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Les p't i ts éditeurs poussent
comme des psylos dans les
orés des Yvetines ! Commen-
çons par Les AteI iers
dAit leurs. Les auteurs du jeu
PDF Rossïyo en assurent [e
suivi sur leur site web avec,
pour septembre, [e bestiaire
chamanique, [a descr ipt ion

complète de
Consta nt i  nopte
ou encore Ie
panthéon de
5va ro g.  Le
premier supp[é-
ment,  quant à
lui ,  sera [e
début de [a
campagne
Hyperborée.
L'associat ion
Phénix s 'em-
ptoie toujours
à faire de [a
créat ion f ran-
çarse avec
M ou sq uetoi  re
de l '0mbre,
prévu pour [e

prochain Monde du Jeu et qui
propose d' incarner des agents
de [a Couronne très spéciaux
dans un dix-septième siècte
[égèrement révisé :
www phenix-
edition.org/mdo/i ndex. htm L.

C'est aussi au Monde du Jeu
que devrait  paraître Qin

chez te 7è" Cercte.
C'est  pas tout !  Les
toutes fraîches Btack
Book Edit ions, eltes,

veutent édi ter
Povi l lon Noir ,

Midnight et Dawnforge, nen
que ça !
Passons à Éctipse. Ce nouvel
édi teur [orrain a été fondé
autour de Ro[and Scaron.
auteur de Terrain Vogue, un
vieux jeu Ludodélire. I [  remet
[e couvert avec Toverne, un
jeu de bagarre à coups de
chopes conçu de te[[e sorte
qu'il est faci[e de s'incruster
dans une part ie en cours ou
de s 'absenter une minute
sans que [a part ie s'arrête...
Deux boîtes différentes (une
de persos "gentiLs" et une
autre de personnages
" n o uvai s" ) doivent permettre
de faire participerjusqu'à 10
joueurs s imuttanément.
D'après les êchos de joueurs
ayant testé, c'est marrant.
Autre jeu,  encore pour
octobre mais cette fois-ci de
rôte les Gueriers des Brumes
s'adresse sans complexes aux
débutants. Pas de feui l le de
personnage, pas de l ivre de
règles, seulement des cartes
qui exp[iquent tout ce qu' i I
faut savoir sur tes Égarés qui
cherchent à survivre dans [e
monde de Brume.0 Ulr ich
Kiesow, quelqu'un aurai t - i I
enf in réussi  à créer un jeu
d'initiation ootabte ?
Du côté des gros, enfin, du
gros éditeur, on attend : fin
septembre, deux scénar ios
D&D dont Le Cæur d'Ashar-
dolon, Les secrets du Phénix
pour Rokugon d20, Drôle de
zèbre de Bruno Catha[a et
Dungeon fwrster, un jeu de
ptateau attendu avec impa-
t ience. Fin octobre,  c 'est
l'avènement du Codex Divin
pour D&D et d'un supplément
pour INS/MV : Les peti tes
apocalypses. I[ y aura aussi
Shorur, un jeu de plateau du
même gabarit que L'Age des
Dieux. Fin novembre, c'est
[ '0utreterre des Royaumes
0ubl. iés qui  I ivrera ses

secrets,  et  un nouveau
supp[ément assouvira [a soif
de just ice des Cops de L.A. !
Enfin, [e dernier mais non [e
moindre,  Darwin Project
prépare pour octobre [a
rêédi t ion de Gui l lot ine,
fameux jeu de cartes devenu
introuvable. Les aristocrates
à [a lanterne !

Le Ctub Pythagore organise
ses 17' rencontres à [a sa[[e
du Minage. I I  sera notam-
ment possible de découvrir
des scénar ios inédi ts oour
nos cétèbres jeux français :
Moléf ices, H urlements, Lo
Méthode du Docteur Chestel
(avec D. Danjean), Hystoire
de Fou et Rêve de Dragon
(avec D. Gerfaud). PAF 10 €.
Contact :
www.ctubpythagore.fr.st.

Chez Bragetonne, deux suites
très attendues : Les Descen-
dants de Shannora de Terry
Brooks et Sylvelarmes de
James Barctay. Ce sont des
concentrés d'act ion, du pur
divert issement,  avec une
ment ion spéciale pour [e
livre de Barclay, à ['écriture
très rythmée, car c 'est
presque une campagne méd-
fan ctefs en main. Fantasy
toujours, Lo voix des brumes
de Loevenbruck. [e tome 2 de
Gol l ica.  Une sui te menée
tambour battant par un
Henri toujours en forme. Les
amateurs apprécieront. Mais
c'est Là où on n'attend géné-
ra[ement pas trop Brage-
lonne qu' i [s se dêmarquent,
avec [e tome 2 de ltlolhorne.
un po[ar fantastique d'une

grande quali té. Même si [ 'am-
biance change grandement
par rapport  au premier,  on
retrouve dans ce tome tout ce
qui  a fa i t  son charme :
mystères, intrigue et action.
Enfin, à noter en SF [a sortie
d'Anges déchus, [e deuxième
roman de Richard Morgan à
paraître chez [a Brag Team. Et
je parie que cela ne sera pas
[e dernier, vu [e succès qu' i l
rencontre à chaoue fois I



Serge Laget organise [e 2 '

championnat de France de son
jeu Mare Nostrum, du vendredi
zrnSu a 0lmancne i5n.

Contact : www.sergetaget.com.

Darwin Project sera présent lors
de [a foire, une des ptus grosses
de France, avec l 'aide du très
normand Pion Magique !
Contact : Jean-Pierre Wadoux au
02378577 77.

The Game C[ub organise [a
4" Halte des Pèlerins du
Rêve à [a sa[[e des fêtes. I [
nous promet du jdr, de [a
f ig, à manger et à boire et
surtout un Space Hutk
^i--+ l  a^-r^-+.
gcoi lL;  Lvi lLoLL.

gamecLub@caramai[ .com /
n:mp<rlrrh f r  <f

Après 8 ans d'attente, Pierre
Grimbert nous livre enfin [a suite
du Secret de Ji. Les héros se sont
mariés et  [eurs enfants ont
gnndi. Mais la menace de Sombre
p[ane toujours et, [orsque Les
Héri t iers disparaissent,  La

nouvelle génération doit prendre
[a relève, tout en échappant aux
tueurs lancés à ses trousses. les
Enfants de Ji estla digne suite du
Secret et tout aussi prenant. À lire
absolument | À noter que cette
suite sort dans une nouveILe
maison d'édition, 0ctobre, créée
pal entre autres, Piene Grimbet !

Je ne m'étendni pas sur [a sortie
extrêmement controversée de [a
suiTe de l!épée de cristat, nais je
prendrai en revanche [e temps de
vous vanter [e gnphisme nre, [e
scénario alléchant et les person-
nages attachants de Marie des
loups. Vous faurez compris, i[ va
faltoir suivre de très près cette
nouvetle série. Et enfin, enfin

paraî t  [e second tome de
Paradis perdu, mais Varanda a
disparu en chemin. Heureuse-
ment, [a quatité est tout de
même au rendez-vous.

Comme de [a peste. I [s chou-
rent Les cadeaux qu'on envoie
aux lecteurs, iLs font arriver [e
magazine en retard aux
abonnés, etc. Mais leur boutot
n'est pas toujours facile. Un
empLoyé a été blessé par ['ex-
ptosion d'un col is contenant
un plein cylindre de p[asma et
de cristaux cryogènes congeté
à -40"C. Un vampire avai t
commandé du sang par
correspondance ?
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Deux nouve[[es
sér ies de SF
prometteuses
viennent de
débuter.
RahXephon
(Dybex) et
Yukikaze (Beez
Entertain-
ment)  ont  de
n0mDreux
poi  nts
communs : les
graphismes
sont splen-
dides, mais [a
mise en place
est plutôt
Iente et  Ia
confusion
trop grande. À
croire que les
auteurs pensent qu'un animé

se doi t  être
abscons I
Ceci  éta nt
dit, Yukikaze
est une vraie
réussite avec
ses batait tes
aér iennes,
ses I.A. et ses
extraterres-
tres insidieux,
et i lyades
étéments de
scênar io à
ret i rer  de
RahXephon
(ta bul . te de
Tokyo, Ie
décaIage
tempore[. . .
t rop for t  ! ) .
Mais ce n'est
pas tout !
Deux sêr ies
incontourna-
btes pour
nous rô[ istes
cont inuent
Ieur pet i t
bonhomme de
chemin. Le
monde de
Berserk, dont
[e volume 6
([ 'avant-
dernier) vient
de sort ir ,  est
toujours aussi
i  m pi toya ble.
Pourtant,
Guts semble
parvenir à, je
ne dirais pas

[a sérénité (c'est toujours un
boucher sanguinaire),  mais
une certaine matur i té.  Et ,
sans Griffith, les mercenaires
courent d 'échec en échec.. .
La Br igade des Faucons
survivra-t-el le ? 0uant à
Wolfs Rain, dont le volume 6
devrait  paraître ce mois-ci,
c'est une excettente revisita-
t ion SF du thème du [ouo-
garou. Les [oups marchent
déguisés parmi les hommes,
à la recherche de [a fille-fteur
qui les mènera au paradis.. .

Le gymnase Marcel Paul
va retent i r  des brai l te-
ments des joueurs de tous
poits (tous les styles de
jeux sont réunis)  réunis
par Espace Jeux Vauréat.
En serez-vous ? Contact :
Patrick 06 62 02 03 79 /
www.fdj 2004.fr.st.

Le sa[on Ludomania se
tiendra au Parc des Expo-
sit ions Rennes-Aéroport.
Darwin Project sera de [a
part ie et  nous espérons
vous voir sur notre stand
avec vos Detits frères et
vos gamins. Contact :
info@ [udomania.co m.

Uillustration en couverture
de ce numéro est  s ignêe
Ctint LangLey et provient de
Coves of  . [ce de Sandy
Mitchel.t, édité oar [a B[ack
Library ([a branche édito-
r iate de Games Workshop).
Le roman met en scène [e
Commissaire Ciaohas Cain
et ses f idèles Va[hat lans.
Vous oouvez aussi retrouver
les excetlentes aventures de
Cain dans For the
Emperor. Les deux
ouvrages sont
disponibles sur
www.bl .ackl i -
brary.com. Le
cata[ogue s'étoffe
un peu ptus
chaque mois avec
des auteurs

com me Dan
Abnett ,  Wit l . iam
King, et  même
Gavin Thorpe. Pour
commencer, Je vous
conseitte la tritogie
Eisenhorm pour 40K
et Mork of Damno-
t ion pour
Warhammer.  Ces
mervei t [es nous
font découvrir les
profondeurs
insoupçonnées des
mondes des jeux.
Vous a[[ez me dire,
oui  mais c 'est  en
angIais.  C'est  [à
que je vous réponds :  p lus
pour [ongtemps ! Des p't i ts

gars bien de chez nous ont eu
fexcetlente idée d'acquêrir le
catalogue de romans angtais.
Ainsi,  [a Bibt iothèoue Inter-
dite devrait  sort ir  ses deux
Dremiers romans avant [a fin
de cette année. Dans ['ordre.
vous découvrirez Premier et
Unique de Dan Abnett ,
premier tome des aventures
des Fantômes de Gaunt
disponibtes en f igurines pour
[a Garde Impériale, et Tueur
de Trol ls de Witt iam "Bil{"

King, premier tome des aven-
tures de Gotrek, le Tueur de

Tro[s [e plus cétèbre,
et  de son compa-
gnon Fé[ix Jaeger. I[
n'y a que ta GUERRE,
on vous dit.

La Fédération fran-
çaise dejeu de rôle a
pris une init iat ive
louab[e en négociant
auprès de [a Maaf
une assunnce à tarif
prêférentiel pour ses
membres associatiÊ.
Si vous voulez en
savoir  p[us,
contactez [e tréso-
rier (Ahan) au 01 44
24 05 98 ou à treso-
rier@ffidr.org.
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Avec une nouvetle séquence
de LanceDragon, débutant
frileusement mais se rattra-
pant par [a sui te,  F[euve
Noir  propose encore une
fois de nouveltes aventures
pour tous les fans de [a
série. La collection Fantas-
t ique cont inue son
bonhomme de chemin et
pubt ie,  entre autre,  des
rééditions de la Chronique
des vampires d'Anne Rice.
Imaj ica de CUve Barker,
ainsi  que de nombreux
autres ouvrages à découvrir
de toute urgence. Rendez-
vous ai l teurs, [a coltect ion

grand format,  n 'est  pas en
reste avec un nouvel Eddings,
Le réveil des anciens Dieux et
un roman de SF, L'onbre du
Shrander,  qui  défr ise [es
moustaches des conventions
de [a SF.

