
assourdissant, tant
et si bien qu'on les

ouït  de dix
[ ieues dans
[a nuit, Atta-

chez [es
chevaux
avec oes
chaînes. its
s 'h abi tue-
ront v i te.
Par-dessus
tout, atten-
t ion quand
éclate [e

"Karo
Buran", la

tempête

vous disposez de
trois ans et'demi.

Marco Poto franchit les monta-
gnes du Pamir, au nord de [Af-
ghanistan, dont"les cima sont
tant élevées que les oiseoux ne
peuvent les fronchir qu'en
morchon{, rapporte Le Devi-
sement du nonde. Prenez part
à une caravane rédui te
composée de yacks, de
chevaux et  de chameaux.. .
Vous pouvez acheter ou louer
Ies yacks sur ptace. Un
chameau vaut huit  yacks ou
quarante moutons.
Le froid est intense
et te vent glacial .
économisez vos
efforts, tout devient
beaucoup pLus difti-
cite à 5000 mètres. Si
certains souffrent de
maux de tête et  de
vertiges, attachez-tes
sur les chevaux. Si
vous devez franchir
une rivière gelêe,
sauooudrez Ie
passage de cendres
et de sabte pour éviter
que les chameaux ne
gl issent.  Les éboul is de
pierre êtant f réquents,
restez à distance pour êviter
que toute [a caravane ne soit
emportée. Marchez toujours
[e long de [a paroi, un coup
d'arr ière-train ou de tête
d'une bête peut vous préci-
piter dans [ 'abîme. La nuit
venue. trouvez un endroit à

s'assombrit, [e vent rugit, des
nuages de sable tourbi l lon-
nent, des pierres pleuvent sur
les hommes et les bêtes. Le
seul moyen de s'en sortir, Cest
de s envetopper de couvertures
et de rester face contre sot,
parfois pendant des heures.
Même ainsi, certains meurent
étouffês ou ensevetis.

Marco Poto rentre par voie
mari t ime, v ia le détroi t
d'Ormuz. Lui et les hommes de
['empereur partirent 600 de
Chine sur 13 bateaux ; ils arri-
vèrent 18 sur un seul bateau.
Apportez des fruits en suffi-
sance, les réserves d 'eau
deviennent vite saumâtres,
propageant ainsi des épidémies
qui font tomber les dents et
provoquent des convulsions.
N'abordez pas n'importe où ;
les îles Andaman recètent des
hommes à tête et dents de
chiens. Si vous devez faire
escale,  construisez une
enceinte pour repousser les
cannibales et  tes bêtes
sauvages. Uune dtntre eltes,
[ 'unicorne (rhinocéros de
Sumatra), eSt poitue comme un
buffte, a des pieds d'étéphant
et  une corne au mi l ieu du
front.'Il ne fait aucun mol aux
hommes ovec so come, nois
seulenent ovec la longue et les
genoux cor, sur Io longue, il o
da épines longues et aiguës."iil noire. Leciel



Bien que [ 'on retrouve des
vestiges d'occupation dès [e
PaLêotithique, Cest sous les Qin
(350 av. J.-C.-207 av. J.-C.) que
ta vi[[e prend son essor. D'abord
capita[e de leur nation, un des
cinq royaumes combattants,
el te devient cetLe de l 'eur
dynastie impériale quand les
Qin prennent [e pas sur leurs
adversaires en 221 av. J.-C. La
viLle subit un incendie dévasta-
teur lors de [a chute du tyran
Shihuangdi. Rebâtie sous les Han
(206 av. J.-C. - 8 ap. J.-C.), ette
est renommée Changan. Elte
connaît son apogée sous les
Tang (618 - 907). C'est alors
une des viltes les ptus dévetop-
pées du monde :  un mit l ion

d'habi-
ta nts.  Maj es-

tueuse, e[[e sert de modè[e
pour de nombreuses vi [ [es
asiat iques comme Nara au
Japon. De Rome, on vient à
Changan pour étudier et faire
du commerce. Dix mi[[e étran-
gers y vivent. C'est à part ir
d' ici  que les grandes routes
commerciates attant jusqu'en
Europe se sont faites. La vi[ [e
fait  80 km'?et toute [a super-
f ic ie est  dé[ imitêe par des
remparts. Sans aucun doute,
c'est [e berceau de [a civi [sa-
t ion chinoise.  Près de 70
empereurs ont choisi de vivre
dans [a région.

Siècte après siècte, nulte cité
d'Asie centrale ne fascine
autant les Européens. Samar-
cande, c'est d'abord un rêve,
un songe d'un 0rient mysté-
rieux et secret, de caravanes
sur [a route de La soie.  de

ruettes entre[acées
et de foutes

\  b igarrées,
d'hom mes

aux yeux

en amande et de
femmes brunes aux

[ongues tresses. E[Le
est détrui te maintes

fois et  mai ntes fo is
reconstrui te.  Atexandre Ie
Grand [a prend ; Gengis Khan
[a rase ; Le terr ib[e Timur Lang
(Tamertan) en fai t ,  au 14e
siècte,  [a capi tate de son
immense empire.
Étrange conquérant que cet
homme au bras droit  paratysé,
boi teux,  que ses hommes
doivent hisser sur son chevat.
Chef de guerre,  i I  protège
art istes et art isans, scienti-
f iques et poètes qu' i I  ramène
à Samarcande. I I  embe[[ i t  sa
vil\e de nodrasa (écotes cora-
niques),  de mosquées, de
caravanséraits et de quatorze
jardins aux noms poétiques,
Bagh-e Delgosha (Cetui-qui-
ouvre-[e-cæur) ou Bagh-e
Behesht (Jardin de paradis).. .
Samarcande est  a lors
surnommée " le v isage du
monde". "Somarcande est plus
grande que Séville", rapporte
en 7404 [ 'ambassadeur de
Cast i [ [e,  Ruy GonzaLez de
Clavijo. Avicenne, [e médecin-
phi tosophe, naît  dans Ia
rég' ion.  0mar Khayyâm, [e
poète qui chante L'amour et [e
vin,  séjourne à La cour de
Tamertan. Les monuments
sont emprejnts d'une orgie de
couleurs et d'arabesques, où
[e b[eu profond répond au
turquoise,  [ 'émeraude au
[apis-Lazuti .

bpahan, Æpahanurn, capita[e de
[a Perse, est une vilte cétèbre, La
plus grande, [a plus be[e de tout
[Orient. Faubourgs compris, e[[e a
7 lieues de tour. ï[ y a un grand
nombre de palais, que domine
celuj du roi, qui a ptus de 160
mosquées, 1800 caravansérails
spacieux, plus de 260 bains. un
nombre prodigieux de cafés, de
bazars, de coltèges, une infinité
de jardins et de très grandes
ptaces, entre lesque[[es on
distingue "le Mydan", une des
pbs be[es places du monde : c'est
[à où on expose les r iches
marchandises de Perse et de
toute [Asie.
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En rcTL Hdssan ben Sabbah (ou al-Hassan
ibn-al-Sdbbah), un natif de Qom élevé
dans Ia religion traditionnelle de Ia Perse,
le zoroastrisme, se convertit à I'ismdélis-

la répion, Dar le crime et le pillape des
caraùanes'de la Route de la So'ie. Lds fidè-
les d'Hassan ben Sabbah prennent Ie nom
dAssassins !

.f

r l l l r l r

Hassan ben Sabbah fonde un
État ismaêl.ien nizarite et dès
[ors se fixe pour objectif d'êta-
blir la suorématie des Perses sur
les Arabes et les Turcs. Peu de
temps après, [e pape Urbain II
lance son premier appel à [a
croisade. Pendant les deux
sièctes que durent les croi-
sades, les ismaétiens nizarites
deviennent ainsi  [es a[ [ iés
objecti fs des crojsés contre
les Turcs et les Arabes.

Hassan forge sa puissance en
pillant les caravanes à partir de
ses nids dâigte dispersés dans les
montagnes d'Orient et en tenori-
sant les puissants seigneurs du
cru. Ses disciptes se montrent
prêts à tuer sur son ordre au prix
de leur vie... et avec la certitude
de gagner par leur sacrifice [e
paradis, ses mets succutents et
ses hoans (vierges bscives).
la stntégie de lTmam dAlamut
repose sur deux principes :
a) nejamais attaquer en premieç
conformément aux enseigne-
ments du Conn, d'où une stra-
tégie défensive et non offensive.
Son but n'est pas de faire [a
guene, mais de se protéger de
ceux qui [a font, pour pouvoir se
livrer à sa quête spirituelle.

b) en cas d'agression, é[iminer
lhttaouant avec [e minimum de
pertes humaines de part  et
d'autre et [e maximum d'effica-
cité. Pour satisfaire à cette
seconde règ[e, les Ismaétiens ne
livrent pas de batailles classiques,
trop meurtrières età Ussue incer-
taine. Lorsqu'un groupe donnê
s'attaque à eux, un guenier dAla-
mout est envoyé pour en tuer [e
chef, c 'est-à-dire celui dont
émane la décision de les agresser.
De cette façon, ils ne mettent en
péril que la vie d'un seul des teurs
et n'attentent, dans [e camp
adverse, qu'à la vie de cetui qui
est à [a source du conflit, éoar-
gnant ainsi les combattants qu'i[
avait sous ses ordres. test ainsi
que sont poignardés des vizirs,
voire des chêfr croisés comme [e
comte Raymond de Tripoli en
1752 ou [e roi de Jérusa[em
Connd de Montfenat en 1192.
Hassan I Sabbah devient ators
célèbre dans tout fOrient. Tous
ceux qui tentent de s'en prendre à
tui  sont inê[uctab[ement
supprimés. Sa stntégie lui gann-
t issant [ ' invuInêrabiLi té,  i l .
échappe à [a domination des
divers tynns de l'époque dont it
devient [e cauchemar. En invali-
dant les règles dujeu de la guene,
i[ remet en ouestion toute [a
structure de [a hiénrchie militaire
et les principes tactiques qui
prévalentjusquhlors. I[ profite de

[a crainte qu' i I  inspire aux
di f férents chefs de guerre
pour leur réctamer un tr ibut
annuel qui leur garanti t  [1m-
munité. I ts acceptent de [e

payer et fournissent ainsi à
A[amout ses moyens de
subsistance. Le complément
est fourni par [e pit lage des
caravanes de [a soie.



A [ 'or ig ine,  ta société
mongote est  organisée en
c[ans. Ceci  const i tue un
obstacte à [unification de [a
nation. Le grand khan impose
un nouveI ordre.  Chaque
homme fait  part ie, non plus
d'un clan, mais d'une unité de
dix, cent, mit le ou dix mitte
individus. Un véri tabte code
de [ojs, [e yasa, régit [a vie
des Mongots. I [  suff i t  qu'un
seul déserteur ou un traître
soit identi f iê pour que tous
les membres de son uni té
soient impitoyabIement
exécutês en même
temps que lui.
Les pays d'Europe
et d 'Asie ont
dêjà connu des
lncurslons
nomades
comme ce[te
dlttila, mais les probtèmes
d' intendance et de pâtures
faisaient toujours reftuer les
troupes montées. Cette fois,
ceoendant,  [e khan a
des idées d 'empire
universeI et  Ies
moyens de ses ambi-
t ions.  L 'armée est
essentietlement composée de
cavaterie légère et [ourde,
ainsi  que des cont ingents
fournis par les pays conquis
(infanterie chinoise et coré-
enne).  Chaque caval ier  se
voit doté de trois chevaux, un
de rechange et un autre pour
[e bât. Ces milliers de cava-
liers sont très mobiles à cause
de [eur équipement [éger.
Protégé par une armure de
cuir ou à lamelles métatliques,
chaque caval ier  est  équipé
d'un arc double, d'un javelot,
d'un sabre et d'un lasso. Les
chevaux de [a cavalerie lourde
sont caparaçonnês.

Les attaques sont préparées
soigneusement,  grâce à un
seMce de renseignement très
élaboré. Des esoions infiltrés
observent oendant des mois tes
uni tés et  les déo[acements
ennemis ainsi que [a configura-
t ion du terrain.  L 'armée
mongote repose avant tout sur
[a comoticité entre fhomme et
son cheval. Les Mongols préfè-

rent utiliser [a feinte
et Ia ruse. Par
exempte, durant
[a bataitle, ils se
protê9ent
derr ière une
première l igne
consti tuée de
pns0nnrers
raftés dans [a
populat ion, les
dêguisant parfois
en Mongols pour
tromper [ 'ennemi.
Pour grossir  [eurs
effectifs, ils placent
aussi  des mannequins
d'osiers sur des chevaux.
Les manæuvres se font en
sitence : les soldats suivent les
ordres donnés par des
bannières noires et blanches. Si
[ 'ennemi est  suoér ieur en

nombre. les Mongols ne fatta-

quent pas de front. Its sacca-
gent les campagnes
pour obt iger [ 'ad-
versaire à bouger.

Its te
narguenr
avec u ne pet i te
troupe qui  [ 'arrose de
ftèches, puis s imule Ia
fuite, ce qui [ ' incite à se
précipiter à sa suite. Cette
tactique est une spêcif ici té
mongote ; les guerriers occi-
dentaux et japonais considè-
rent [a fuite devant ['ennemi
comme déshonorante.
La batai l te débute par [es
archers mongoIs,  qui

cribtent de traits [ 'ad-
versaire pour Ie
désorganiser. 5i ['en-
nemi at taque, i ts
s 'enfuient en
cont inuant de
t i rer .  Enf in,  au
son du tambour,

Ia cavater ie
lourde
charge. La

cavater ie
tégère,

p[acée sur les
côtés,  f tanque [ 'en-

nemi sur [e principe de [a
tenaitte. Pourtant [adversaire
n'est  jamais totatement

encercté. Les Mongots lui [ais-
sent une échappatoire pour
éviter qu'i[ ne se batte jusqu'à
[a mort, occasionnant ainsi
de [ourdes pertes. La pour-
suite peut ators durer ptusieurs
jours.  Mais [ 'adversaire est
toujours rattrapé et décapité.
In i t iatement,  tes Mongots
éprouvent des difficuttés pour
s'emDarer des vi[[es. Mais très
vite, its ont recours à des ingé-
nieurs chinois ou arabe exoert
en guerre de siège. Ils utilisent
des trébuchets capab[es de
projeter des boutets de piene
et [es fusées exo[osives
chinoises. Les cités orises sont
pi[ tées, incendiées et [eurs
habi tants massacrés,  oour
dissuader les autres de résister.
Seu[s les art isans de va[eur
<ônl 'Ânârdnâ<
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Le premier voyage, comme pour
nombre de musutmans, a pour
but La Mecque par lAfrique du
Nord, fÉgypte, Le Haut-Nit et La
Syrie ; Ibn Battuta y arrive en
1326. Deux mois après, quit-
tant [Arabie, Ibn Battuta se
rend en lrak, puis en lran méri-
dionat, centnI et septentriona[,
revient en Irak, à Bagdad, où i[
est boulversé par les ruines de
Ia c i té,  détrui te par [es
Mongo[s. I[ court à MossouI et
se retrouve en Arabie, où i [
mettra à profit un séjour de
trois ans (1327-1330) pour
accomplir, chacune de ces trois
années, [e pèler inage à La
Mecque. I[ part ensuite pour [a
mer Rouge, te Yémen, [a côte
afr icaine, Mogadiscio et les
comptoirs d'Afrique orientale,
revient par [e golfe Persique et
accompli t  un nouveau pèleri-
nage à La Mecque en 1332.
Quatrième voyage : cette fois,
ce sont fEgypte, ta Syrie, lAsie
Mineure, les territoires mongots
de [a Horde d'or en Russie du
sud, [a visi te de Constanti-
nop[e, [e retour à la Horde d'or, la
Tnnsoxiane et fAfohanistan, d'où
i[ gagne la vattée de llndus en
1333 et séjourne à Dethijusqu'en
7342. ll y officie en quatité de
juge pendant 8 ans. De [à, Ibn
Battuta gagne les îles Matdives,
où i[ demeure un an et demi : ce
sera son cinquième voyage. Un
sautjusqu'à Ceylan, [e retour aux
Matdives,  puis Le Benga[e,

l îssam, Sumatra,  [a Chine :
Zhuanshufu. Septième voyage :
retour, par Sumatra et Ma[abar
(1347), jusqu'au goLfe Persique,
puis Bagdad, |'a Syrie, llÉgypte
et nouveau pè[er inage en
Arabie. De retour en Egypte, à
Alexandrie, Ibn Battuta s'em-
barque pour Tunis (1349),
d 'où i I  gagne [a Sardaigne
sur un bateau cata[an; i I
rentre par t 'A[gérie, Fès, te
royaume de Grenade et ,  de
nouveau, [e Maroc, [e pays
natat. Un neuvième et dernier
voyage : en 7352, [e Sahara,
les pays du Niger.
Cette fois, c 'est bien [a f in.
Insta[[é au Maroc, Ibn Battuta
dicte sa nhla à un lettré, Ibn
Djuzayy, sur fordre du souve-

rain méri-
nide Abu
' Inan. En
1356 est
achevé ce
Cadeou
precteux pour
ceux qut const-
dèrent Les choses
étranges des grandes
vilLes et les merveilles des
voyoges. Ibn Battuta meurt
en 7377.

De nombreuxjeux de rôte foumis-
sent suffisamment d'infos pour
utiliser ta Route de la Soie comme
[e cadre d'une saga historique.
Pour Gurps (Steve Jackson
Games), les supptéments 6urps
Chino, 6urps Arabion Nights et
Gurps ImperioL Rome couvrent
une bonne partie du thème. La
Chine de [ 'époque des
Royaumes com batta nts bênéfi -
ciera prochainement d'un jeu
de rôle de création française :
Qrn, par [e 7è"Cercle !
Pour rejouer [a saga des
Templiers, rien de tel bien sûr que
Miles Chisti et son supptément
Æsassins, si vous parvenez à vous
les procurer. Ce jeu de rôte fran-
çais avait été pubtiê par SPSR,

maison d'édi t ion désormais
disparue. Dans [univers contem-
porain occutte de Nephil in
(Muttisim), les Temptien ont un
rôle impressionnant.
I[ est possible d'utitiser [a Route
de [a Soie comme théâtre de
luttes occuttes entre créatures
sumaturelles. Dans [e Monde des
Ténèbres de White Wotl un clan
de vampires est identifié aux
assassins dAlamout, tandis que
d'autres suceun de sang accom-
pagnent les Mongols et  les
Chinois dans Blood& Si/k. La tutte
entre Venise et Constantinople
est britlamment décrite dans bber
Con stanti nopoli s (Hexagonat).

Benoît Ruiz

I Ilustrations : Bastien Laurent

I Photographies gracieusement
fournies par | 'Ambassade du
Kazakhstan et par foffice de
tour isme de Chine.



Les légendes écossaises distinguent deux cours féeriques
rivales, [a Seetie (lumineuse et bénéfique) et t'Unseelie
(obscure et maléfique).