Mais qui sont-i[s ? Les trolls
bien sûr.  Albin MicheI se

permet de sort i r  une
parodie
irrévérencieuse d'un
humour parfois faci [e:
Drôles de lrolls. J'ai quand
même beaucoup
apprécié...  surtout [e [oup-
garou, aux faux airs de
Zizou et  qui  s 'en prend
ptein [a tête. Its ont réussi
à me faire souvenir de mon
côté tro[[  trop longtemps
refou[é...  GRRRR.

Vous connaissez Inner City
Blues ? Non ? C'est un tort. Le
deuxième tome vient de
paraître chez Vents d'0uest
et.. .  c 'est d' ta bombe baby !
C'est funky, c'est groovy,
c 'est  k i tch,  mais c 'est
exce[[ent.  Un scênar io
béton, un humour à
deux ba[tes,  bref ,  un
vrai  bonheur.  Ators,
encore [à ?

Quatre ans !
C'est  Ie temps
qu' i I  a fa[[u pour
que [e sixième tome
d'ALvin le fa iseur
d'0.S. Card sorte
enfin chez llAtatante.
Mais que les fans se
rassurent, i[ est dans
[a pure [ ignée des
précédents et trouve
même une place de
choix dans [e cyc[e,
puisqu' i I  annonce
une suite (fin ?) pl.us

que prometteuse. Quant à
Hrolf  Kraki de PouI Anderson,
i I  prend [a peine de venir
nous narrer sa saga avec
l'aide des éditions du BéLia[.
Certes,  [es amoureux de
pâquerettes et  autres
douceurs passeront Ieur
chemin, mais Ies autres
sauront apprécier ce réci t
épique et  agrémenté de
croquis de Sore[. Enfin, [e Pré
aux C[ercs nous soumet un
nouveau roman de Pierre
Pevel: L'élixir d'oubli, qui se
si tue dans Ie Par is des
me rvei I tes.

Digne sui te des Enchante-
ments dAnbrener, on regret-
tera toutefois une histoire un
peu [ongue à démarrer. C'est
dommage, d'autant que Pevel
nous avai t  habi tué à des

récits rythmés (voir Wiets-
tadt chez Fleuve Noir).

Vous aussi ,  vous avez
toujours voulu plonger vos
joueurs dans une
campagne de DeLto Green
qui  se passerai t  à [a
genèse de ces terr ib[es
événements cthuIho-
conspirat ionnistes,  à [a
racine même du mal: dans
[e tumtrtte de [a Seconde
Guerre Mondia[e, alors que

[a Karotechia embrasse à
peine sa quête immonde.
Dans ce cas, ce roman de
Dennis Detwi[[er est fait
pour vous I Le styte est
parfois un peu lourd,
mais [ ' intr igue est
sympa et  c 'est  une
mine d' infos intaris-
sable,  qui  vous
permettra de mettre
en ptace [e setting de
vos rêves. À conseil.ter
à tous les fans de Delto
Green | 20 €, en v.o.,

chez Armitage House.

En a[ [ant aux UtopiaIes,
quand vous aurez f ini  votre
part ie d'Elr ic, vous pourrez
trouver foccasion d'en parler
avec MichaeI Moorcock, à
moins que vous ne préfériez
faire dédicacer vos Voléion
par Mézières himself. Ça c'est
du festivaI de 5F !





Iù{, baronr dr 1;r dragur, jeu iarles de !.êgende, cirtique t{+rld of Daikness

Trois nouvelles séries pour
les Humano :  Tr igs de
Hudna[[  et  Vigouroux
(dessin bizarre mais de
bonnes idées) et l'exce[-
[ent Je surs légron de Nury
et Cassaday, à [ire absolu-
ment ! Enfin, Les zombies
qui ont nangé Le monde.
Po[ i t iquement absoIu-
ment pas correct ,  mais
te[ [ement hi Iarant !
Enf in,  une énorme
surprise avec D-Day, Ie
jour du désastre.  Un
comics aux al tures de
roman, à l i re et à rel ire
sans se pnver.

Légendes. Pour tout achat de
2 bandes dessinées. l 'éditeur

of f re maintenant un
paquet de 8 cartes à jouer
et  à col lect ionner,  avec
i[ [ustrat ions originales des
auteurs. I[ existe en tout
64 cartes,  et  i I  sera
possib[e d'en récupérer à
dif férents fest ivats. Les
règtes du jeu sont disponi-
b[es sur www.edi t ions-
de[court.fr.

Pour [a quatr ième année, [e
Festival Delcourt se tiendra à
Bercy-Vi  [ [a ge, [ 'occasion
rêvée de découvrir [e dernier
Sittage ou de fureter parmi les
divers fanzines de BD. S'iL fait
aussi  beau que [ 'année
dernière, ce serait criminel de
ne pas en profiter !

Si  Monsieur Mardi-Gras
Descendres n 'est  pas de [a
pure inspi pout Post l4oftem,
je ne sais pas ce que c'est.
Une ambiance très part icu-
[ière, à [a timite d'un univers
kafkaïen et d'un trip à [a Tim
Burton ; on tombe dans une
absurdité ênervante, mais on
apprécie. C'est une réédit ion
que nous

La présentation est impec-
cab[e,  en coff ret .  À noter
aussi  [a sort ie du premier
tome dt Contad, très promet-
teur, et [e second de Terre
méconique, un pet i t  b i jou
visuet.

après tout. )  En ef fet ,  de
nombreuses intégraIes
sortent en ce moment,
notamment [ 'exce[[ent
Malheig de Statner, [e sublime

Moine fou de Vink ou encore
| .a sui te des aventures du
Vagabond des l imbes. Bien
entendu, [es parut ions se

ooursuivent avec [a suite de
Kenyo et [e deuxième tome de
AI'Togo, une série que j'ai eu
énormément de olaisir à décou-
vrir. Vous Laisserez-vous tenter ?

Dargaud est cette
fois synonyme
d'énorme. ( I ls
v ien nent de
bouffer Dupuis

pr0pose
Dupuis,
mais coto-
r isêe
(attention,
^--  

À l -
PO) d Ld

manière de
la Voche et
le pr ison-
nier !  Ici ,

c 'est  b ien
fai t ) .  Une
vision de ce

De[court  cont inue à fa i re que peut-être t ,Au-detà
grandir sa collection Terres de mortifère. Effrayant I

Une heureuse sortie
chez Casterman:
llombre, de Pratt. 0n
imagine souvent [es
super-héros à ta
manière d'un Spiderman,
maiS ['ombre en est un lui
aussi . . .  mais di f férent.
Viotent et noir.
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World of Darkness permet
d'incarner un simple
mortel jusqu'au jour
où il cesse de l'êire.
Lorsqu'i ldevient un
être surnaturel, il
devient nécessaire
de se référer au
livre de base d'un
des trois jeux
prévus (Vampire,
Werewolf et
lvtage). Pour les
vampires, i l  s'agit
d'un gros bouquin
en noir et blanc avec

une bonne dose de rouge
hémoglobine.. .

Vampie: The Requiem propose
d'incarner un monstre, comme
son prédécesseur l/amprre;
The Masquerode. Les
auteurs de White Wotf
ont fait ce que fait tout
maître de jeu, à savoir
prendre comme base [e
matos du commerce
et L 'améLiorer avec
des règles perso. Ils
ont enLevé tout ce
qui  devenai t  grand
guignoL et  sont
retournés vers Le
mythe du vampire.
Lorsque [e person-
nage se réveille Le soir
venu, iL découvre [a
grande nui t  de son
existence. Personne
ne fai t  immédiate-
ment de Lui un soldat
dans une guene éter-
neLle et  presque
rassurante, personne ne tente sur
le champ de Le diabter (de Lui voler
son âme). Non, iL est seul avec sa
soif, i[ a peur et i[ sent en lui [évei[
d'une partie sombre de son esprit,
une Bête pleine d 'exigences
incompatibles avec son humanité.
D'ailleurs, lorsque deux vampires
se rencontrent,  les Bêtes de
chacun se jaugent inst inct ive-
ment et montrent les crocs ou, au

teur plus puissant.
La MoraLité du morteL
s'est  t ransformée en
Humanité, qui mesure
[a proximité ou [a
distance du vampire
avec [éthique et [em-
pathie.  Lors d 'une
part ie typique, Les
joueurs doivent
affronter non seuLe-
ment [eurs ennemis
politiques du moment
mais aussi [eur Bête
insatiable. Perdre face à
[a Bête s igni f ie Ia
frénésie et, bien pire, [a
dégénérat ion en un
monstre insensé. Le
Requiem d'un vampire,

lités immenses mais restreint de
plus en ptus leur régime alimen-
taire, jusqu'au jour où i ts sont
obligés de se tourner vers leurs
semblables pour Leur dérober du
sang. Ils peuvent alors entrer en
torpeur quelques décennies afin
de faire redescendre la Blood
Potenq. Mais [e Sang puissant
brouiLte [a clarté de lesprit des
vampires et ceux-cj écrivent
souvent des journaux où iLs
consignent Leurs souvenirs afin
de les relire à Leur réveil.

propriétés magiques qui dépen-
dent du clan de son progéniteur.
Les clans, au nombre de cinq,

incarnent chacun un aspect du
mylhe du vampire : séducteur (Les
Daevas),  mystér ieux ( tes
Mekhets), honibte (Les Nosfe-
ratus),  maniputateur ( [es
Ventrues) et bestiaL (les Gangrets).
Appartenir à un cLan favorise
certains Attributs. Par exemple. un
mortel étreint par un Daeva ajoute
1 point à sa Dextérité ou à sa
Manipulat ion. De pLus, Le clan
détermine Les disciptines vampi-
r iques que Le personnage peut
connaître. Au nombre de treize,
ces discipt ines permettentc'est son voyage à

tnvers fimmorta[ité,
qui  ne peut bien
f in i r  puisque La

transformat ion en

La Btood Potenq mesure [a puis-
sance du Sang d'un personnage,
ce Liquide mystique qui couLe
dans ses veines depuis que son
progéniteur [a invité parmi les
Damnés. FaibLe au début,  ta
BLood Potenq croitnatureL[ement

mort-vivant est irréversibte.

4r Jeu de rôle pûurWorld ['f Darls|€s. fuitÉ parlt/trlte Wolf :l[l4 pagEs
m dnglais :14,99 !F w.wtritErmlf rtm. Disoonibte
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d'augmenter [a force et [a rapidité du
personnage et lui permettent d'hypno-
tiser Les mortets et Les animaux ou encore
de se transformer en brume,
I[ existe des lignées, frmilles affiliées à
un clan majeur. Rejoindre une lignée
demande un intense effort de volonté
pour tnnsmuter [e Sang. hr exempte,
un Gangrel étreint par un biker
californien a des chances de
pouvoir rejoindre la [ignée
Bruja à partir du moment
où sa Blood Potency
atteindn 2. Par [a suite,
i[ pourra quitter La lignée
pour en choisir une autre qui
dépende du ctan Gangrel, voire
en fonder une. Bref, voici une
très bonne idée, à ta fois
évocatrice et source natu-
rel te de scénar ios.  Cinq
lignées sont décrites, une
par clan.

Les coyenanfs sont t'equi-
valent des nations et des
re[ ig ions parmi les
vampires. Le Cofthian
I4ovenent est ce qui
tient lieu d'anarchistes et de révolution-
naires dans l/:IR. 0rganisés et dotés
d'idéaux politiques souvent précis, les
membres de ce covenant ne sont pas
(que) des rebetles superficiels. À tbpposé,
Les Invictus se considèrent comme ['aris-
tocratie des morts-vivants
et, pour consolider leur
pouvoir, entretiennent
une alliance avec [e
Lancea Sanctum,
une secte catho-
[ ique soi t -d isant
fondée par [e

romain dont [a lance tnnsperça [e fl.anc
du Christ. Nous parlons de suceurs de
sang, iL va sans dire que les adeptes du
l-ancea Sanctum (par ailleurs maîtres de
laTheban Sorcery, [a magie vampirique)

ne se considèrent pas comme les
moutons mais bien comme Les
loups du troupeau. Le fondateur

de [Ordo Dracul, [ui, senit
Vlad "Dracula" Tepes,

mais est-ce la vérité ?
Dans tous les cas,
ses adeptes prônent
[e dépassement de

la condition vampirique
et apprennent les Cor& oftlre
Dragon, des techniques
qui  [eur permettent
de surmonter Leurs
faiblesses. Le dernier
covenant à déptoyer
une Discipline particu-
lière estle Cirde ofthe
Crone, adorateur de
Lilith et maître des
secrets de Cruac,
une forme de
magie primitive
et crue[[e qui
[ imite à terme
[ 'Humanité de

ses pratiquants. Enfin, on trouve les
Unotigned, qui n'apprécient guère
[a compagnie de [eurs semb[abLes
et mènent [eur non-vie comme i [s
lentendent.