Aasirnar
& liefling
Depuis [a sortie de Planescope
en seconde édit ion, les plans
sont devenus plus communs et
surtout ptus facites à mettre en
scène pour les MJ. Ce supplé-
ment présente deux races
pLanaires dont ['origine remonte
à des factjons cosmiques. Alors
que Les aasimars sont d'essence

Lopper vos campa-
mi-div ine ou céLeste,  Ies gnes. En part icuLier,
t ief l ings sont eux, à [ 'opposé, les cambions ou
l iés aux plans infer-  )  .  ,  nephiLims sont
naux. Des rèqles de tnÏants des oLanaires
créat ion,  , .Jorp.-  dU Mal dotés d 'une
gnées de neuf c lasses essence div ine
de prest ige,  permettent de ou maléf ique pure,
découvr j r  ces ennemis de ce qui  Les rend
toujours. Sept nouvelles races beaucoup plus puis-

pLanaires sont aussi
décrites pour déve-

sants.  La panopl ie habi-
tuelle de dons et compé-
tences est bien sûr présente
De nouveaux objets
magiques, quIL vaut mieux
ut i l iser avec parcimonie,
sont présentés. Le tout se
termine par une série d'ar-
chétypes assez classique
pour vous aider avec [es
PNJ.

Asgard

5upplément dêO H:l11r? lJ,:rr Gre€n REnin Publistrinq
96 pages {r | Ér[] l.r i i  eO € l )isl )r] r ift lp



Chez Steve Jackson Games,
i ts pubt ient  de tout,  parfois
même n' importe quoi .  Le
bon côté de [a chose, c 'est
qu' i ls  se permettent des
innovat ions or ig inates,
comme ce suppLément 6urps
où [a maison texane a [a issé
carte bLanche à dix auteurs
vê.1êt iêc /dnnt l - l i ia

u-wa*,e.9*t,t* *&fiËp#iflH#tr,-Ëffif,Hn ffiËnfiÏ#
Masters,  Putver et  j 'en
passe.. . ) .  Pour fa i re quoi  ? Et
bien, ce qu' i [s veutent, juste-
ment I  RésuLtat :  un exceLlent
suppLément-dé[ i re,  qui  vous
rappelLera les compiLations de
Pyramid, quoiqu'en pIus
déjanté.  De pet i ts bi joux,
juste pour Lire ou se faire des
one-shots inat tendus :  [es

cnas5eurS 0e
fantôme, tout  sur
Les Zeppet i  ns et
autres dir igeabtes,
Les conducteurs de
train du système Meridian, un CthuLhu, àjouer en se passant
sett ing de capes et  d 'épées Ie babysi t t ing blues
fantast ico-baroque, et  mon de Renaud.. .
favori ,  [e Mythic Babysitt ing Vivement t 'édit ion 2005 |
-  où comment garder bébé 7.7

Llq er i i i l t t r r  r :c i - i : i i : . ; i l r i r , ; r  1rr  f i { :  1 i .

dt l l  ; i ' r :  i 'oca;r51.Ji l  ;oL; :  ies,r , . rg i r r l  i i r i r : ,

i lÊ i lù i tL l let  ct i i . t r ,  ' -a ai  i r  .15[ i ]11rg l i11;r ,

,  s1 l : . l i r ;  '  i ) i : i  .  Lr t l l  ' . ! r ' r ,  :n r  . .

. i  ; t ( rr  t , : i  j ,v: i i .u i l ie:  qérr:r  : r  l i i l '  ;

Avec ['avènement de La troi-
sième édit ion du jeu phare de
Dream Pod 9, les suppléments
font peau neuve.. .  et  de
façon tout à fa i t  réussie.
Eorth Companion se présente
comme un ouvrage massi f
(256 pages) et La couverture
met tout de suite dans ['am-

biance. Les Terriens sont de
retour et  pas forcément
contents.. .  les autres non plus
d'aiL[eurs I  L 'h istoire de [a
Tprre dc <p< rnnnrrôlp<

déroutes et autres revers de
fortune est donnée dès Le début
(après une rapide présentation
du système sotaire) mais fait

L'équipe de Dream Pod 9 se
balade dans des endroi ts
bizarres en ce moment :
Russie. Turquie... lJexplica-
tion est sur www.shadow-
squad.com et arr ivera un
jour dans nos cinémas !

pLace rapidement au cæur du
sujet : [a Ierre de Heauy Gear,
avec ses muLtiples factions, ses
modes de vie étranges, ses mi[i-
taires omniprésents et l 'habi-

tuelte course à ['armement
pour La reprise de t 'hégé-
monie spat iaLe. I I  faut
remarquer l 'extraordi naire
travaiL effectué sur L'armée
terr ienne, de [ ' infanterie à
La ftotte spatiale : on s'y
croirai t  (on s igne où
commandant ?).  Un très
bon supp[ément.

Goëtan Bothorel
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La Bordure Extérieure repré-
sente [a dernière zone habitée
de [a GaLaxie avant L'espace
impitoyabIe et  ténébreux.
Plus que toute autre, c'est un
endroi t  propice aux aven-
tures ; La majeure part ie de La
saga s'y dérouLe. Si Tatooine
avai t  déjà eu droi t  à son

l r  i ,  .

: I  r i - i  ; i f r : , i .

suppLément d20, ce n 'étai t
pas encore [e cas de Bespin,
Endor ou Geonosis.  Ajoutez à
cela les planètes découvertes
avec Les BD ou les romans, et
voic i  pas moins de 26 planètes
prêtes-à- jouer.  QueLques
pages pLantent à chaque fois
Le décor.  Des récapi tuLat i fs

historiques bien faits permet-
tent dejouer à n' importe quel le
époque. Les débuts d'aventure
fournis faci[ i tent Le travaiL du
MJ qui  n 'a plus qu'à décider
de La direct ion de L' intr igue. I l
n 'y a pas de quoi  fa i re une

campagne autour d 'une seuLe
pLanète,  mais ce n 'est  pas
vraiment [e sty le Guerre des
EtoiLes, de toute façon. C'est
idéaI pour de brefs passages
<rrr  rh:nrra nlenÀto

Kyrk Heegard

Voici un supplément décevant
maLgré quelques bonnes idées.
Une bonne moit ié du recueiL est
consacrée à des "conseik" très
généraux sur La manière de
mener une campagne (on pourra
cependant en t i rer  que[ques
sujets de scénarios). Peut-être
qu'un chapi t re de queLques
pages aurai t  été amp[ement

suffisant. En deuxième partie,
on attaque les choses sérieuses
avec Les différents dangers de
cet univers comme Les radia-
t ions,  La météo pour Le moins
capricieuse ou les caprices de La
nanotechnologie.  0n a égate-
ment droit à une description de
pLusieurs A[Liances Crypt iques
(ahhh I  Les bons vieux Cheva-

Liers de [a pureté génétique !),
a insi  qu'à une présentat ion
d'autres environnements de jeu
situés à différents âges de [hu-
manité,  après les Dernières
Guerres.  Les deux derniers
chapitres sont consacrés à des
considérations pLus techniques
sur Le système d20. En résumé,
un Master 's 6uide qui ne fait

qu'effleurer de nombreux sujets
sans jamais entrer dans Les
détaits et qui donne une forte
impression de flou à cet univers
pourtant si  r iche qu'est Gamma
World.  En espérant que Le
prochain suppLément réservé
aux A[[iances cryptiques ne soit
pas aussr vague...

Philippe Tessier



Arkenç :

d20 (te résultat doit être supérieur
ou égatau niveau de difficulte), et
peuvent nécessiter futilisation de
points d'éctat. l'Orn bre du Conquis-
todor pose [e décor résotument
pulp de cette campagne, avec une
intrigue pour [e moment assez
[inéaire, mais qui promet. Avec

un peu 0e
chance, l:
suite sen
dans vos
boutiques
quand
vous lirez

ces l ignes. Compte tenu de
son prix, /rkeos mérite vrai-
ment qu'on s'y attarde.

Michaël Croîtoriu

i{ ,,r{ i r.q
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L'tnthre du Conqttistadnr
Reprenant Le principe lancéjadis d'une campagne en sept parties,
par Stroz, A*eos réunit sous une et un écran quatre votets. La créa-
même couverture, et à prix r | . tion de nprçnnnanc
modique (pour ne pas dire Pulp.gf rà t .i.r..i iËt
dérisoire), un système de jeu pas CneI de bien sorcier, même
et de magie accessible, un si elte nécessite un
univers de jeu bien connu ([es peudetemps;quantauxactions,
années 30), Le premier épisode elles sont résotues à laide d'un

Jeu de rôle I i x I l l l l t ' f  I r lt l  rt l l , I Extraorrl inary Worlds studio
76 pôqes + | écran en ft 'ancdls, l? € t}5t | i l  l t l t lr l
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" llignoronce n'exclut pas la lennetê d'opinion" ; " Læxru,
pulæ intellectuek sont les tremblemenE de I'espri(' ; vous
en voutez d'autres ? Lisez [e Petrt froité à l'usage de ceux
qui veulent toiljoilrs ovoir roisott de Georges Ficard
(éd. José Cort i ) .