Le vampire [e plus puissant d'une
région donnée s'octroie génératement
[e titre de Prince et fuit respecter les
Traditions vampiriques, au premier

rang desquelles La Mascarade, un
interdit qui vise à empêcher [hu-

manité de prendre conscience
de [a présence de parasites

buveurs de sang en

Les autres Traditions accordent à un
vampire [e droit de s'approprier un terri-
toire et condamnent la diablerie, l'acte
de boire [e sang et fâme d'un autre
vampire. Des Chasses de Sang peuvent
être [ancées contre les hors-ta-loi morcs-
vivants, qui deviennent alos la cibte de
tous leurs congénères de la région.
Les vampires, bien que fondamentale-
ment individua[istes, cohabitent dans les
gnndes villes et se retrouvent bien
vite ptongés dans des intrigues
af in d 'assouvir  [eur soi f  de
pouvoir. Le jeu comptexe des
a[[ iances et des trahisons qui
ponctue l'existence des Damnés
porte [e nom de Danse Macabre.
Ne pas y participer, Cest prendre
[e risque d'en devenir [a victime.
Entrer dans [a danse, c 'est
fréquenter les autres vampires au
sein des Elysiums, ces ternins
neutres où toute violence est
interdite, afin d'en apprendre ptus
sur [eurs machinations, c'est les
endetter en leur rendant des seMces
ou encore les asseMr en leur faisanr
absorber de son propre Sang. Le
Sang est La base du pouvoir d'un
vampire, notamment parce qu' i I
permet de créer des goutes. Une
goule est un mortel qui sert Le
vampire qui lui a conféré un peu
de Sang chargé myst iquement
avec un point  de Votonté (Le
"moss goules" àla lVarCraft 3 n'est
donc plus possibte !).

C'est décidé, dès [a rentrée, je
lance une campagne dans Le Monde
des Ténèbres. J'ai eu trop de bons
souvenirs avec l'original etj'ai été
trop épaté par cet te nouve[[e
mouture pour ne pas tenter ['expé-
rience I Le jeu est indéniablement
riche et, pour vous hire une idée,
n'hésitez pas à jeter un coup d'ceil
au site web de léditeur. I[ ne reste
pLus qu'à espérer une prompte
traduction par Hexagona[.
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Cyril Pasteau



C'est la quatrième édition de ce
système de jeu en presque zo ans. Le
Generic Universal RolePlaying
System de Steve fackon n'a rien
perdu de sa notoriété, au vu du
nombre de suppléments

parus a
ce jour,
plus
d'une
centaine!
C'est donc
une
nouvelle
mouture qui
à elle seule (en
deux livres)
reprend la 3"
édition et les
Compendia, mais clari-
fiée, développée, améliorée.
Pardon... Mais d'abord, de quoi onparle, là ?

Basic Set ' Characters & Campaigns

C'est ce que Gurps est avant
tout, un système de jeu. Vous
voutez fa i re jouer une
cam pag ne post-a pocatyptique,
un scénario mêdiévalfantas-
t ique, une enquête occuLte-
contemporaine ou les histoires
atternat ives d 'un manga de
Mamoru 0shi i ,  que sais- je
encore ? C'est  [e pr incipaL
atout de ce système de jeu, qui
se veut générique et universel.
Tout est prévu et suffisamment
génér ique, justement,  pour
que ce système s 'adapte à
n' importe queI monde. À
[ ' instar de R.0.1. f .  ou du
système d20, Gurps vous
apporte un système pour gérer

de [a manière que vous
vouLez vos di f férents
mondes et  personnages.
Vous pouvez parfaitement

incarner aussi bien
un super-héros
bardé de pouvoirs
qui  va essayer de

sauver Le monde que
[ 'etfette à [a jupe verte

recherchant Ia douzième
statuette de GLadeulfeurha. La
base intégra[e du système
tient dans ces deux votumes

nrra ip f ipn< ênlrê lô(

mâinq êf  <e nÀra error

des dés à s ix faces,
uniquement.  C'est  donc un

système comptet et accessib[e
aussi bien pour les débutants
que [es v ieux routards aux
mi[[e parties d'expérience.

Je ne vais pas vous refaire tout
[e topo, mais [a feuitte de perso,
tous univers confondus, se base
sur quatre caractéristiques prin-
cipales. ST (Strength), [a force,
regroupe toutes Les act ions
physiques pures, et dêtermine
ce qu'on peut soutever, [a pLace

qu'on prend, les points de vie,
etc. DX (Dexterity), ta dextérité,
concerne aussi bien ['agitité que
[a coordination et les actions de
précision. IQ (Intett igence),
[ ' intel l igence, sert aussi à [a
mémoire, [a concentration, [a
créativité, [a votonté ; autre-
ment dit, c'est [a canctéristique
mentate pure.  HT (Heatth),
enfin, est [a santé, autrement
dit engtobe [a résistance, ['en-
durance, [a const i tut ion,  et
entre dans [e caLcuI des points
de vie et de [a fatigue. A partir

de [à, vous déterminez les carac-
téristiques secondaires, comme
La votonté, [a perception, [a

leu de rûle édltÉ par ttÊvE Jac*ron ErrflEr. Deur( llvrEs & 576 pqEt
au rotal [3i16 et e4o], en anglais. 39,95 i rt 34.95 i. ostrofltble.





AEc (15R, 7th Sea, dzo,
StarGate,  Farscape) a
considérablement
ralenti sa production
rôlistique ces derniers
temps. L 'édi teur se
concentre sur moins
de produi ts mais y
apporte du coup une
attention et une méticu-

losité hors du commun.
Témoin,  ce donjon qui

écrase d'of f  ice tous ses
concurrents passés, présents et
à venir, par son immensité !

nisation a d'ailteurs lavan-
tage de permettre de prendre
un bout du donjon pour [e
fuire jouer séparément. Mais
ceta empêche de jouer sur [a
vert ical i té c lassioue du
donjon aux niveaux super-
posés (ptus c'est profond,
ptus c'est bitt). Le WLD obéit
aussi  à cet te détestabte
pratique de D&D 3e édjtion
consistant à doser ta diffi-
culté des obstacles en fonc-
t ion de [a ouissance du
groupe dejoueurs. Majs i[ est
très bien réalisé et i[ a pour
lui [a poésie capita[iste.

ptus beaux cadeaux qu'un
groupe de joueurs puisse
faire à son MD. Avec les
grandes campagnes de
L'AppeL de Cthulhu ou de
Warhammer, voici une des
aventures dont on sera fier
de dire qu'on y a joué !

Cyril Pasteau

Bref, ce que j'ai adoré à [a
[ecture (éreintante) du
Dungeon, c'est de me retro-
uver ptongé en plein délire.
Des portes, des monstres et
des trésors, à perte de vue...
Par centaines et  oar
mi[[iers... Un rêve de joueur
fou I 5i léditeur ne [avait
pas fourni pour critique dans
[e magazine, honnêtement,
je ne sais pas si je l 'aurais
acheté pour moi. Trop lourd
à monter au 5e étage I Mais
c'est probablement un des

Largest Dunqeon
Vraiment [e ptus grand I Les
chiffres partent tout seuts :
840 pages, une couverture
cadonnée. L6 cartes couleur
de 46 x 59 cm, ptus de 1600
oièces et rencontres et tous
les monstres de base du
système d20. Ce Uvre est
très très gros, très très cher
et  est  automat iouement
quatifié pour entrer dans [a
catégorie " coLLector". 0n
imagine très bien les ingé-
nieurs californiens oenchés
sur leur maquette, n'hési-
tant  pas à dépenser des
so m mes fot [es Dou r
accuei[[ ir tous les aventu-
r iers du monde dans [eur
donjon ultramoderne.
lhistoire oue nous conte [e
bououin est  cet le d 'une
prison divine censée retenir
tous les monstres de [a créa-
tion. Les dieux sont oeut-
être morts,  ou i ts ont
peut-être oublié de relever
les matons, mais les aventu-
riers, eux, dès quîls voient
un passage qui  s 'enfonce
sous terre. imaginent tout
de sujte les montagnes d'or
qu'i[s vont amasser ! 5' i[s

partent du niveau 1,  i [s
devraient être niveau 20 à [a
fin du donjon.

J'ai posé [a question à une
douzaine de rôtistes : ou'est-
ce qui  fa i t  un donjon
mythique, un antre mémo-
rable de parties de porte-
monstre-trésor débridées et
décomplexées ? Leurs
réponses : des salles incroya-
bles qui  stupéf ient  Ies
joueurs lorsqu'ils posent [es
yeux dessus ; de [a déme-
sure;  une combinaison
subtitement dosée de pièges,
de monstres et d'énigmes.
Alors, cette chose énorme
qu'est  [e World 's Largest
Dungeon (WLD) peut-et te
r iva[ iser en intérêt  avec
Undermountain, Castle Grey-
hawk, [a Tombe des
Horreurs, [e Labyrinthe de [a
Mort ou même [e donjon de
Dungeon Master ? I[ n'est pas
aussi original que certains,
c'est ctair. I[ est divisé en
régions situées sur un ptan
horizontal et reliées oar de
longs passages. Cette orga-

Averture pou le sgrtèIfE rEO édltÉe f AEE.
Erlll paqer en arEldis. 991,95 *. vu/vwwûldslûqe5tdJFEeûl.cBn. trisffiltie en dlt.



Si [a magie constitue fessence
même des univers médiévaux-
fantastiques, pourquoi est-etle
systêmatiquement aux mains
d'ordres tout-puissants qui ne
font jamais profiter [e commun
des miracles ou'e[[e ooère ?
Ebenon rêpond avec un monde
dans lequel [a magie s'exprime
au quot id ien.  Rues
éctairées magique-
ment, [ignes aériennes
ou ferroviaires, té[é-
graphe, hôpi taux,
sorts à [a demande, [a
magie est partout !
Mais comme bien souvent, cette
révoIut ion industr ie[ [e est
passée par une guerre coûteuse
en vies pour laque[[e des armes
terrifiantes ont été développées
(constructs de combat, explo-
sifs, etc.). Dire que ce conflit
centenaire, qui a rasé de h carte
une région entière, est né d'une
stupide querelte de succession

qui a mis un terme à des sièctes
de paix.. .  Le pire, c'est qu' i [
suffirait d'une étince[e oour oue
[es host i t i tés reorennent I
Encore heureux qu' i I  y a
que[ques organisations pou.r
veitler au grain, au premier rang
desque[[es Les d ragon m a rked
houses, des sortes de guildes qui
me font énormément oenser aux
mégacorpontions de Cyberpun k,
en ceci  qu'el tes régissent
chacune un type de commerce
(manufactures, banques, poste,

exposé au seul continent de
Khorvaire, même s'iI est de loin
[e mieux décrit et [e plus inté-
ressant oour [ancer une
campagne. Eberron compte
après tout pas moins de cinq
cont inents et  autant d 'am-
biances diffêrentes. Bien qu'iI
soit quasi impossibte d'accoster
vivant sur Argonnessen, lîte des

Je vous
épaEne les
tr icheries
du rédac-
teur en
c hef de
Backtob pour
évoquer [es
nouveautés
techniques
d'Eberron. Les
deux plus
importantes
sont certaine-
ment [ 'appari-
t ion de quatre
nouvetles races
et [ 'adopt ion
d'une version
a[égée du
système de points
d'act ion de
l '  U n e o r t  h e d
Arcano. Yols
pourrez alnsr
incarner un

-  etc.)  et  oue leur
Ung bOnng oouvoir trânscende

bOUffég les frontières et les

d'ahfiais fliii""'iiT;',,,
cantonner m0n

Après avoir longtemps
capi ta l isé sur les

valeuYs sûres du
catalogue TSR
(Forgotten Realms,
Dragonlance),
souvent au détr i -
ment de I'originalité
Passée (Planescape,
Dark Sun, etc.), WotC

prend enfin le risque
de s'écarter des sentiers

battus en publ iant  un
univers médiéval  - fantas-

tique "steampulp". Mais le jeu
en vaut-i l la chandelle ?

dngons, [es joueurs ne résiste-
ront pas longtemps au charme
de Xen'Drik, [ancienne patrie
des géants qui n'est aujourd'hui
plus que ruines, mais qui
regorge de puissants artefacts.
AerenaI est  à peine moins
dangereuse, car [a société
elf ique qui [a domine réunit
morts et  v ivants.  Quant à
Sarlona, i I  n'y a guère que les
psioniques qui soient suscep-
tibtes de s'y intêresser.

changeur de forme (change-
l ing),  un puissant psi
(kalashtor), une sorte de garou
(shifter) oa un construct doué
de conscience (warforged), toul
en amélionnt vosjets de dés tes
ptus misérabtes en rajoutant au
résultat un d6 par point d'action
dépensé. Magie obtige, Fbenon
introdui t  êgatement deux
nouveaux conceDts:  [es
tatouages et les infusions. Les
premiers sont [ 'apanage des
drogonnarked houses, mais pas
suffisamment atléchants oour

"que les joueurs se jettent
dessus. Les secondes

ent [ ieu à une
nouve[[e ctasse de

personnage, ['artifi-
cier, qui charge
les objets d'ef-
fets magiques

temporaires.