"Wouoh, y'a unjeu dans (jeu !!!'
Eh oui, les anges et les démons
désoeuvrés entre deux
missions, peuvent aussi
s'amuser en récoltant les points
de bonne ou de mauvaise
action, grâce à ce sympathique
ouvnge. Pour ça, iI suffit de les
mettre en relat ion avec les
assoC, cercles et autres groupes
hétérocLites (des compagnons

lordre vertueux de St John
de [a Matnque) qui y sont
présentés.  Chaque
description de ces orga-
nisations européennes
de petite envergure est
assort ie de f iches de
perso, de tables permet-

nqmbrab[es idées de
pet i ts scénar ios bien
pntiques pour combter
un btanc dans une
campagne ou pour
faire une chïte partie
anodine. Loin des

campagnes mono| ' i -

jouer des intermèdes sans consé-
quences, et donc sans se prendre
la tête, tout en décrivant [e quoti-
dien des anges et des démons. Et
en prime, on a trois bons scéna-
rios, quelques nouveaux profits et
un bon pït topo sur les péchés
capitaux. Autant dire que cette
mine à idées est indispensabte si
[e truc rose et mou que vous avez
entre les oreiltes commence à
sentir Le renfermé.

St Sandy Julien

du marronnier magique à gagne un PA) etsurtoutdln-

tant de gagner les points thiques parues récem-
susnommés (au bout de 20, on ment, eLles Dermettent de

5r q 4 r [ : r  rur  11 ;  I  r  I  |N9/MVr {  l t t I l  LI  Asmodée édi t ions
lëBpagesrr t l r , r lLr . .  ?3€ l i r :1 rrrr l  r l r "



L'univers décaté de Brereton a été une source d'inspiration
directe pour [e rocker déjanté Rob Zombie. It suffit de
regarder [a bobine de celui-ci !

Voic i  [e premier suppLément
décrivant [ 'un des cinq ordres
dlnges de [ 'Egtise Angélique,
Les Michaeli tes, ceux qui sont
à [ ' image de Dieu. La part
bette est faite à [ 'ambiance et
seu[es quel .ques pages sont
émait tées de détai [s tech-
niques, [o in d 'être [es pIus

intéressants. Vous
y trouverez Ia
descr ipt ion de
[ 'ordre michaeti te
et  de son Himmel
(dont un plan est
fourni),  mais aussi
de Roma Aeterna,
siège de t 'Égt ise

Angé[ ique
et résidence
du Ponti fex
Maximus
Petrus
Secundus.
Ce supp[é-
ment est
indispen-
sab[e pour
ceux qur
veutent

s' immerger complètement au
sein de L'Europe dévastée qui
sert de cadre à Engel. Intéres-
sant et complet, iL nous fait
ressentir d'autant ptus inten-
sément Le manque des autres
order books. Seu[ bémo[, peu
de révétat ions sont faites et
ce sera donc à chacun de
modeler Les informations à sa
convena nce.

François Grémillon

Denonwors : Gazetteer dêve- magiques, des
loppe de nouvel les races et  a n i  ma u x
nat ions humaines, à présent typiques et
accessibtes aux
joueurs. Les cuttures,
re[at ions,  pouvoirs
ou histoires de ces
peuples et  nat ions sont un l ieu part icul ier
détaiLLés, ainsi  que des objets donné à chaque

Races et nations
humaines

en exempLe. La
Iecture n 'est  pas

très enthousias-
mante et  on a

parfois [ ' im-
pression de

s'être perdu
0ans une

encvr ln-

pédie, [e côté
intet IectueI
et  ut i le en

moins.  Néanmoins,  pour tout
MJ qui  souhai te donner un
caractère propre à son univers
de Demonwars, ce suppLément
a [e mérite de fournir [e cata-
logue idéaL de races. 0n peut
cependant regretter [ 'absence
d'un scénario ou de pistes de
campagne pour mettre en jeu
les aspects déveLoppés dans
['o uvrage.

Gaëtan Bothorel



ILs nous avaient prévenus
que les SLarecians étaient beL
et bien morts. . .  ILs
ont ment i . . .  Enf in
presque. Disons
nlrr tÂf  nrrp lp< rrée-

teurs des Scarred
Lands n'ont pas pu s 'empê-
cher de pondre un suppLé-

ment répondant à toutes les
quest ions que les meneurs se

posalent
sur Ce
peupLe
de psis
(cuI tes,

ruines, objets magiques,
etc.) .  Grand bien Ieur en

fasse ! L'historique just i f ie à
lui seuL I 'achat d'Echoes oJ
the Post. De toute façon, r ien
ne vous obt ige à mettre en
scène Le retour des SLarecians
savamment orchestré dans
cet ouvrage. Car pas besoin
d'être devin pour imaginer
qu'un teL événement bou[e-
versera à tout jamais La face

de Scarn, et a fort ior i  votre
campagne. Après tout,  iL a
quand même faLLu que Les
djeux et  Les t i tans se pren-
nent La main pour se les
faire. . .  Une chose est  sûre,
aucun meneur digne de ce
nom ne passera à côté d 'un
aussi  bon suppLément.

Michoël Croitortu

Après un opus de règles et un
exposé très (trop ?) synthétique
sur [ 'univers de Diamond
Throne, Monte Cook
revient à La charge avec
un bestiaire regroupant
pas moins d 'une
cinquantaine de " rejetons" de
dragons, et une bonne douzaine
de PNJ, souvent retors,  mais
rarement enclins à s'a[ier aux

PJ [intérêt d'un tel outiL réside
dans Les passereLtes aménagées
entre les différents monstres, à

[ ' instar de [a
haine entre-
tenue par La
Shuyarn pour le

Rune Reover, et de [adoration que
vouent les grynLocs aux Rune
Monifests. Dans un genre un peu
moins gros biLL, j 'a i  pas maL

apprécié les Nawe/s Curse etle
Dread Helminth, qui sera admi-
rable dans [e rôle de pétasse dans
le gâteau. En revanche, malgré
la présence d'un chapi t re de
conversion, je suis pLutôt
réservé quant à t'utitité de t.
LegoE of the Drogons pour
des meneurs étrangers à [7r-
cano Uneofthed.

Michaël Croitoriu



Parmi tes ordres de chevalerie "historîques", citons l'Ordre de la
Sainte Ampoute fondé en 496 et consacré à St-Rémi, tequel s'était
vu âpporter par une colombe l'ampoute d'huile avec taquelle il
avâit oint Ctovis. À l'époque, les pigeons savaient se rendre utiles.

Si  un jour vous décidez que
votre personnage doit être un
chevatier, n'altez pas plus loin.
Le titre adapté aurait
dû ètre " Knight Hond-
book" ou que[que
chose dans [e genre.0n se
retrouve en terrain connu,
noyé sous les dons et  les

de chevatiers différents
ftgValien ! alant du beau er oreux

classes de prestige à
gogo. 0n s'aperçoit
qu'i[ existe au moins 50 types

- - t - l : -Pd Ldu i l  r  du i l rd9s

chevatier qui se bat à laide de
sorts de contact. Selon [e type
de personnage que vous voulez

lncarner, vous oourrez cnorslr
un ordre oui ref lètera votre
vision des choses oar lintermé-
diaire de nombreux avantages
et défauts à jouer. Une grosse
partie est consacrée aux quatre
vertus principales que se doit de

posséder un chevatier : Vateuç
Loyauté, Piété et Amour. Un
supp[ément à ne pas mettre
entre toutes Les mains, surtout
si vous avez des gros bi[[s dans
wôtrô ônt^r  r râ^ô

Philippe Leconte

5r,{:+-llénrl]|rt Frolrr le rgrtème deo ÉrditÉ,: pôr Atlas 6ames
168 pagss E{r Ërrqldis 3(l € tliSÉrrritrk?

Manual
Si vous vous intêressez de près
ou de loin à [a poputation et aux
mæurs en pratique durant les
temps médiévaux, ce supplé-
ment a été écrit Dour vous. Le
système de magie a été adapté à
l'époque et tout est fourni pour
pouvoir jouer un alchimiste ou

Ce supplêment a été écrit par un des acteur majeurs
de la gamme Ars Magica (désormais tétéchargeable
tibremenL voir www.atlas-games.com/arsmagica).

un astrologue éclairé. Suit un
gros pavé sur [e christianisme et
ses dérivês ; on y trouvera en
détail les divers rôles et privi-
lèges de l 'égtise ainsi qu'une
partie intéressante sur [a théo-
logie et  une autre sur les
rel ioues. Le chaoitre suivant

traite des rô[es que[que peu
étranges qubn peut jouer dans
cet univers. Par exemp[e, [a
ctasse Esthète regroupe scutp-
teurs, joattiers et autres archi-
tectes. Bien détait [ée, cette
section est une bonne source

dlnformations. Le supplément se
termine par un petit traité histo-
rique sans offrir beaucoup plus
ou'un livre d'histoire. La lecture
de L'ensembte reste ptaisante
malgré une quatité inégale.

Philippe Lecomte

supplément Frur le sgstÈme .EO édlte par Erren Rmlrr Publlshlng
l?5 paqes en anqlais ÈO € Oistronible.
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fe çprond <rnn énrênt r iê lâ

<ricnn 2 da fôP( nonnor i lo

fa i re ptus ampte connaissance
avec [e mervei t teux monde du
inrrrn: i icnrp oi  r lo l r  to orr i< inn

\/Âr i foc:<<onoo< on nloin i r icrno

information déformée, trash W,
v0us saurez tout 0es
programmes préférés des Ange-
[inos. Bien sûr, une paltre impor-

i ;11- i  " t  , t : r  ,

tn digne fan de Pendrogon, je

m'apprêtajs à poufendre l ' in
fâme supplément plein de
tabtes et règtes s'étatant devant
mni f 'p<t  dnnc pn nréd:tprrr

que je me. letais sur ce supp[é-
ment, désireux de [e disséquer
et  de [ 'autopsier En premier
lieu, c'est à une découverte des

tante de I ouvrage est également
consacrée aux domaines du sport,
de [ 'ar t  et  de la v ie nocturne
Accompagné des désormais habi
tueLs 10 18 et  de t ro is scénar j j ,
qui vous entraineront des ruelles
de [ittte Tokyo au Festrval du Fitm
de Burbank, l5 lltnLttes fourmitte
d idpp< nrrr '  rpnr lpnt  pnrnrp nlr  <

prenant i 'univers du jeu [organi-

sat ion du supplément
e. t  [d i l lp^rp que Cet[e
de 10-99, à savoir  une ;  r : {
première pat ie pouvant
êtrê l i lp n:r  fô i l< êt  i lnê <êaôndê

renfermant les scénar i i  et  des
informat ions exctusivement
réservées au meneur de jeu Si
vous trouviez que [a v ie de cops
étai t  dure,  imaginez unejournée

I  . , i i ,  :  r , t i r : i , r , : : i  r . l i

' , , i i t . t . ,  i , i , , ,  i  : : i i r :  l . ' r r . , , , ,
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passée à enquèter dans [e
monde pourr i  du sport  et  une
<nirpp nrrrrnop i  <o lotcrr i ro on

savourant le dernier reol i ty shou
à [a nrode Terrifrant I

Fob.

races de D&D à travers le
nr içmp :r fhrrr ipn n rp nô <

<nmmo< rnnrr ip< fêf fê nrd_iê

est f rnaternent ptutôt  b ien
Fâifê q ' in(ninnt do< mr+ho<

féor in ' ro< ol lo nrÀ<pnip rrno

vis jon al ternat jve ptutôt
réussie à défaut d 'être

vei l tabternent or jg inale

(, ',
a(

r' '.
. i :

f ,^-  
- f , -^+-+i^--  

À^.  
- l^ . .^-  

À.-
uE) dudpLdLrur )  uc> Ltd)Jt l  uts

hr<p Fnf in lcc nrêaiç inn< <rrr  l :

magie et  [ 'univers donnent une
saveur f ranga proche des Chro-
ninno< r la ln ntorra àa l  nàn<< > ro

<r rnniérnpnt a f in:  fnr t  h jpn f r i t

n in d 'ptrp indi<npnqrh p Frrn-

tbur est  une vraie réussi te pour
les amateurs d 'une ambiance
ptus que d'une réal j té histor ique.

Geof

Vrent ensurte le pavé sur
lê( .1â(<ê< r ip nor<nn-

nages Une nouvelle fojs,
nen de très or ig inal

*  
is  

-que 
du bon,

' " '  q tsaqrssede
n0uvet les ctasseS 0u



*P@UR TA/U3*
Jst lucr . . . .1e,e0€
JruHclrsPEED .  . . . . .1e,00€
J Extensjon Jungle Speed . . , . . .1.2,90 €
J MtCnO-MUfnNTS 1 (rouee/noi4 . . .19,90 €
J MTCRO-IqUTRNTS 1 (bteu/jaune) . .19,90 €
J MICnO-MUTANTS 2 (branc/rouse) .19,90 €
J MICRO-PIUTANTS 2 (vioret/vert) .19,90 €
J I ICRO-UUTANTS 3 (breu/rose) .19,90 €

f Ir- Érnn uNE FoIs . . . .1e.eo €
f Éri*i, .le,eo €

rsrs & osrRrs .!4,s0 €
U sEnercnr . . .1e,eo €

XPQ) UR LE3 M@/RDU3 *
E Ertenr ion Ét ix i r  . .  . . . .19,90 €
UcnMrlor . . . .1e,e0 €
US.M..compris . . . . . .19,90 €
UmcounrrPArLLE. . . .14,s0€
U Uo't ou vif . ..23.00 €
E D. t'or. pour les braves . . . . . .zl,oo c

*REGLEMENT*
f-}u Ci- jo int  mon règlement par chèque de . . . . . . . . . . . . . . . . . .  €
fpis de port incLus) à [ordre de Darwin Project

LJ le règte par Carte bancajre - Date de vatidité

Signature obl igatoire :
(Des parents pour les mineurs)

BACKSTAB N"48

*S
H, '
iLr\1trn

LZ 94 1t j  t ) ,

Frais de port en plus :
(que[ que soit [e nombre de jeux commandés)

E Ljvraison normate : 3 € (10 jours)
ECofissimo : 5 € (zjours)

I r r t l

Nom: .  . .  .Prénom :

Adresse :

.  .  |  çLCPI lUi  lc  .

Codepostal  . . . . . . .Vi [ [e:

0ffre [imitée à [a France métropolitaine uniquement.

Sauf oDposi t ion de votrc pad, ces i i l fornrat ions pour iont  étre ut i t i \Ées par d€s Liers



I 'rv '
Ef '

Ovpz ovoz rôiai  p < nn ênrFrr ï

à l i re au coir  du feu porr , l r -s
,'4ogttco I La couver
ture de l rvrrrgr lore
nlet  Dre[  en valeur
son c0|Le| tu:  eLte
,^^, ; .^ , -+^ .^ ^^+;+^ ^, . , . !,sPrrr , , rs !  E PErLr 9 d u-

mère assise sur une chaise,
detentrce des no rbreux
mythes, l reux el  personnages

détaj l les au f i l  des pages En
effet ,  sans aucune cr i t ique pour

CL' l te gt0r leuSe
areule, Ltr'l/rEr lole se
présente comme un
conrpendium de l ieux

et personnages à rnettre en
scène, toujours prat iq!es pour
te l ' lJ  "  Ploces oJ
Enci tctntntent"  nous fai t  décou-

vr i r  des [ ieux rrnprégnés de
nragie ators que"Choracters and
Treosures" s 'at tarde sur des
pers0nnages rssLrs 0e t0us
nrr l ieux :  mages, démons,
vanr pires,  etc Ufe ptace est
réservee aux défenseurs de la

Foi  (quel  e qu'el le soi t )
à t ravers la présentat iorr
d 'organisat ions rel i
g ieuses act ives dans
l 'Europe lv lythique A
nniÊr rr f  npfr i  rhrnr i rê

de f i r r  qui  montre [es
premières tentat ives
d'exploral ion vers
[ '0uest du ronde

Goëton Bothorel

Son coftexte et  ses decors
00nnent toule sa Saveur a cLr

leu de trr  gore à [a prenr iere
persorre Pailkiller prend place
dans des calaconrbes, des c inre
t^ .^-  ^r  -LrË ts i  (  dLLL ts)  tdvc c)  ts l f t  J

dp <n p pf ipq znnrhio< pt  r  i  rpr

mofts v ivaf ts I l  vous propose
de jouer ur honr re mort  qui  se
vot l  aIaot0er une sec0n0e

crance, enf i r ,  façon de par ler  :
:  r ; r r t  r l  nhionir  : r  rê.^rrnê.(ê r

dojt  buter quatre géneraux de
l 'Enfer et  leurs sbires innonrbra
btes Ce n'esl  pas un jeu de
'  rantnot,"  t  l r i  r : r  io < ' r ino i

faut  a[er t r  ucider à la manière Van
Helsi  rg,  scie c i rcul , r i re d 'une main
et larce pieu de l'.rLrlre Bien sûr.
co r  re le fLrs i l  à ponpe fai t  p lus

ut ucqds d LUU| Lt  u 5Ld rLt  I  duL

affpndrc e dcrnipr nronrpnt nnrrr

hrpr aiorçn p :  hnrdp<'rnnrnrhp

de nranière bren stressante I  De
nrême, oubt iez vos autornat iques
do fS n ipmn< rn t t  nrr i<:Éf 'p

<prt tpr t f  lnr tn <pn: 'pr :  rh:rrrn dp

vn< I i r< :  ro<nir : f inrr  ,  r rdrrn ê

pose l 'anbjance, [es bébêtes
surçlissent de paftout, la nrusique

vous tente, c'est tout bon I
Servol Ink

est pas
mal du
tout
si t'idée
d un
FPS
br." I
bour|r





Ireunnd Diwinifu iïï,::,iru;ffi:l;;,*:: {ïiîï;:;;:J:,:}:lJ;:
Après [énorme succès de Diwne comble de malheur,  son âme se aussi  de poupées magiques premier volet  et  de jeux de rôLe
Divinity, lancê en 2002, voici Le retrouve unie à ce[[e d'un Cheva- permettant ['invocatjon de micro offrant une durée de vie
second volet, Beyond Divinity. lierNoir. Lejoueurinterprètedonc compagnons. Les combats sont importante seront satisfaits.
Dans cejeu de rôte,  [e joueur sesdeuxhérosqui  mémorables et  Quantauxamateursdeprouesses

iïiï:::.Xl:"Ë'',,'.iÏi:J; ::ffJ;;i.ï: poupées maeiques iâi'ill,::'iil ;il[iiî;ffii;:Xi':îffi','J:
d'un combatcontre un nécroman- malédjction. I[s actes et un Beyond Divinity permettra aussi
cien, [ELu se retrouve em prisonné affronteront plus de 140 types de scénario très fourni permettent de aux profunes de slnitier.
dans lunivers des démons et, monstres différents grâce à une parcourir un unjvers heroic- XavierLimousy

lËu PE dËvEloppé pdr Larian Studios pt ÉditÉ pdr Ftrus Home Intrractiw_
En FrdnÇdis DisFonrtrle

Ff i fng LnfdS 
repose également dans [a t ionne très bien et  [e piment
gest ion de vos propres des part ies t ient  beaucoup aux

RecycIant queLques méca-
niques d'IIIuminoti ou d'INW1,
le dernier-né de Steve
Jackson, Cr ime Lords,  nous
pLonge oans
L'univers des
gangsters,  avec

[e règne du vice

joueurs vous donne Ie
contrôLe d'un gang, mené par
un boss qui  devra tenir  ses
troupes. Car c 'est  b ien [à tout

l ' intérôt  drr  icrr

chacun doi t
contrôLer un

troupes, qui  doivent être
payées et  garder [e morat,  et
dont vous avez aussi  tout
intérêt  à entretenir  Les
vices. .  La mécanique n'a r ien
d'extraordinaire,  mais fonc-

aLLiances et  t rahisons entre

Joueurs,  encouragées par Les
règLes. Le matér ieL est  pLutôt
beau et  [es textes "d 'am-

hinnrp" f rè< nl : i<rnt<

Bref,  un incontour-
nable pour Les fans
de gangsters,  et  un
bon jeu apér i t i f

pour te5 autres.
Mei< frn n r  ha r

7.7

son Lot de terr i to i res,  de
surnoms débiLes et  de f t ics
corrompus. Que du bonheur !
Cc iprr  r ip .âr i -êc n^rrr  2 ;  Â

maximum de Rackets en
vi [Le,  pour asseoir  [a supré-
mat ie de sa fami[Le (c lassique,
nnn ?\  M: ic le di f f i r r r l tÂ

[a Guene d'Indépendance démana en 1773 lorque les
colons américains, o<cédés par les taxes de la Couronne,
jetèrent nuitamment à [a mer te thé importé dlngtetene.



h lots pour
chaque gagnant !