Bien qu'Eberon soit
un peu trop propre
à mon goût pour

du steonputp,
c 'est ,  avec

Wheel oJ
Time, ce
que WotC
a fai t  de

mleux en
matière d'uni-

vers depuis Ie
rachat de TSR. Reste

à savoir si cette gamme
bénéficiera rapidement

d'un suivi aussi soutenu que
cetui des Forgotten ReaLms.

l|îchoël Croitoriu

ttsrûde c.rr ir=qæ |rar llnqEû|s f,. ItraqûE. Hjte ÊEvl,lzdds of ItE Coast
3eO paqrs en dnqlais 39.95 9. Dispanible-
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Dans sa grande sagesse,
I'empereur des États-Unis

d'Amérique a chois i
d'autoriser à nouveau
les combats de gladia-
teurs,  mais unique-
ment dans un cadre
précis. l l  sélectionne
des Dungeon fudges,
plus communément
appelés Df ,  af in de

réal iser et  construire à
travers tout le pays des

labyrinthes mortels. Ceux-ci
seront télévisés et surmédia-
tisés. ['XCrawl est né et tout le
monde en parle déjà.

indispensabte. Vous y trouverez la
description de chacune des ligues
XCnwL les règtes concemant les
équipemenLs autorisés, [opinion

de la population sur ces événe-

Les co[égiens et lycéens organi-
sent même des êvénements simi-
laires mais non morteLs af in
d'être prêts [orsque Leur heure
sera venue ! Réunis en équipes
spéciatisées, chacun occupant
un rôle bien distinct, lesjoueurs
d'XCraw[ s'affrontent toutes les
semaines dans des ligues
organisées par niveau. De
[a ligue étudiante à [a ligue
1, de Loin [a plus specta-
cutaire mais aussi [a
plus mortette.
Le monde d'XCrawl est
un monde alternatif où
la magie a sa place et où
[a technologie n'a pas
autant évotué que sur [e
nôtre. Les monstres
sont nombreux et
d 'autres races
humanoïdes ptus
ou moins inte[ [ i -
gentes peuplent [a
ptanète. Le livre de
base d'XCrowL
nous fait décou-
vr i r  ce monde
s0us toutes ses
hcettes. Nous incar-
nons des joueurs de
[igue XCraw[ ptongés à [intérieur
des donjons créés par les DJ. Nos
personnages doivent à [a fois
gérer leur carrière personne[[e et
celte du groupe qults fréquen-
tent tout  en réussissant à
suMvre dans les donjons.

ments avec énormément
dldées latentes pour orga-
niser vos campagnes. Ce
supptément t ra i te

presque exctusivement
de tout ce qui tourne
autour du XCnw[ tant
que vos joueurs ne

même du donjon.
The Guild Sourcebook
regroupe toutes les infor-
mations concernant les
trois guitdes [es plus
importantes du monde
d' XCraw l. Vient d'abord

une section sur la magie et
la guilde qui réglemente son
usage à ['intérieurdes donjons
XCawL Ensuite la guilde des
spéciatistes tnite des voleurs
et de leur rôte aussi bien à
lîntérieur qu'à l'extérieur des

événements XCrawt. Enfin, [a
gui lde des aventuriers régu[e
toute activité desjoueun et des
DJ des l igues XCraw[.  E[ [e
empêche les débordements qui
pourraient mettre en oérit tes
spectateurs, voire [a population
en dehors des donions.

sont pas à lTntérieur mort, c'est ici qu'i[ faut atter !

Emperor's Cup 4700 est tout
simptement [e donjon [e ptus
médiatioue du monde d'XCrawL.
Pour son anniversaire, lempe-
reur exige un événement à [a
hauteur de sa personne. Et
quand on sait qu'i[ est considéré
comme un dieu dans tout son
pays.. . !  Chaque année, des
dizaines d'aventuriers meurent
en tentant de gagner ce donjon
aux trésors incomparables. Si
vous cherchez [a qloire ou [a

f.Emperofs Cup est un énorme
donjon de ptusieurs niveaux
se déroulant sur au moins une
semaine. Personne ne rate
jamais cet événement.. .
3 Rivers Crowl dêcrit [e donjon
de Pittsburgh contrôté par [e
DJ Phantom. C'est un donjon
morteI puisqu'iI est situé dans
ta catégorie Division 2. La
nouveauté ici est llntroduc-
tion de rivalités politiques et
médiatiques autour de ['évê-
nement. Le maire de [a vilte
comote ut i [ iser [e XCrawI
pour se faire réé[ire tandis
que les sponsors locaux se
font [a guerre pour équiper
Ies équipes venues se
disputer [e trophée.
En résumé, Xcraw[ est une
superbe idée pour réintégrer

de façon intelligente un s\r[e de
jeu dépassé: le"pofte, monstre,
trésor". C'est [e moment d'a[[er
foui[[er dans vos vieux scénarios
de D&D pour construire votre
prochain événement XCrawt.

Phîlippe Leconte

\\ 'r(-/
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Ilrrsriiga, les Jlouarrrnes dtAirain
Le compagnon _

quetque chose qui donne de peuvent exister sans que
t'attnit à leur monde et l'envie nous croyions en eux (ce
d'v iouer. Voutoir utitiser sont les hommes qui
ui contexte pseudo- Bffm, fait  ont créê Les dieux,
historiqueprenantplace pg5 ChaUd ! pas [inverse).
dans les steppes de '  Uti l isantlesrèglesde
Russie n'est pas évident base du système d20,
de prime abord ; ajoutez-y une Rossiyo les adapte pour mieux
petitetouched'exotismeetde les intégrer à son univers.
funtastique, etvoici Rossrya. Le Ainsi, les combats sont beau-

fantastique, ce sont les coup plus meurtr iers :  les
Royaumes
d'Ai  ra i  n,
mondes dans
IesqueIs
êvoluent les

créatu res
0e nos

contes et
[égendes,

nos dieux et
leurs anges,
bref, tout ce

qui  n 'est  pas
humain ou Jotunn.

Mais ces mondes ne

protêger ou
réal iser que nous sommes classes de pres- 

--  
__L, ___,,  , r . t  ,  même monter les

aussi,  nous rôListes, sous son t ige draconiques lOUl pOU qmef dragons. Mon
emprise. À produits égaux, Le permettent à ces leS ûfAt0ffi gros regret, c'est
joueur moyen va, dans [a monstres de que seules 5
majori té des cas, acheter surprendre un peu plus leurs misérabtes pages évoquent [a
celui qui aura un dragon en adversaires. Ceux-ci ne sont possibi l i té d' interpréter des
couverture ou dans [e t i tre. pas oubliés et obtiennent une dragons. Une campagne où
Ces grandes crêatures repti-  tout [e monde jouerait  un
l iennes nous font t r iper !  \  dragon :  [ ' idée n'est  pas
Serai t -ce un hêr i tage I  \  nouvel te mais et le n 'est  pas
atavique des frousses \  , [  ,  L.  exptoi tée ic i ,  malheureuse-
bteuesquetesdinosaures \ - .4./  l \  ment. À côté. 80 pages
foutatenr aux ancètres 

-  

\ .n oresentent oes exemDtes
de nos ancêtres ? Quoi de dragons métatt iques et
qu' i [  en soit ,  [e menu du chromatiques pour chaque
Droconomicon est crous- catégorie d'âge, ce qui fait

Attention, i[ faut savoir que [a
maison dédition se propose de
sortir une chronique (tire un
supp[ément :  nouve[[e,
scénario, aide dejeu, etc.) par
semaine et vous propose des
fu rmules d'abonnement sur leur
site Intemet. Vont-its réussir à
tenir ce Mhme effrêné ?

Yonnick Peignard

Note: *****,

Entre les Grpathes, [e Gucase,
[îun[ et [a Mer Blanche, dans
une Eurooe orientale du XIe
siècle teintée de mervei[eux et
de magie, s'étend Rossrya. Cest
un endroitinhospitalier et rude
où tes peuples sont restés à
lTmage de la tene : sauvages et
barbares. Cependant, en péri-
phér ie,  Constant inopte
rayonne encore de sa magni-
f icence et les Byzantins
dêparei[ [ent aux
côtés des
rustres Rus
ou des ênig-
mat iques
Jotunns.
Il est de ptus en
ptus difficite de
trouver une rée[e
originalité dans
un monde méd-hn, qui
plus est s' i[ utit ise [e
système d20. Néanmoins,
certains trouvent [e oetit

Quand les bouquins nous
disent que [e dragon est un
mythe universet,  i I  faut

points de vie ne montent plus
au-detà du septième niveau
et [es dons de combat sont
boostés. Les classes de oenon-
nage ne sont plus les mêmes,
bien qubn ne puisse passer à
côté des similitudes - à disoo-
sition : ['homme d'arme, [e
chasseur,  [e baladin,  [e
marchand (non, je n'ai pas dit
voleur !), [e prêtre, [e chaman
et [e sorcier. Les règles de
magie deviennent p[us
souples (qui  a di t  que ce
n'était pas difficite ?).

eux ou à quel moment i [s vont panoplie d' instruments et de
souff ter  dans un combat.  carr ières pour exterminer,
Dons, sorts et

t i [ [ant .  Des art ictes quand même beaucoup, en
savants détai l tent  [a déoi t  des ef for ts oour
physiologie des dragons, personnal iser chaque
[a structure de leurs draqon. Consolons-nous

ment impeccabte,  [e monstres et  archétypes qui
supplément va jusqu'à mêlent [e dragon avec

yeux (schémas à avec [e bestiaire pas fo[[e-
fappui) ou encore leur ment originat, mais ut i le,
psychologie. Technique- qui nous fait découvrir des

exptiquer comment les félémentaire, [e gotem, te
dragons prennent leur ptanaire ou [e mort-vivant.

:T:1"'ii:il1':i:. F 
^f 'F 
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Dans [a p[us grande part ie du
pays prospèrent Les Dravi-
diens, des t r ibus de chas-
seurs-cuei tLeurs.  Mais une
première c iv iL isat ion urbaine
naît  dans Le Nord-0uest de
j 'Tnda lp lnnn dac r ivoc

humides et  fer t i les de L ' Indus.
Les deux grandes ci tés d 'Ha-
rappa et  de Mohenjo-Daro
sont séparées par s ix-cent-
f inârân+ê lz i lnmÀtraq

Les bât isseurs harappéens
déveLoppent une maîtr ise
parfaite dans les domajnes de
L'archi tecture,  du génie c iv i [ ,
des arts et  de [ 'agr icuLture
Leurs instaLlat ions innovent
dans Le domaine sani ta i re.  Leur
organisat ion socio-pol i t ique
est très hiérarchisée. Premiers
à cuLtiver le coton dans [e sous-
cont inent,  iLs établ issent des
reLat ions commerciaLes avec
d'autres empires comme La
lvlésopotamie. Ils inventent une

forme primitive d'écriture
sous forme de sceaux.
Adorateurs d'une divi-
nité de La fertilité, ils
vénèrent déjà Les
rnrhp< lp< <êrnênl-(  af

des formes ressem-
blant au l inqo
(phattus) hindouiste.
Ptusieurs sceaux
montrent des dieux en
posi t jon yogique.
Mais des crues

vioLentes et  des bouleverse-
ments tectoniques détruisent
en bonne part ie Les grandes
ci tés harapéennes, qui  ne
peuvent pLus opposer qu'une
faible résistance aux nouveaux
envahisseurs. . .