Pour participer au concours, renvoyez ce questionnaire ou une copie à :
Backstab - Enquête lecteurs

75 rue Compans
T5,otg Paris

Les gagnants seront tirés au sort. Concours valable jusqu'au r"'août 2oo4.
Une seule participation par foyer (même nom, même adresse). [a liste des gagnants sera publiée dans Backstab 49



SFlrrtrlr !
Si vous aimez frod, vous aimerez
Splotch. Et si vous n'avez pas
aimê Croo (personne n'est
parhit), vous avez quand même
une forte chance d'aimer SpLotch !
Pourquo'i. parce que ce jeu offre
toutes Les possibiLités de Croâ en
un contre un, ptus des cartes
act ions qui  donnent au jeu un

côté plus stratégique et fun. C'est
simple, à chaque tour, un joueur
peut déplacer une grenouitle et
jouer lune des 55 cartes Sptotch !
A noter que certaines cartes
peuvent être jouées pendant [e
tour de l'adversaire, en contre. Les
effets des cartes sont divers : cela
va de sauver votre reine à tuer des
servantes, en passant par gérer les

cartes et inftuer sur les daLl'es.
Bien entendu des combos de
cartes sont légions, mais je vous
conseilte de renouveter votre main
le plus souvent possible : garder
des cartes peut ralentir votre jeu
au finat. Les dessins de Yoann et
Stéphane Bo sont très sympas,
plus comiques que ceux de Croâ.
Splofch I se veut donc ptus qu'une

N'hésitez pas à visiter Le
stand Darwin Project sur les
salons de jeu,  vous aurez
l'occasion de jouer à frorî
en grandeur nature I

extension, un jeu à part,  plus
adutte, plus fun et plus déLiant.
Chaudement recom mandé donc.

Herre-Ala<andre Vigor

i- ial.:l***rr:t'" , Sea* ii .-'

Prof i tant  de ce f i [on inépui-  Nord,  d 'août 7947 à ju in 42.
sabte qu'est  La Seconde Là, At[emands et  I tat iens
Guerre Mondiate,  Avalanche (af fubtés comme iL se doi t  de
Press nous pond un nouveau chefs ineptes et
jeutact ique (15 mn partour,  de tanks en
200 m par case, 15 à 40 papier à c iga- - l , i f  

"

hommes ou 3 à 5 véhicules ret te)  s 'opposent
par pion),  qui  nous emmène aux troupes ang|.aises,  néo-
cette fo is en Afr ique du zélandaises et  indiennes (dont

Les Gurkhas).  Pour résumer les
rèoles.  courtes et  n lutôt
Logiques, disons que tout
dépend des of f ic iers :  chacun
les joue en al ternance, af in

.  ou' i ls  act ivent
1j i ;  i  

leur subor-
l ,  i  ;1, ' r i i - i i ' r  donnés. Inut iLe

de dire qu'une
uni té non commandée est
sér ieusement handicapée.

Comme d'habi tude, [a pLus
grande part ie des [ ivrets est
occupée par les scénarios, au
nombre de 50, tous munis
d'une note historique. Bref une
fois encore, c'est sérieux, c'est
compLet.  C'est  du bon gros
classique, presque trop ; une
peti te touche d'original i té en
plus n'aurait  pas fait  de ma[.

Lévon Shorif

Wargaru{ l t r lar ! ,T[ ' l \ i l ]z f . ' r l rnr [ i l ] [ ' f , { {htL,  lLtrAvalancttePress L] t , rx l l , |s  I lErnt l  lk ,

.i1:-'.,'
i1:'::,'r, iti
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I
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I

Jeux de rôle

Jeux de bdtailles

Jeux de soEiétÉ

Jeux vidéo

trFn

Les Américains doivent passer deux fois à
[a caisse pour avoir ces feui[[es fastoches
à photocopier et cet écran fonctionnel au
dngon rouge conect sans être transcen-
dant... Merci Spethooks.

CP
****r :

Écran q voleh, rzfeuilles deperso, 18 €,
Spellbools.

Cette aventure pour groupe niveau 5

liers, tempte au parfum de Chine [égen-
daire et fées retones peuptent cet ouvnge.

FM
*i) Î ii ;'i

12p.,20C Alla!Ganrs

compulsés. Dommage que la provenance
de chaque sort ne soit  pas indiquée.

Asgard
) t* t  r i t

I'18p., jt€,ftt.

Même combat que pour The Book of
HoLlowed Might, à ceci près que louvnge
hit aussi office de compilation puisqu'il
réunit sous une même couverture les trois
volumes de [a série.

MC
***,1:  i :

zr, p., 35 €, Itlalhavoc Pns.

Un outiI bien pensê mais qui pournit
sér ieusement déséqui t ibrer votre
campagne. Imaginez ce que provoquerait
[e débarquement d'une technologie atien
dans vos pénates.. .

t4c
*** ' i  i :

rrzp., ro €, l,lalhavoc Pns.

Arcanis

Une intrigue de départ assez cbssique ([a
récupéntion d'un artefactvo[é), mais les
apparences sont parfois trompeuses...
Une aventure pleine de rebondissements.

MC
*** ' r  ' :

Eo p., zo €, Pandigm (onceptr

NUambe

Un neLting pot d'outils en tous genres
(équipement, objets magiques, méde-
cine), gnphiquement pauvre, mais très
pntique à [usage, d'autant que les caracs
sont foumies pour D&D 3 et3.5.

MC
*** i l  t i

96p., ro€,Atlar0arnt

Munchkin

devrait  ravir les
roubtards et autres
penonnages urbains
puisqu'et te prend
pour cadre une vilte
fluviate (peuptée de
monstres passab[e-
ment ridicutes).

CP
**** '^*.

3rp.,9,95€,Spdl[oohs

La lycanthropie est ici abordée, non en
tant que maladie mais ptutôt en tant que
phénomène social : comment s'organi-
sent les loups-garous ?! 0n retrouve Les
nces classiques des garous, utitisables
par lesjoueun.

Agard
**; :  Û t i

96 p., ru €, hndigm Comepts.

Une énième compilation de monstres.
Une oetite diza'ine de créatures véritab[e-
ment originales justifient [e coup d'æi[,
mais même l'adaptation des démons
d'Hellroiser ne suffit pas à faire de ce
supptément un bouquin intéressant.

Geof
l.r i! i.:,.-i

48F9e1 $ €, ilemmanceiGmes.

est un donjon mini-univers dans La
mei[[eure tradit ion de Necromancer
Games comme fttaientTomb of Abysthor
ou les Roppan Athuk, un cimetière d'1
mile de diamètre oeuoté de tous tes
morts-vivants imaginab[es.

Stéphane Laye
* l* t i '

n8 p,, zr €, llecmmancerfamer

Pour tous ceux oui rêvent de créer leurs
propres objets magiques, voi[à un supplé-
ment assez bien Ëit qui les rend intéres-
sants et équi[ibrés I Dons pour les objets,
nouveltes ctasses de personnages et
règles de création. A compulser.

AsSatd
*** i -  1

61p.,ry€,MtP.

M
MGP ne semble
pas vouLoir
s 'arrêter et
c'est au tour
des ogres
d'être étudiés
sous toutes les
coutures.
Comme
toujours,  i I
faut vraiment

être passionné de cette race ou baser un
scénario dessus pour y trouver un réel
intérêt !

Asgard
* i t :  l f t

32p , ro€,lil6P.

Tout simplement indispensable pour tes
meneurs désireux de [ancer une
campagne soutenaine, et ptus encore si
Cest dans les Royaumes Oubtiés.

MC
**** i ï

Cadre de campagne idées de scénarios,
PNJ et règtes pour [e monde elfu sytvain,
voilà un supptément comptet et prêt à
être utilisé. Green Ronin décrit avec
oualité cette "roce de renom".

Aryord
**** t1

gp.,zo€,GlP.

Un supptément indispensable si vous êtes
incapabte d'écrire un mauvais scênario en
cinq minutes sur un coin de table. En
bref, 288 pages de pas grand chose
updaté en venion 3.5.

Geof
*; i t  i t  ù

r08p.,30€, AtG.

Situé un léger cran au-dessus de son
camaade premier opus du même nom,
ce suoolément offre au moins un certain
nombre de plàns pas tiop mal foutus et
adaptabtes.

*'* i'i t i

288p., to€,AIG.

Pour ceux oui ont [a f temme d'a[-
[umer [eur jet d'encre cou[eur et un
portefeui I te bien garni ,34 des
cartes Map-a-Week disponibles
gratui tement sur [e s i te de WotC
débarquent sur papier g[acê couleur.

MC
** ii -'-: ii

3z p., ro €, Wiads o{lhc (oast

d?O ou d?O
Modern

Trai té de géographie a[ [ant  de [a
tectonique des pIaques aux
coutumes socia[es.  pour ceux qui
veulent crêer un monde cohérent.
Indispensabte pour les nuls. Aucune
règ[e,  [a [ icence d20 est  [à pour
faire iot i . . .

***''-r ti

16op.,4€,flP.

Ce supplément décrit 4 nouveaux lieux
de cutte prêts à t'emploi, PNJ et règles
additionnelles inctus. Chelalien hospita-

Ce 2" tome de La série sur Les guerriers
fait  [e plein de nouvettes c[asses.
QueLques nouveL[es tact iques de
combat ont été intégrées mais rien de
révotutionnaire ! De nouveaux objets
intéressantJ ainsi que des dons pimen-
tent un peu [a lecture.

Asgqd
** ' :  ; :  i t

rr8p.,z€,llGP.

Une mise à jour à l 'édit ion 3.5 de ce
supptément pour serviteurs divins,
qui prend parfois quelques libertés
vis-à-vis du canon, et  qui  ne
comporte guère de rajouts.

MC
** i j  i j  !

61 p., rt €, Âhlhavoc Pns.

Des barits de singes, des canards expto-
sib, des vendeurs d'assunnces, [e père
Noët... Ce nouveau bestiaire grosbiI nous
nmène vers fessentiel dujdr : Le rire ! 10
minutes parjour, vous pouvez tenir une
petite semaine avec.

CP
****rr '

{p.,rq€,slc.

R.A Salvatore's
Dernonwars

Ce supplément détaite 6 lieux importants
de Corona, avec de bonnes cartes à lhppui
et quelques bonnes idées qui valent [e
détour. Pas forcément indisoensabte.

GB
** ir :-l tL

rztp.,zg€,11L

r9zp., 3j€, wiardi of theO6f.

0G Regroupés dans un très épais volume,
c'est bien plus
de 1700 sorti-
lèges qui sont à
[a disposit ion
du lecteur. Ptus
de 21 suppté-
ments ont été



r

Sorte de guide dujoueur dédié à fverlos- Sirène d'Enget. Cette nouveltg pas assez déve-
Ûng, ce supptément contient tout ce qu'i[ * ** ,, i? loppée, retate un éLément crucial d?noel.
faut pour enrichir son personnages i g6p.,zo€,WWCS. À réserveraux MJ.
avantages et faiblesses, compétences FG
inédites, ainsi que nouveaux pouvoirs. MindtS Ege *** jii,ir
Utite à défuut dêtre indispensabte. Tlrs.:r+ro - j6p.,t€,SSJ=' 

,, Theatre
*rt*; : ; ; .  Pnlaf is

r9zp., zo€, l/sionaryEnhÉainmedStudio. | fl?iYiJ I tll' [I1 r ftlirlrltl :
Le grandeur nature meurt,  mais ne I ' I t l l , t l l l tEri  I

Hgfo Sqstem se rend pas I Si vous manquez de Bonnenouvelle, unéditeuranglaispour-
sous pour acheter toutes les f ins du rait  traduire Poloris. Autre bonne
Monde des Ténèbres, jetez-vous sur nouvelte, [e fichier de Volkania existe

Dumatosquiroule,quif lotteetquivole. cette exce[Lente compilat ion, que toujours,quelquepart.N'estpasmortre
Pour tous les goûts et dans tous les vous soyez vampi, garou, mago voire qui sous leau dort.
genres, de La limousine à [a montgolfière wraith ou autre. Cp
en passant par [a motoneige et  [a CP ****, :
soucoupe votante. Super technique. * * * * i: PDt, Ealuilsulr,rvrw.darwin-prciecf com,

*** ,,1,f 
296p'45'22€'wwGs DarwinPnied'

r6op.,3o€,HeroGama. OfpheUS EUfpS

%Mff i
f f i [ inspirat ionmajeurequ.est ,4 l iensseUntopohyper-comptetet t rèsbien|ai t ,

Tout sur les merveiltes technologiques Js z96p.A5,z€,wwGS Darwinpnjett.
datant desjours précédant les Dernières t*.)t ,: i:

::iT:,:i,iili.'j',ffi[ïT:'.#iï Ehamrrio,s''0"'"'u'o 
orpneus Eurps

llmln*i;il"iîztlriiéi'ï ffi ffi ffi
Pf Aventureentroispatiess'appuyantsurte fait de ptus en plus visibte. Le sur toutes les troupes britanniques, sur

*** 'r  i"  ViperSourcebook (cf.  BS 46). Linéaire "concer qui sourit",  [a menace tous les fronts de La Seconde Guene
nrp.,z€,ArtHausiSS!. mais dense, e[[e peut très facitement spectre, est décrite pLus en détai[. Mondial.e... Un supplément d'excettente

évotuer en campagne au long cours. La rémission de certains devient frcture.
JS possible et des pouvoirs cottect i fs pRRapture:

The Sr:rat-td futning ,."-.-j.lil 
sontproposésauxProjecteurs' 

.^ *"11.;
tz8p.,z5€,HenGama CP ryop.,r5€,SlG.

Ravenlsft

Version 3.5 du manuel des monstres de
Raventoft. Les ittustntions ne cassent pas
trois pattes à un canard, mais lensembte
tient ceoendant bien [a route.

J5
*** iz i :

zqo p., 35 €, Artilaus/SlS.

licarred l-ands

Comme ses prédécesseurs, ce supptément
combine habitement background Scaned
Lands et règles bien senties. P[us j'y
pense et plusj'oublie les livrets de classe
de WotC.

MC
**** r :

136 p., z5 €, Sword € hnery.

Eamma World

typlques, rè9tes pour interagir avec
[e décor, f igurants, coups cri t iques,
générateurs de noms ou d'att i tude,
capacités héroïques, et tout pour

faire son propre voyage du héros à [a
Joseph Campbett.

CP
*rt *;t ':r

16op.,3o€,Wott

The Everlasting

r igo[e pas, c'est dur, [e pauvre).
CP

* l* ; : , ,

rq4p.,z; €,WWûS.

ffi
Apprenez à être humain. . .  La Via
Humanitat is n'était  pas très sexy.
Loin d 'être des mauviet tes,  Ies
Prodiga[s qui ne Le sont pas à défaut
d'autre chose ont eux aussi  [eurs
peti ts secrets, sectes, voies secon-
daires, etc.

*** ' -

Ecrit  comme [e journal du voyage à
travers [Europe de 2650 de fra domi-
nico, ce supp[ément est p[us qu'un
simp|.e bestiaire. Les 25 dernières

pages donnent des stats pour [e
système d20. IndispensabLe I

FG
)t***  |

rilp.,4€,SlS.

Bande dessinée en NB réalisée par [e
dessinateur Dieter Jûdt dans lunivers

tonne de bestiaire, lapin squetette inclus.
CP

**i: -' i^:

r5o p., z5€, tmagine RoleI'laying.

Supplément essentielle- @ r68p.,z€,WWGS.
ment technique : classes de De l'équipement en veux-tu en voilà pour 0u comment d,anciens colons en bordure
persos, matos, armes et Chompions. Particutièrement utile pour EXalted ; de l'Imperium ontvoulu péter ptus haut
artetacts pour fédition d20 les persos qui compensent leur absence : que... et se sont fait laminer. En bref, un
Modern du jeu apocatyp- de capacités métahumaines par tout un lliT[lfnfffif-tlll monde qui renaîtde ses cendres...
t iquecontemporain. tasdebidulestechnologiques. un superbe supptément sur les pR

JS JS Exattés terrestres nés hors de [a *r*r j  j i
***; . .-  ***;; . : \  Dynastie, de nombreux détai ls sur 46p.,4€,StC

96p.,ro€,HolisticDaign. rgp.,3r €,Hero6ames. Lookshy et d'autres lieux mvstérieux.
E_+kr_--^ '--- -;à The lord sf ttre

Jeux de r€le % ****;,, Rings
diwers lllllll'lJllll1l-'|r r6op.,r9,5o€,wwGS #

60 pages de textes d'ambiance construib
EVefOUeSt autour de cinq Disciplines de combat et HaVen

ff iZ0pag.esd?idesdejeu(dontunartDebienbe[[escartesdeMinasTir i th,mart ia[) .Bof.LgryUmbar,Edoras,Rivendet[ , Isenqard,et
La moyenne des CR de monstres de ce JS Tu as trois ans, tu dessines des Hetm,s Deep, mais un prixétevéetaucun
recueil est de 20 I Ce[a en fait un compa- * * .i ;r i-i soteits qui rigolent, tu sais ta per à l"a scénario dans son maigre livret.
gnon idéal pour les hauts niveaux. Coup Sop.,rS €,tRG. machine à écrire, tu sais faire des 

- 
MC

decceurspéciatpourteRoiShissarauCR coLtages avec un bâton de coL[e, **;r, . ; ;
de33 l ! !  

,_ -,  
Dark Aqes alors toi aussi tu aurais pu réal iser 6arte.3rp., i5€,Decipher.