Equipés de chars et  d 'armes en
bronze, Les Aryas, des pasteurs
semi-nomades issus des
steppes Lojntâines du nord,  se
répandent dans Le pays. En
lespace de quelques siècles,  j ls

conquièrent aussi [Est et [e Sud
de [Inde. I[s s'imposent miLitai-
rement et par leur rayonnement
culturel et retigieux. Les Aryas
vénérent des dieux guerriers et
solaires, conquérants, écra-
sant de leur puissance les
forces obscures et
auxquets ils offrent
de nombreux
sacr i f ices.  La
pér iode de
do minat'ion
de [ ' Inde
par les
Aryas, qui
colncide
avec La
c0m p0st -
I r0n 0e5
Veda, est
dé nom mée
période
védique.
Les Vedo (" Livræ
de La connois-

sance") sont des recuei ls
d'hym nes et  d ' incantat ions

ritue[es appelées mdntras, chantés
durant les sacrifices aux dieux. Le
plus important d'entre eux, [e Rrg-
Véda ("Sagesse des versefs"), conte
principatement les victoires d'lndra

sur les Asuras.  les démons.
Associés aux anciennes

prat iques rel ig ieuses
comme [e y090 0u les

mythes cycliques, Les
l/édos constituent
la base des
cr0yance5
hindouistes.  I ls
sont écr i ts en
sanskrit, qui sim-
pose comme [a
[angue religieuse

et pédagogjque de
référence.



frances, du cycte des renais- nement est
sances du somsdro. détaitlé dans un

traité écri t  par

Chine, La construction de La
Grande Murai l te dest inée à
repousser Les barbares obLige
les Huns à se déplacer vers
l'Asie centrate, ce qui,
ner rrn ict t  dc

dominos,
provoque [ ' inva-
sion du nord de
l ' lnr lo n:r  la<

Scythes. MorceLé
durant des siècles
en d' innombrables
royaumes guer-
r iers,  L 'empire
Ma u rya ren aî t
néanmoins de ses
cendres queLques
sièc[es pLus tard
sous L'égide de
Chandra Gupta,
nommé ainsi  en
hommage à son
ancêtre.
Pendant deux
siècles,  [a
dynast ie des
Gupta maint ient
t -  

-^: . ,  ^r  t^
Ld Pdr^ rL Lo

prosper i té en
ïnde, qui  connaît
un âge d'or.  Les
échanges
commercraux,
notam ment avec
La Chine, sintensi-
fient et les arts, La
I i t térature,  Ies
sciences at te i -
dnônt lôrrr

apogee.

avant J.-C. voit  émerger un :. \  r . . .  ,  ,  :"  . .q$pqi,. fur ' '  l 'un de ses
phénomène des plus impôrtrnts ,'r . il: '\ "j$$:" conseitters, LArtho-
sur [e plan ret igieux et phitoso- iS'; ' i ]  I  çnsfrn ("çcience du
phique. Ators que les brahmanes,
seuls à connaître les l/eda et les
rites sacrifi ciels, monopoLisent [a
vie religieuse en Inde du Nord. un
nombre croissant de croyanls se
tournent vers de nouvelLes
pntiques. Ces renonçants parcou-

lJlnde antique est victime des
convoi t ises des puissances
étrangères, [a Perse de Darius
tout d 'abord,  puis L 'empire
dAtexandre Le Grand. A La mort
de ce dernier,  Chandragupta
Maurya, ancien vassaI dirigeant

prof i t  motér ie l") .11
s'agi t  d 'une sorte de
despotisme bienveillant où
toutes [es act iv i tés des
hommes, du commerce à lexer-
cice des devoirs religieux, retève
du contrôte de [état. Sur [a fin

rent les forêts et constituent des
com munautés érémit iques,
Lesquelles vont plus tard donner
naissance aux bouddhistes et
jaïnistes. Ces "philosophæ de Ia
Brêf' rejettent tout tien avec la
société, y compris Leur ftmitle, et
vivent en mendiant leur nourri-
ture ou de ta cueitlette.
Pratiquant [a méditation et [as-
cétisme comme des techniques
d'extase, i ts recherchent [a
chateur intérieure (fapas) de ta
contemptat ion,  re jetant les
rites du feu sacrificiel. ILs cher-
chent ainsi à se [ ibérer d'un
monde d' i t lusion et de souf-

t 'Etat  du
' Magadha situé sur

[es rives du Gange, sans doute
inspiré par son exemp[e, réunit
Les royaumes guerriers du Nord-
Est et y fonde une dynastie.
Génie de [a guerre, iL conquiert
les états voisins en que[ques
années avec [ 'a ide de ses
éLéphants de guerre et de ses
soLdats équipés d'arcs de [a
tai[ [e d'un homme.
Bien plus qu'un simple général,
Chandragupta se révèLe bientôt
un grand souverain. I[ s'entoure
d'une bureaucratie nombreuse
et comptexe et développe fagri-
cutture, [e commerce, [artisanat
et Les arLs. Son mode de gouver-

" ! i .  de sa v ie,  Chandragupta se

- convertit au jainisme et aban-
rt. donne [e trône à son fiLs pour

IL s'y Laisse mourir de faim
pour obéir aux règtes de
sa foi.
Le prestige des Maurya
cutmine avec son petit-
fiLs Asoka. Celui-ci étend
son empire sur La tota-
Li té de La péninsuIe.
alternant victoires mit i-

taires et diplomatiques,
soutenu en cela par un

réseau d'espions et  de
juristes. Convert i  au boud-

dhisme, Asoka conserve une
réputation de justice et d'hu-
manité. Sous son règne, une
administrat ion centrat isée se
développe et  se charge du
recouvrement des taxes et des
grands travaux. C'est aussi une
grande époque pour les arts ;
sal t imbanques et  music iens
voyagent vers [es contrées occi-
dentaLes, donnant ptus tard
naissance aux Tziganes.

[immense empire Maurya s'ef-
fondre bientôt sous son propre
poids,  af fa ' ibt i  par de
nombreuses invasions. Ce sont
d'abord les Bactriens, descen-
dants des Grecs venus en Inde
avec Alexandre, qui s'emparent
du Gandhara et du Pendjab. En

Le milieu du oremier milténaire
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Certaines divinités

rés qu'en un unique
Iieu. Protéiformes,' les
dieux indiëns ne ces-
sent de se transformer
au cours des siécles et
Possèdent souuent plu-
sieurs asPects.

La mythotogie hindoue conçoit
le temps comme un cycle de
créations et de destructions,
les kalpos. À t'instar de ljâme
humaine, ['univers est soumis
au cycte des renaissances.
Chaque kolpo équivaut à une
vie de Brahma, soi t  cent
années correspondant au totaI
à 311 040 mitliards d'années
humaines ! [univers apparaît
à [a naissance du dieu et
disparaî t  à sa mort .  Un
nouveau Brahma naît alors et
[e cycle iecommence. Chaque
kolpo se div ise en mi l le
14ohâyuga ("Grand Âge")
formés chacun de quatre yuga.
Notre époque fait  part ie du
plus sombre et du ptus court
des yuga, le KaliYugo ("Âge
des conflits") qui a débuté
avec [a grande batai [ [e
racontée dans [e Mahâbhârata.

Les premiers textes hindous
sont les hymnes des l /edo,

composés et transmis orale-
ment à partir du premier
mitlénaire avant JC. Les

revêtues de caractéristiques
humaines mais dotées de
pouvoirs importants [eur
permettant de secourir ['hu-
manité, notamment du fléau
représenté par les démons,
les Asura.0n compte généra-
[ement trente-trois divinités
réparties en trois groupes de

onze voués au Ciel., à lÉther
et à [a Tene.
Destructeur du serpent Vrita et
des Rakshasa grâce aux
pouvoirs de [a foudre. enivrê
de soma. Indra est [e dieu
guerr ier  et  héroique des
conquérants aryas. I[ est aussi
le plus vénéré puisque près
d'un quart des hymnes des
l/edo lui sont consacrés.

A partir de la période classique
des Gupta apparaît à travers
les récits mythotogiques des
Purânas (" Antiquités" ) une
forme de religion ptus popu-
laire. Etle se recentre sur [a
notion de trimûrti, trinitê
formé par Brahma. Vishnu et
Shiva, dieux mineurs voire
inexistants dans [e oanthéon
védioue.
Brahma, [a plus abstraite de
ces trois divinités, est [e créa-
teur de [ 'univers. Le temps
cosmogonique est  catcuté
selon [a durée de sa propre vie.
Vishnu ("le Préseruoteu/') est
[e protecteur du monde, une
divinité solaire qui combat
pour [e bien. Lorsque ['équi-
l ibre universeI est en péri l ,
Vishnu apparaît sur terre sous
différentes formes huamines.
animates ou hybrides appelés
avataro. La tradition décrit dix
de ses incarnations.
Enfi n, Shiva (" I'Auspicieu{)
est  [e plus ambivatent des
trois. ïour à tour destructeur
ou créateur, sa danse, ponc-
tuée par son tambour, rythme

'e Archaeological Survey of India

[a vie de l'univers. Il est le
maître du Yoga et des énergies,
spir i tuet les,  cosmiques et
sexuelles. I[ est ainsi vénêré
sous [a forme d'un l inga,
symbole d 'érot isme et
d'éneroie.

Une procession du dieu Jagan-
nâth parcourt Puri trois fois
par an. L'idote est placée sur
un char à seize roues de huit
mètres de long et de largg tiré
avec des câbles oar des miltiers
de pèlerins. Un voyageur du
XIX'siècte raconte les diffi-
cultés des Angtais à empêcher
les ptus exaltés de se préci-
piter sous tes roues du char
pour s 'y fa i re broyer et  y
gagner [e paradis.

<,,1$i:"'.',il.iF#ï;
En effet, les Indiens n'imagi-
nent pas que [univers ait étê
créé par un démiurge à partir
du néant, mais que les dieux
hindous sont prêcédés par [a
création ; forigine du monde
est perçue comme une tenta-
tive d'organisation du chaos.

(1)Danse kathak, Narasimha

'' Centre for Cuttural Resources & Tra'ining, New DeLhi

ffiirj.lffi
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De [ceuf cosmioue flottant sur
les eaux primordiates au sacri-
f ice du géant Purusha, tes
multiples mythes de créations

sont caractér ist iques de
[ 'h indouis me où

'r '  coexistent
' i  

_t  / " -  ^  p lusieurs
exp[ica-
t ions
pour un

Brahma, [ 'un des trois
dieux de la trimûrti,

[ 'organisateur du
monde,
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Devî,  Ia Déesse, pLus

ancienne déi té hindoue.
traverse Les âges. Ladorat ion
de [a déesse-mère est  L iée à
[a [une, à [a végétat ion,  à [a
mort  et  à L 'éterne[ retour.  Son
cuLte doi t  donc beaucoup aux
ancrennes croyances
animistes.  A [a fo is nourr i -
c ière et  destructr ice,  Devî est
vénérée sous de nombreux
aspects.  El le est  Savasvatî ,
[ 'épouse de nombreux dieux

invoquée dans le Rig-
l /edo. E[[e est  la
Mère, associée à La
fert iL i té et  à La
terre et  repré-
sentée sous Ia
forme du yoni ,  ta
vuLve ou pr incipe
féminin.
Et[e est  surtout La
terr i f iante Kât i ,
" t 'obscure"
assoi f fée de sang.
Sni l< aêttê f^rma

eLLe apparaî t
comme Jeune, avec
des formes très
féminines, [a

bouche ouverte

crânes et  brandissant des
armes dans ses quatre bras.
Le sacr i f ice propi t iatoire est
bien sûr au cæur de son
cul te,  sacr i f ices de bêtes
mais aussi  d 'humains.
Lors de fêtes en son honneuç
lp< dôvnt< <o norcani  l r

langue avec des t iges de fer
rougies au feu. Certajns
accompl issent La cérémonie
du cercle (charok-poudja) : la
peau du dos traversée par un
crochet qui  sert  à les étever
dans Les airs à [ 'extrémité
d'une bascute,  iLs planent en
sour iant au-dessus de La
fouLe admiratr ice.
Une secte ent ière d 'assassins
vénère La déesse. Les Thugs
ont pour doctr ine de tuer Le
pLus de monde possible (mais
ni  les femmes, ni  les brâh-
manes, ni  les saints hommes)
af in d 'apaiser [a coLère de
Kât i  (que les Thugs musut-
mans ident i f ient  comme
Fât ima f i t le de Mahomet).
Certains étrangtent avec [e
rûmâ[,  un [acet r i tueL, d 'au-
tres poignardent à La tête
puis enterrent dans des fosses
ou des pui ts et  d 'autres
encore empoisonnent puis
achèvent à coups de piques.
Chaque automne, à une date
auspic ieuse, Les bandes se
regroupent et  opèrent dans
un terr i to i re donné.

premier homme, du détuge et
sauva [a création en Lui suggé-
rant de créer un bateau et d'y
entreposer Ia semence de
cnaque cnose.
Kurma, [a totue, supporta sur sa
carapace [e mont Mandara Lors du
barattage de [a mer de Lait qui
offrit fimmortatité aux dieux et
Leur permit de vaincre les Æuro.
Varaha, Le sang[ ier ,  débarrassa
Le monde du démon Hira-
nyaKsna.
Narasim ha, L 'homme-Lion,

combatt i t  et  vainqui t  [e tyran
Arjuna, [e chef des pr inces-
guerriers Kshotriyo.
Rama est [e populaire pr ince
héros du Rômôyano.
Kr ishna, omniprésent
dans le Mahobhôrota,
fut  [e conseiLLer des
pr inces et  un séducteur
maLicieux.
Le Bouddha est  Ie
neuvième avatara qui
enseigna [a vér i té aux
uns et  induis i t  les
autres en erreur pour
miprrv lpc ncrdrc

Le dernier avatara,
Kalk in,  paraî t ra monté
sur un cheval  b lanc et
armé d'une épée f tam-
boyante pour rétabt i r  la
just ice avant [a f in de
ce cycle de créat ion.

munie de canines protubé-
rantes,  t i rant  une [angue
rouge, vêtue d'une peau de
t igre,  parée de guir tandes de

.' -d\l

V:-r .\-. /.L\\\ ril . {,
déchira

de ses gr i f fes un
autre démon, Hiranyakashipu.
Vamana, le nain,  f i t

Latradi t ion hindouistedécr i td ix comprendre au roi  BaLi  son
incarnat ionsdeVishnu, lesdashrî-  orguei I  et  sa vani té en
vatara,  quisontautantdetémoi-  parcourant Ie monde d'une
gnages des bienfuils du dieu. seuLe enjambée.
lvlasya [e poisson prévint Manu, [e Panshunma fut un bahmane qui

Fr
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Le Râmâyana et  le
Mahabhârata sont
deux réci ts épiques
et mytholopisues
fondat1urs âe' la
cul ture indienne.
Entremêlées à la
narration, entre les
scènes d'amour et
de batai l les, on
trouve toutes sortes
de [épendes, de

considéràtions méta-
p hys.iques,.,de. règles

morales et {egales.

rfr
héros, sont guidés par
Le dhorma de cette
caste et exaltent
lhonneur et la prou-
esse guenière.
Bien qu' indé-
niab[ement

sans doute p[us
tardi f  que [e
Mohobhârata, le
Romoyano est
[ 'épopée [a ptus
poputaire en Inde.
Récit révê[ê par
voix div ine,  son
créateur mlrthique
en est  te poète
Vâtmikî  qui  joue
par ailleurs un rôte
actif dans [a narn-
t ion.  SeIon Ia
[égende,
celui-ci se
retira dans [a
forêt  durant
mi l te ans pour
méditer et  son
corps fut recou-
vert d'une fourmi-
[ ière,  d 'où son
non ("fils de la
fuurnilière")
Même si  les
strophes honorant

Les prêtres et [e sacri-

[es êtres
hormis les humains.

Râmâ est [e fits aîné
du roi Dasharata. En
parvenant à tendre et
même à briser [ 'arc
gigantesque du roi
de Mithi tâ,  Ie
prince obtient la
main de sa f i t te,
Sîtâ, symbote de [a
pureté et  de [a
fidétité féminine.
À ta veiLte de son
cou ron neme nt,

Râmâ se voi t

mais [e ptus puissant d'entre
eux, Râvana, entève Sîtâ.
Râmâ La recherche oendant
des années bientôt aidé par
[e s inge div in Hanuman. Ce
dernier parvient à localiser [a
prison de Sîtâ à Shri Lankâ.
Le réci t  cuImine oar la
bataitte contre les démons et
[a destruction de leur cité.
Une fois les amants réunis,
Sitâ réussit ['éoreuve du feu
qui doit  démontrer sa pureté.
Râmâ accepte alors de recon-
naître son épouse mais,
faisant passer son dharma
avant tout ,  i t  banni t  Sî tâ.
Bien oue cetle-ci soit restée
pure, e[[e a été deshonorée
par [a compagnie du démon
Râlana. Loya[e envers son époux,
etle prie ators [a tene
de l'engloutir. Râmâ
reste seul avec sa
douteur avant de
se sacri f ier à
son tour.

hindouiste, ce
texte est aussi
respecté par les
bouddhistes et
tes ja ins en
raison de cette
importance
accordêe au
dharma qui fonde le
cceur du texte.

refuser Ie
trône par son

père,  sur Ies

Ê
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f ice du chevaI sont
nombreuses, ce qui [e rattache
directement à [a t radi t ion
védique, le Ranâyana a
contribué à [a naissance d'un
nouveau type de retigiosité, plus
axée sur [a dévotion. Ce texte
it lustre en fait  t 'éthique des
ksotiyas, [a caste guerrière,
plutôt que [e ritualisme des brofi-
manes. Les actes de Râmâ. [e

lJaction principate de
fépopée concerne les
aventures du prince

mauvais consei [s
de sa perf ide
seconde épouse, et

exi [é pendant
quatorze ans.
Agissant seton
[ 'honneur et  Ie
dharma, [e prince
obéi t  et  s 'en-
fonce dans ta

Râmâ. Ce dernier est en fait un forêt avec son épouse. I[
avatar de Vishnu descendu sur rempli t  son devoir en
terre pour vaincre [e roi-démon protégeant [es ermites
Râvana. invincibte contre tous contre [es dêmons.

(  1)  5;cr i f ice hur l ; i l
i / )  D.trrsr  KLrthipr i i l i ,  Rarna [e ' r t re f r : r  [ .uLturaI  Rcrorrrr .er  & i ra ln inq, Nr ' 'v , r  Doihi



Le Mahabhôrato ("  Gronde
épopée de [a dynost ie des
Bhôrata") s'est intitu[é à [orj-
gi ne Jaya (" Vi doi re" ). [écriture
et [a compilation de ce texte a
probablement commencé vers
le IV" s iècte avant notre ère
pour n'ètre achevé qu'à [a fin de
la dynast ie Gupta.  Comme [e
Rômayona, Ies nouveaux
mæurs ret ig ieux de [a caste
guerrière des kshatnya, notam-
ment [ 'adorat ion du dieu
Krishna, semble être à lorigine
de cette épopée.
Le Mahôbharato conte [a guerre
qui  oppose deux dynast ies
cousines mais r ivales,  Ies
Pandavas et  [es Kauravas,
toutes deux descendantes du
narrateur Vyâsa. Les cinq frères
Pandavas -  Yudhishthira Le
juste,  Bhima [e féroce. Ar juna
Le guerr ier  et  les jumeaux
NakuLa et Sahadéva - sont les
hér i t iers [égi t imes du trône
Leurs cousins Kauravas, dont
[ 'aîné est  Le rusé Durydhana,
ja[oux de [eurs terres,  Les
forcent à ['exiL en usant de ruse.
A [eur retour après t re ize
années de pérégr inat ions,
[es Kauravas refusent de

Leur rest i tuer [eur royaume.
S'ensui t  une terr ib le guerre
conduisant à La destruct ion
comp[ète des deux famit les

exrentê rrn

unlque survt-
vant qui  :
sauvera Ia
dynast ie.  À ; i
ce réci t  r
principaI se
mêLent de
nombreux
mythes et
légendes et
autres inteÊ
ventrons
div ines.
Le thème
centraL de
l 'énonép cct  pn

fa i t  [ 'éterneL
conflit entre Le bien
et [e ma[.  entre les
dieux qui  accompagnent
ou s ' incarnent dans [es
héros de La dynast ie Pandava,
et les démons représentés par
les Kauravas.

Ce court  épisode extrai t  du
Mohôbhorota,  sept cents
versets répart is en dix-hui t
chapi t res,  iLLustre parfai te-

des frères guerr iers Pandava,
et  son aur ige Kr ishna, avatar
du dieu Vishnu. Alors que
résonnent [es t rompes de
guerre pour [ 'assaut f inal
entre Ies armées des

géants,  Ar juna se met à
douter.  Sur [e champ de
batai t fe du dharma lu i  font
face ses cousins,  les membres

de sa propre famiLIe;
comment dès [ors éprouver
de [a jo ie à Les battre et  à
les tuer ? Kr ishna lu i  répond
en lui révélant les versets de
la Bhogovad-6îto.
Le dieu commence par
dêfinir l 'atman, L'âme, puis
of f re au guerr ier  une voie
nouvelLe qui  Iu i  permettra
d'échapper au sâmsara :  La
discipl ine de [ 'act ion,  Le
karma-yoga. Kr ishna
expt ique que ce ne sont pas

les actes eux-même qui
enchaînent Les âmes à La roue

ment [ 'aspect pédagogique et  Pandavas et  des Kauravas, des réjncarnat ions,  mais [es
didact ique de l 'épopée. I l  composées de mit t iers de intent ions éqoistes oui  les
s'agi t  en fa i t  d 'un diatogue créatures surnatureI tes fondent.  Le côntraire de L,ac-
entre Ar juna, [e ptus glor ieux comme Les dieux, démons et  t ion éqoTste n 'est  pas [ ' inac-

t ion mais L 'act ion sans
but ni  prof i t ,  L 'act ion

a i  Posi t ive du karma-
. ,  yoga. Ayany compris

| '  ceia,  Àr juna peut
retourner au combat

.ffif;lri ; ni, f{,*rTrr"s- lijli'ijli,iilï;
[  

' i . f  : ] ,  r l  l  -  :  =J: . l  |  ] iJr l  l i  act ions.,,euoi quetu
: Josses, fois-le en mon

f;.q ,  lonneLtr" ,  exige de
'  tu i  Kr ishna.

I La Bhagavad-Gîta est

f  
considérée cnmmP rnT 

trfr#, iiXii,,,,J'"Ti,'lX
i, 'il,hs$r,. @"i , i,u*. , * *'jjfri.1ii'.iïitr:

hd*t{+ir' i T; f{,rn*r*-- ïili:iri:ii{.



Le péripte dltexandre en Inde
révèLe aux Occidentaux [ 'exis-
tence de ce monde
merveiL[eux et  inconnu
qu'étai t  [ ' Inde.
Envoyé comma ç"
amDaSSa0eur aux
Indes à La fin du
IV" s ièc[e
avant J.-C.,
lh istor ien grec

. /

Mégasthènes en
rapporte un témoi-
gnage qui  fut  [ong-
temp5 ta source
pr incipate des auteurs
grecs et  lat ins sur

surtout, peuplêe de crêatures
étnnges comme Les éléphants ou
les perroquets parleurs, mais
aussi de poissons d'eau douce de
trois mètres de long ou de fourmis
de La taitle d'un renard capables

de projeter des giclées de)rojeter des giclées de
poudre d 'or  pour
attirer Les hommes.

Pour les auditeurs
de [époque, diffi-
cile de démêler Le

d est i  n ée
ou Kormo.
C'est Lui qui
condi t ion ne
le samsôra, le
cycle sans f in des
réi ncarnations.
Pour échapper à cet te
chaîne, i [  faut  suivre La voie
de la vér i té (dharmo).  te
dharma est La base de [a reti-
g ion hindoue. I I  s 'agi t  d 'une
voie mora[e essent ie[Le par
LaqueIte chacun agi t  en
harmonie avec son propre
korma. Chaque caste possède
son propre 0normq, son ptopre
chemin vers La vérité.
Selon [a t radi t ion hindouiste,
seute [act ion discipt inée seLon
le dhorma permet de se [ibérer
du cyc[e des renaissances,
mais [es phi losophies ascé-
t iques comme [e jaïnisme et  [e
bouddhisme pensent qu'on
peut s'affranchir du karma en
renonçant à [ 'act ion et  à
f iL lusion du monde extér ieur.

Ces bandi ts de grand chemin
se rassemb[ent en bandes et
at taquent par surpr ise un
viLlage. Une fois tous [es
résistants massacrés,  iLs
pi[ent tout ce qu'i[s peuvent
emporter et  tor turent Les

,E- vai du Ëux, Les

-*\  
témoignages

-^++^ -a-:^^ |LçLLç rrgrui l .  I
Mé[angeant aL[ègre- t l
ment fantais ie . t  f  i
réalité, Le récit de I I
ce voyage évoque '!
L ' Inde comme une {

espèce de paradis
rerresrre,  un pays
d'une extrordinaire fertilité et
possédant d ' immenses
r ichesses. Une contrêe,

'  récl< n:reic-

sant parfois
pLus extnordi-
naires que Les

t- affubulations.

Selon [a lo i  du
karma, loule

act ion a sa cause
et engendre des
conséquences. Les

tourments de notre
vie présente sont [e résuLtat
des actes commis dans [e passé
et nuL ne peut échapper à La

hab'itants qui pourraient avoir
de L 'or  pour leur en fai re
avouer La cacne.