.*-:-'- ffi beo! Imaqine
u8p.,z€,50t/Ss. Uarmée secrète planquée au cceur de *i: t? i..i ii i =

[ ,Ég[ ise, [essecretsdesescinq'cp. 'sè,rrro. f f i
Stal. WafS ordres, les petits complots à droite à Sur [e thème de [a mort-vivance, un

ffi ::i'J:;.1#,',ïJ';,ff,ï:I}';:: Enser ::il::Ë.ti,"1i,,:i':::;:J:f:::
Des sièctes de jeu : synopsis, lieux votre Red Brother en salière (on ne (viviseciionnistè, hum miam) et une

Earlhdawn
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txtnsim pr pu ( editÉ prmicæof t

Jerrx vidéo

Une très bonne extension apportant un
panelimportant de nouveautés telles que
six nouvetles nations ou quatre campa-
gnes originales.

PL

À part une améliontion des bots qui ne
sautitlent ptus comme des ballerines
prises de deliiun tremens, c'est quasi-
ment [e mêmejeu que CS 1.6. Pour ceux
qui veulent découvrir C5 en solo et pour
les drogués du headshot.

Serval Ink
**; ;  i . .  : . .

PÇ 3o€, déæloppeparValveetûlitÉprRilual
Etlffiaimmt

Du pointe et tape en vue à [a première
personne mé[angé à un RTS pLutôt
moyen. Mauvais gomeploy mais agréab[e
à regarder.

PL
*** r i  ; '

lÇ tr{lgfrtsottuarcnnancatdrr.

Des extérieurs superbes explonbles en
véhicu[e, une profondeur de champ

ahurissante, un
jeu muttijoueurs
qui  marche, un
scénar io à La
Docteur
Moreau... LE FPS
du moment. Véri-
f iez juste que
votre machine
tient [e coup !

SeruolInk
**** f ,

Kcryl*/uBoft.

Cejeu d'action / course est superbe. Fans
de GTA, de bagnoles anciennes et d'uni-
vers mafieux, jetez-vous dessus. . . 

pL
****; ;

PJe fll$imSottcortrfi.ficlsûhNteractiw.

scénar io prenant et  des musiques
épiques, [e tout  gref fé sur un
système de combat esthétique et
ergonomique, c 'est  un t i t re à
posséder abso[ument !  IdéaI pour
dêcouvrir [e genre, i I  se s'adresse
pas qu'aux init iés.

A6
**** t : .

cNAkta/IHq.

Un shoot'em up comme on en fait
p[us. Avec 7 univers, 5 niveaux de
diff icu[té, et 100 vaisseaux à débto-
quer.  Si  vous avez une semaine
devant vous, foncez car vous altez
vous éctater.

MC
****. : :

Psefo€,trletruPerots.

Pour notre plus gnnd ptaisir, Sam Fischer
est de retour. Bonne campagne solo et
un mode multijoueurs aux petiB oignons.
Cest du tout bon, à acheter sans hésiter
si on aime [e mode infittntion.

n
****. '

KU$ofi'

Ce jeu d'horreur dans [a veine de ftng
nous a glacé les sangs et scotchés à It
manette. Avec votre sæur, vous voici
perdue dans un village maudit rempli
d'âmes ernntes quI[ vous faudn sauver.
Beaucoup moins glauque que Sitent Hitt.

PB et HB
t****

P5160€.fectF/Ubisott

Lejeu n'est pas originaL lInfiltntion est
insuffisante mais l'ambiance de la série
est bien rendue et les héros de la série
sont bien retnnscrits. A réserver donc aux
amateurs de h série qui ne recherchent
pas en priorié lInnovation Ludique.

NB et PB
*** i ' ; t

?32,k&ln

Jeux de société

Une extension pour [a version 5F de ce
fameux jeu de cartes pas à coltec-
t ionner. Au programme : combats,
coups bas et  un nouveau type de
cartes, Les rooms. Que [e meiLteur
gagne !

FM
***; r  ' :

ry€,slc

llutlul
Les trois extensions d'Êlxir (ceIui-ci
est prérequis) ont été retookées mais
pas fusionnées. Ça ne reste pas
sorcier à comprendre, heureusement.
Hé, fété est [à, on va pouvoir jouer
sur [a terrasse entre deux merguez,

CP
ir** ; r ; '

r6q carter, 19 €, Asmodée Éditionr

Un p' t i t  jeu pour deux joueurs où
s'affrontent ['équipage du Znutar et
une espèce de b[ob at ien...  Tout un
programme.

PR
lT r ' :  i r  

- :

leu de plalea!, zo À SlG.

Aidez [es monstres d'Ha[[oween à
regagner [eurs dents. Jeu de cartes
de mémoire visueLLe aux règles maI
exp[iquées. 2 à 6 joueurs à part ir  de
7 ans.

PL

' *  

: '  
) l

r9,50€. Atonicliir

l-ost Worlds

Sur [e principe des livres-jeux, lost
Wo rld s confronte deux joueurs i nter-
prétant chacun un personnage avec
un petit livret dédié. Le concept est
sympa mais [a réat isat ion t rès
pauvre. Ici, un échappé des Knights
ofthe DinnerToble.

CP
** ! -  , :  i l

rlyingBulfalo.

Etia,"ChoinmqilGif', une nana en cotte
de mai[[es.

CP
l'* ;: i ':

dlngEuffalo.

Sylvie Barc nous revientavec un thème de
jeu très "réoLirtd', j'ai nornmé [e bordel
dans la maison ! Caphamaùm ne m'a pas
enthousiasmé, même sI[ reste agréabte
dans les premières parties.

PAV
** 

" 

: ' : i ' '

rç€AsndéeÉdilions.

Un petitjeu d'apéritif par Christophe
Boetinger qui,  décidément, aime les
animaux de compagnie. Ici chaquejoueur
va devoir sauver ses douze chats, perchés
sur un arbre aux branches délicates I
Sympathique.

PAV
***: ' ; :

rc€,AsmodæÉditiom

Jeux de batailles

Ces munilles et tours de carton peuvent
être montées pourfaire [e château de vos
rêves, puis être déptiées et démontées
quand vous aurez fini [e scénario du siège
de Minus Tirith, la citadelle du baronnet-
sorcier Zorg[ub.

CP
***'):.t:(

lt€,Sl$,ehdsoncmcr

l-e jeu de
batailles du
Seigneur des
Anneaux VF

Six scénarios permettent de recréer [af-
frontement du Gondor et du Mordor qui
cutrnine avec [assaut sur Minas Tirith. Les
règtes de siège décrites dans Les deux
Ioun sont réintroduites. Un bon suoolé-
ment pour les nouveauxjoueun.

MB
****it

6rp.,ç€ Ganecwstdrop.

D[]r Miniatures

Des diables et des démons, complétés par
quelques personnages des Forgotten
Reatms, Cest [e menu de cette extension
en 60 figurines où ptusieurs monstres
franchissent la bane fatidique du niveau
10 (dagon dargenl Drizt DoUrden, etc).

MC
*****

E€ parhc|û,'flhdds ollln Co6t

Vous incarnez un magicien, dirigeant des
troupes variées : archers sytvains, pata-
dins, chaman orque... afin d'extirper [e
maI des campagnes environnantes. Dans
un univers sans surpriæs, gnphismes fins
et phases tactiques sont les principaux
atoub de cejeu en 3D.

BN
***'1?{:

lÇIeqcotubmlbimt

Encore une référence du genre des RPG-
Tactics. Avec 33 persos et classes, un

*** i . : .

q8 p. g, lderactivilir lnk

Compilant les jeux Snit Sma shing et
Snit's Revenge, cette réédition vous
propose d'écraser [es Sni ts avec
votre Bolotomi.. .  ou [ inverse. Un
peuold school quand même.

PR
t ) t  * ,1 : ;

leudeplateau, ro€, SIG

Une extension ô combienjouissive grâce
à laquelte vous a[[ez enfin pouvoir inté-
grer dngons rouges, butettes, glabrezus
et autres staads dans vos escarmouches !

MC
*****

tvftârdsofllhCo6st

Un grandeur
nature à jouer
dans une piscine,
où [es joueurs
peuvent incarner
durant deux
heures des
crevettes et auûes
crabes coincés
dans [e réservoir à
poissons d'un
restaurdnt.



Avec ce buttetin je peux m'abonner à Backstab. Je recevrai mon cadeau de
bienvenue dans un détai de trois semaines.

Choixdecadeau:18 2f ]  3n

Je joins mon réglement de ................ par carte bteue, ou chèque
(bancaire ou postat) à lordre de DARWIN PROJECT.

Backstah A|ronnement
BP 45

7Bll5 Maurepas Eedex

te règle par n Chàque o to,rn d. Dilrin proiecr) E (arte bancaire

tr OUI, je rn'aborrrn 
"9 

€ (ourlpoul'étnnger)

Nqn :

f tnun:

Adresse :

Code postal :

Pags :

Âge =
Signature obligatoire :
(des parents pour les mineurc)

l r r r l TéI. :
Daredeval id i ré:  l r l r l

0flre valable iusqu'eu 1 août zoo4 ' 'drr trliritc da nock diçonibla.

Ernail :
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Chaque coupon ne peut âtre utilisé qu'une fois
et les offres ne sont pas cumulables.

si vous êtes une boutique désireuse de participer, vous pouvez envoyer votre
coupon par courrier à Backtab "Coupons promo", 7j rue Compans, 75or9 paris,
en précisant'l'annonce (avec une date de validité de préférence), tes coordon-
nées de votre boutique (adresse postale, téléphone, fax, ng RCS), le nom du res-
ponsable à contacter si nécessaire, le nombre d'exemplaires de Backstab que
vous vendez et vos 5 meilleures ventes du moment. Vous pouvez aussi utiliser le
courriel : backtabadarwin-project.com.





Henri Lævenbrucl<;
Callica Tome ll

I 'aventure cont inue.
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