Peu de jeux de rô[e abordent
directement (Inde. Gurps India a
été retardé pour un prob[ème
d'auteur.  Un auteur f rançais
prêpare Kal i  Yuga, un jeu sur
L' Inde épique. Mindshadows
(Green Ronin PubLishing) propose
de découvrir un continent méd-
fun indianisant. Les nagas et nks-
hasas du Manuel des Monstres de
D&D sont importés des mythes
indiens. Le Guide de l '0r ient
fournit quelques éléments avec
Les Varâna et des notions comme
Le dharma. Dans [e premier Monde
des Ténèbres, Le sous-continent
est connu pour ses mages Eutha-
natos et ses vampires Ravnos,
ainsi que pour quelques dharmas
kuei-jin hérétiques.

0livier Roullier





l]lnaccessilrle l|rient
Dans [Est de Faerûn se trouve
Thay, [e pays d'origine des Magi-
ciens Rouges. Cest bien évidem-
ment un des points forts de ce
bouquin fabuleusement riche. Les
Thayens disposent d'un arsenal
impressionnant,  comme Les
bombardes magiques et les sorts
de prévoyance (de véri tables
assurances contre lléchec). Résis-

tent à leun assauts les habitants
des montagnes gelées de Rashé-
ménie, un pays isolat ionniste
dirigé par des sorcières masquées
que protègent des berserkers
scarifiés. Quant à Agtarond, c'est
[e royaume sauvage de la Simbule,
la plus puissante ensorceleuse des
Royaumes Oub|'iés. Le pays est
protégé par des griffonniers et par

des forestiers qui utitisent des
portails associés à des cromtechs
pour se déplacer. Et à côté des
conflits qui opposent ces gnndes
nations, vous avez des tas d'intri-
gues que j'ose à peine appeler
secondaires, comme La lutte des
elfes des étoiles contre Les Nits-
hais et autres aberrat ions qui
voudraient détruire [eur monde.

Et iL y a des
races éton-
nantes comme
Ies VoLodnis
(hommes-pins)
o u encore [es
tro LLs-démo ns...
VoiLà qui  donne
envie de voyager I

Nomateos

ArEEsùe cb ca-rpgæ Rcga_rres O_|t1És Fr llxrgErrs |l ffragûE. édtte trEr
+ruBd.s. loiÈ prgEs En fiarEdrs. :16 €. r-tT!-nihE

Il est déjà arrivé qu'un serpent venimeux,
enfermé dans une bouteille d'alcoot et
respirant grâce à [a porosité du bouchon
de boit morde à l'ouveÉure un an après
avoir été enfermé.

La vignette en couverture ne
ment pas : ce Livre n'est pas
à mettre entre toutes Les
mains. C'est vrai que voir
une ourse bLanche en
costume sacerdotaL ou un
guerrier nain fendant les
cleux en pneres avec ses
aiLes, ça peut causer un choc
quand on ne s'est pas préparé

paladins contre les

lnS animaUX créatures des Choprtres
Sont flos amis i,nterdits. Quelques

bonnes idées oour

glante), les nuées de courroux
divtn,lewho's who des céLestes et
dieux du Bien, les reliques des
saints ou encore Les expurgatoires
(remèdes miracu[eux), les noms
véritables et même une propo-
si t ion s incère de jouer des
personnages non violents. Non
vio[ents ! Seigneur Gygax, vos
enfants sont devenus fous.

Cyril Pasteau

mentalement en relisant voici un excellent supplément
Petit 0urs fait sa pour ceux qui veulent armer leurs
premtère
comnunton.
Ceta dit, si on
réussit à faire
abstactiondesescôtés vous atlécher : [a composante
ridicutes, ou si on d'abstinence pour les prêtresses
apprécie justement [e vierges (qui leur permet de lancer
côté cirque de D&D, des sorts comme beauté aveu-

5uFplEjrrient prjtjr OurrgEqns tr ûragtxgrs ftlitÉ pôr spêllBool(.ç. 19? Fagæ]3 sr
frdrcèis. !16 €. n|sDor]tbF-..

Les habitants d'une râ3ion indienne sont en train de
créer une nouvetle retigion pour protest€r contre t'em-
prise brahmanique sur l"hindouisme. Leur dieu principal
est un héros historique tocat,



Si on verse du sang dans un vase, il coagule en ge[Ée. Au
fond se forme une masse sombre et par-dessus un
[iqulde jaunâtre.Après de [ongues années de

si lence dans Les supptéments
l5R, les adeptes du sang sont
de retour !  Prof i tant  du
" réveil" d'Iuchjban, Paradigm
Concepts a corrompu une
poignée d'auteurs de Ia
design team AEG pour réaLiser
un compendium exhausti f  sur
[e sujet. Emai[[ée de ctasses

dc nrê<f iôê d 'ohict<

magiques et  de sorts de
maho, [a part ie technique
donne immédiatement [e
ton : ELoodspeakers a étê
conçu pour [e système d20
(tes meneurs d10 devront se
contenter des " i  ndi spen sa-
bles" caraclêrist iques d10
d' Iuchiban et  d 'Asahina

Yaj inden).  Mais,  rassurez-
vous, [e background a été
tout part icu[ ièrement soig né.
lJespace dévotu à [ 'historique
et aux personna[ i tés de [a
secte just i f ie à Lui  seuI
[ 'achat. Et, pour convaincre

les derniers récalcitrants, [e
supplément se conclut par un
scénar jo d 'une quinzaine de
pages qui les opposera à un
groupe d'adeptes du sang en
terr i toire Phénix.

Michaël Croitoiu

SupplÉment pour Rokugan d?Iy|-sR. Édité pdr Paradiqm ConcepÈE
95 pagEs en anqldis 19,99 5 Uisponible

Durant deux sièctes. les principaux contrebandiers de drogue
du monde furent les Britanniques de I'East India Company
qui ruinaient [a Chine en y exportant llopium indien.

Ce[a faisait  un moment oue ie
voulais voir à quoi
ressembtai t
Downforge par
['intermédiaire
d'un scénar io
plutôt que par
La [ecture des
règles. Ici ,  vos

joueurs dotés de personnages
débutants auront [oc-

casion de
réussir à
obtenir
Leur tout
premier point
[égendaire.  Le
scénario n'est pas

certains points de

Aides de igu vue. Je prendnr pour
inattendues :).t'ql' re. moYen

-  d ' impt icat ion des

des plus compliqués à fuire jouer
et [a mise en scène routinière
pour les habitués de méd-fan bien
que [e thème soit original sous

personnâges oans [e scenano :
une pauvre et charmante voleuse
meurt dans les bras des person-

nages et leur confie [a cLé d'un
ancien trésor qu'i[ faut absotu-
ment protéger. Bateau mais effi-
cace I Le reste est très orienté ven
[ 'explorat ion de donjons et
convientaussi bien à personnages
que des joueurs débutants. À
noter : des aides de jeu en forme
de partitions de musique plutôt
inattendues.

Philippe Lecomte

SrÉnano pcur llanvrrforge, Crucible of llgend édice FËr Fantas!| Flaght 6arus
æ paqes en .lrf,Jlais 14,95 S ûiïJffriblÊ



En décrivant son univers médiévaL
hntastque, post-apocalyptique,
entièrement baigné dans [e genre
Steampunk, DngonMech propose
un drôte de mélange, pas souvent
heureux. Et pourtant Les petits
gars de Goodman Games réussis-
sent à donner naissance à un
monde passionnant, une terre
ravagée par [a pluie Lunaire et

assailtie par des dragons et autres
créatures venus d'une [une sans
cesse pLus proche. Regroupés dans
Les villes soutenaines des nains,
Les peuples se préparentà contre-
attaquer avec Leurs mechs, seuLes
armes capabtes de se mesurer aux
dngons Lunaires. Combattant Les
envahisseurs durant [a nui t ,
explorant les anciennes ruines

À t'heure où [e genre steampunk arrive en force, nous ne
saurions trop vous consei[er les comics du même nom,
anciennement édités en France par Semic.

les habitants en énergie. Cet
univers sombre sent bon [hui[e,
la sueur et [e sang et doit impéra-
tivement figurer dans
la ludothèque de tout
fun du genre. A bon
entendeur.. .

Fab.

dunnt [e jour, ceux qui suMvent
dans ce monde savent que [e
danger et ta mort sont omnipré-
sents. Leurs seuls refuges, ce sont
ces cités souterraines, véritabte
amaLgame de piene et de métaL
au travers desquetles court un
réseau de tuyauteries alimentant

l l r .Lr [  ( ] r , ( . i l r r l  )Jqrnr lxnr l |sgstèmed?Or{| | l I  r ! t  sword6(sorcergStudaos/ I l
Goodmdn Games a36 paqes rr i  t , l t  tL l l ,  rq 34,99 $ l l i r i  i l  n r l  n f

Si [a plupart des [ivres de [a série "Loup Solitoire" peuvent
encore être trouvés d'occasion chez les bouquinistes. les
ptus anglophones d'entre vous pourront visi ter le site
www.projectaon.com où i ts trouveront l 'essentiet des
ouvrages de cette série en téléchargement gratuit,

Les guides Betles Lettres des Civilisations (éditions Les Betles
Lettres) regoqent d'infos utiles sur les différentes civilisations

Ce supplément utitisant [Open
Game License (frère du d20 ne
nécessitant pas [achatdu Manuel
du Joueur de Donj) propose de
découvrir Les grandes civiLisa-
tions, berceaux des plus belles
légendes et des plus grands
mythes. La Grèce, lEgypte et [a
Perse se disputent ta première
ptace dans cet ouvrage avant

tout dédié aux règles.
Ici, Les nations remp[a-
cent [es races c[as-
siques de D&0, mats
[es c lasses sont
toujours de mise,
adaptées aux diffé-

rentes c iv ihsat ions.
Léquipement, les dons
et les sorts sont égaLe-

ment présents, accompagnés d'un
bestiaire pLutôt léger et d'un
passage sur [es di f férents
panthéons divins, Lui aussi réduit.
5i les règLes de création s'avèrent
bien fuites, on regrette d'autant
plus [absence d'un chapitre dédié
aux différentes civitisations et
permettant de pénétrer dans cette

époque riche et passionnante. Et
ce ne sont pas neuf pages de chro-
noLogie qui nttraperont labsence
d'un véri table historique. OGl
Ancients est un bon supplément
qui demeure maLheureusement
incomplet et laisse un goût d'ina-
chevé. Dommage.

Fab.

Supplement alGL Édité pc-rr Mongoosr Publistring ?56 pages pn.jrql.lis 39,95 $
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Le steompunk est définitivement devenu très tendance
entre tes constructs d'Ebenon. les dragon- et cîtymechs de
Dmgonltlæh et les warjacks de l'univers de Wormochine.Les doon str iders sont des

constructions mécaniques fonc-
tionnant génén-
tement à t'énergie
magique. I [  s 'agit  '  ,  .
finatement ni ptus ni , ,
moins de lourdes :L>
armures amptifiant [a force
et les capacités de combat de
Leur porteur. Si les plus basiques

ont une apparence proche de cette
des armures de

t\ Plaques les Plus
. .\ ouvragees, cernrns

- 'r.:. iusou'à une dizaine de
'of V'li reties ae haut et se

i , retrouver oourvus d'un
{Hr
. .rr' armement qul Terart pa|'lr

'\ doom striders
' ) . 'peuvent mesurer

d'envie un char d'assaut. Techni-
quement parfaitement réatisé
pour vous aider à concevoir les
armures de combat les ptus dé[i-
rantes, ce supptément reste
toutefois réservé aux fans de
batai l te de mechs. Si vous ne

jurez que par Robotech, ce
supplément vous permettn d'en
retrouver [a saveur dans vos
parties de D&0. Autrement, iL ne
vous restera qu'à passer tran-
quitlement votre chemin.

Geof

supplérrE rt p(]lf le cgrtèrræ aal| 6itÉ par Eantlar PlE .
l?8 p€es en d-rqlais. ??,95 t. Olilnlble.

lron Kingdnrns
Chararter Euide
Ce supp[ément t rès at tendu,
[isibte entièrement par les joueurs,
contient tout ce oulI faut oour
vivre oLeinement Les oarticularités
de cet univers : nouveltes ctasses
de personnages pit toresques
(Arcane Mechanik, Bodger, FeLL
Ca[[er, Gun Mages), 7 classes de
orestioe dont Le cétèbre Warcaster

issue de Worm adtine. Pour accom-
pagner tout ceb, une patanquée
de nouvettes comoétences et
de dons font leun aooaritions.
Vous trouverez aussl un
petit briefdu monde et
des tensions poti-

rents royaumes. [équipement
possède un chapitre comp[et,
histoire que vos personnages
puissent se vêtir et s'armer avec
du matériel qui sent bon [e méta[,
la poudre et [a vapeur ! En parlant
de vapeur, un chapitre décrit Les
intenctions de la magie et de [a

technotogie, appelée Mecha-
nika. C'est très intéres-

sant mais parfois un
poiI comp[exe. Ce
chapi t re vous

apprenda aussi bien à construire
une Mechanika Armor Duisant sa
force à La fois dans [a magie et
dans la vaoeur oue de nouveaux
domaines oour les orêtres et de
nouveaux sortilèges. Les diffé-
rentes religions sont détai[[ées
avec leurs spécificités, idéaI pour
étoffer vos Drêtres et utitiser [e
mysticisme retigieux au sein de
vos parties. Vous l'aurez compris,
ce suppLément est indispensabLe !

Fronçois Grêmîllon
tiques existant !  

|
entre les dif fé- '

Ûetrr rlÉ r-ËrïfirqrÉ []0lrr lF sqstè|re deo sjit-rl l]rr Privateer Presg
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En parcourant cet ouvrage vous pourrez
apprendre que J. !,lichael Straczynski. I'au-
teur de la sêtie Babylon 5 et de comics tels
que ltlidnight Notion et Rr:sing Stors, avait
tnwillé sur le sêne Joyce et les Conquêrants
de Ia Lumîère.

Si vous avez, comme moi, bientôt
La trentaine et que les séries des
années 80 ont marqué votre
enfance, Cartoon Action Hour est
fait pour vous ! Détournant Les
séries cultes tettes que Les Moîtra
de I'Univerc, Tronsformers, M.A.S. K.
ou Brave Stnn (oui, c'est vieux), ce
jdr vous permet de créer un
personnage en respectanttous Les

crjtères de [époque et de vous
amuser comme des pet i ts fous
dans votre série préférée. Si vous
êtes un peu paresseux, un petit
décor de campagne, héros et
vitains inclus, est fourni. Les idées
de scénarios sont même divisées
en épisodes composant une saison
complète, épisode censuré inctus
(souvenez-vous : [a drogue c'est

maL !).  Enfin,
un chapi t re
ent ièrement
dédié aux
sér ies de
[ 'époque ranimera en vous [a
flamme du bambin nouni au Récré
42. Pas très beau et pas forcément
bien écrit, Cottoon Action Houl
n'en demeure pas moins lun des

jdr les pLus sympathiques à [heure
actuelle. Comme quoi, depuis [a
disparition de loon et Paronoia, ily
a encore moyen de rigoler I

Fab.

Jeu dE rôle éditÉ par Z-Mil Eames 19? pages m dnqldE ê21,95 I Dis@nible

Tnr rr rrf Jlarknrss Au Viêt-Nam, certains G.I .  cot tect ionnaient les orei [ tes.
Cetui  qui  en avaj t  coupé [e ptus payai t  sa tournée.

mais tombe ici comptètement à Viêt-Minh/Cong, cette dange-

Au confluent de Weird Wars et de
Savage Worlds, lour of Dorkness
propose de jouer durant Les
guenes dTndochine (un peu) et
du Viêt-Nam (surtout). Avec son
histor ique détaiLLé et  sa
campagne au Long cours (une
vingtaine de one-shots
enchaînés),  ce supp[ément
repeint L'enfer du devoir aux

couteurs de Lovecraf t .  SeuI
probtème, Le parti pris 100% putp
de Savage l4lo/ds (gentits très
gent i ts vs.  méchants t rès
méchants), qui échoue Lamenta-
blement à rendre [a complexité du
conflit vietnamien. La formule de
[ennemi pactisant avec les forces
des ténèbres fonctionne avec les
nans de Weird Wors (eT. d'HeLLboy)

pLat.  Le Weird 'Nam
méritait mieux que ce
DeLta Green du pauvre
avec ses Rambo-inves-
t igateurs surarmés
(une bombe nucléaire
portable,  c 'est  pas
rien) en Lutte contre [e

reuse secte d 'adora-
teurs corrompus
emmenee par un
suppôt des Grands
Anciens, Hô Chi Minh
en personne ! Franche-
ment, on croit rêver...

Johan Scipion

\ r  t i  l l  rL , l r  n,  r t  I  r  I  t r  UUeird Ware r  t  | l r
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N'oubliez pas tes sites comme WiHpedia (fr.wiHpedia.ory)
ou celui de Ray Kurzweil (www.kunweitai.net) si vous
souhaitez acquêrir la phnséotogie d'un bon méméticien.La mémétique est  une

théorie contemporaine qui
établit un para[[è[e entre
[a contagion des virus
dans un environnement
biologique et [a propaga-
t ion des idées dans La
société. Ce supp[ément se
propose de décr i re te

monde de Transhuman Sooce à

t ravers [e pr isme de cette
théorie, devenue une science
étabtie en 2100. Et c'est une
réussite !  Si [a mémétique en
e[te-même n'est pas franche-
ment revis i tée (L 'auteur en
maîtrise totatement [e concept,
peut-être trop, au point de ne
ptus oser [e déformer. . . ) ,  Le
résultat est un magnifique ka[éi-

doscope de tous les courants de
pensée du XXII" siècle : mouve-
ments retigieux, conspirations,
Légendes urbaines, marketing,
cuttures alternatives, etc. Sans
compter [e rapport qu'entretien-
nent les machines et autres IA

avec [a propagat ion des
concepts humains I Le tout est
superbement écr i t ,  avec des
idées à La peLte et une ambiance
scientifique qui fait froid dans te
dos. Indispensabte !

7.7

Dans notre dernier numéro,
critiquant Cthulh u Dark Ages, je
réclamajs [a parution rapide
d'un sourcebook sur une région
précise. Aussitôt dit, aussitôt
fuit ! Distribué par Chaosium,
The Abbey estun livret amateur
qui  pourrai t  b ientôt  être
intégré à un supptément
professionnet. C'est en tout cas

tout [e mal queje lui souhaite,
car i [  consti tue un très bon
point  de départ  pour une
campagne Cthulhu Dork Ages.
Au menu, descript ion d'une
abbaye des Cévennes,
panorama général de [a France
en fan Mi[ et présentation de

L'0rdre de t 'Épée de Saint
Jérôme. un groupe de moines
qui lutte contre Le surnaturel.
Ctair, accessib[e, pratique (les
ptans détai[ [és d'une abbaye
médiévate, c'est caviar), Ihe
Abbey reste dans [e ton du livre
de base, c 'est-à-dire qu' i I

inscri t  [e surnaturel dans un
cadre historique vraisembLable.
Cet intéressant fascicute, qui
présente par ai t [eurs de
nombreuses accroches de
scénarios, n'a en hit qu'un seul
véritable défaut, son prix.

Johan kipion

s|.çdérnglt F-r Cl'|ulh|t ||at|( ASEÊ ftttÉ pÊr Orilrftrn. 7Il pagt5 en ûElais.
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Un pet i t  miL[énaire avant
[époque de ChongeLin, les fêes
médiévates tentent de résister
aux progrès du christ ianisme
tout en s'adonnant à des jeux
de pouvoir. I[ est possibte d'in-
terpréter sott un "premier-né",
né et élevé hors de [humanité,

soi t  un inanimae surgi  d 'un
élément nature[, soit un chan-
gelin - né fae et élevé par des
humains ou vice-versa. Presque
toutes les fées vouent at [é-
geance à une des quatre Cours
(une par saison) qui  veulent
dominer Le monde. Les bel l igé-

nente d 'une trêve sécuLaire.
Pendant ce temps, les humains
oub[ient Les serments forgés
jadis avec les seigneurs fae. La
gestion de ces serments est un
des atouts de ce Livre bouné à
craquer de bonnes choses. Un
autre est [équitibre bien trouvé
entre ivlrsts (brumes chaotiques)

Les magies qu' iLs
permettent sont
compensées par [es
r isques de déséqui-
libre mental et par [e
danger d 'exposer sa
nature féér ique aux
hommes.

Cyril Pasteau

"Animaux mythiques et
autres bestioles", teL est Le
thème de cet excetLent
numéro. En [ 'absence de
suivi off icieI pour NephiLim,
[e t ravai I  des Hér i t iers de
BabeL permet à tous les
joueurs de renouveLer [eur
plais i r .  L 'associat ion Io i

1901 mène plusieurs projets
de front,  dont ce fanzine,
une réussjte, ainsi que des
" PoLimpsestes"
disponibLes
gratui tement
dans certa' ines
convent ions (à guetter au
Monde du Jeu).  Bref ,  tout

Tout sur les
Zoomorphes

est fait  pour permettre aux
joueurs de jouer plus faci-
[ement Les Adoptés de [a
Lune, ces Nephi[ im qui  se

sont incarnés non
pas oans oes
humains mais
dans des animaux.

etc.  IL semble assez peu
prat ique d' incarner une
bateine par lante I  Le
numéro comprend égale-
ment deux scénar ios et  une
histoire de [ '0r ichatque à
travers Les sièctes,  p le ine
d'épisodes et d'anecdotes à
uti [i ser.

Aksara
I I  s 'agi t  généraLement de
chats,  d 'o iseaux, de singes,





Sifar iÙftnrrlrkin
Après Munchkin lejeu de plateau,
Munchkin d20 (Player's Hand-
book, lvlaster Guide et Monster
Manual), Star Munchkin le jeu de
ptateau, voici Star lvlunchkin le
jeu de rôLe d20 pour nos grosbills
venus du fond de La galaxie. 0u
plutôt adaptés des personnages
deDorkTower... Comme [a BD ou
les autresjeux de [a gamme, nous

sommes ici en oteine oarodie et
Le MJ est assuré de bien s'amuser
à [a [ecture, agrémentée des
dessins de John
Kovalic. 0n peut y
jouer pLein de
personnages

cyborgs, scientifiques fous ou
chevat iers de [a Farce.0n y
trouve de nombreuses capacités,
du matériel, des moyens de

transpot et

outre aucun scénario. C'est en
résumé un loon spat iat ,  qui
réservera de bons moments de
rigolade mais qui risque de s'es-

souff ler assez raoidement.
Même si Le ieu ne s'encombre
pas trop de règLes, i I

s'adresse avant tout à
des meneurs de Jeu

expérimentés.
0livîer Guillo

ltay the tatte
bdwith you

d e s l
mons- {

comiques, des extratenestres aux
formes improbabtes ou des
mutants,  en passant par les

tres. Mais I

L'univers est à peine
développé, ce qui  se
conçoit, mais i[ n'y a en

Jql de rÈF € trÉEEsEùte E Flzuerb FFrffi< È UûBl dté pa st=ne Jdrrqr
tùnc.. g5 D-oe. en ûdË8. lg.Si t. tIsEÈE.

P[us de 80 ans ont passé depuis
['époque d' Adventu re ! Depuis
1998, dans Le monde entier, des
humains ont commencé à déve-
lopper des pouvoirs extraordi-
naires. Ces " novas " se sont vu
chapeauter par une organisation
privée appelée Project Utopia.
Parmi ces êtres d'exception se

trouvent les personnages des
joueurs. Le grand avantage de
ce jeu de super-héros est de
présenter un contexte crédible.
Le star system et les maniputa-
t ions médiat iques permettent
d'envisager toutes sortes de
scénarios. Les intrigues Les plus
dangereuses peuvent être
menées par des po[ i t ic iens

normaux. Les novas,
qu'i[s se mettent au
service de [a poLice
ou qu'ils rejoignent
des organisat ions
terroristes, ne sont
pas des caricatures.
Const i tué sur [e
même modèle quAd-
venture!, Abenant est

très agréable à [ ire. Gros
avantage, i I  bénéficie de
nombreux supptéments de
qua[i té parus pour [ 'édi-
t ion précédente,  qui
ut i I ise Le Système du
Conteur.  Maintenant,  à
vous de voir  s i  vos novas
vont tourner en Aberrants.. .

Thomos"Orc"Andercon

Jrr  i i (  , f r  fa,dÈO|r l r l r , l ! [ArtHaus/Swordl l .soruerqstur l ioq \ r r r , . , .n l i ,h, l l , i l l r5
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of Dngons
Voil .à bien un supptément qui
se sera fa i t  désirer !  La
demande des joueurs était  si
forte que Fasa, qui aurait dû
t 'édi ter  avant de fermer,
l 'avait  f ina[ement mis gratui-
tement sur Internet. Living
Room Games, actuel déten-
teur de [a licence Earthdawn.

[e pub[ ie aujourd'hui  en
version papier, une version
"revised ond exponded".
Révisée parce qu'e[[e intègre
les derniers déve[oppements
de la storyl ine du jeu,
étendue parce qu'et te
propose un chapitre supp[é-
mentaire composé de

plusieurs synopsis de campa-
gnes draconiques. AIors,
faut- i I  acheter ce supptément
? Si vous possédez déjà [e
PDF, r ien n'est moins sûr :  les
révis ions sont minimes, [es
synopsis de campagnes
honnêtes mais pas transcen-
dantes, et [es i t [ustrat ions
g[oba[ement mêdiocres.  Si ,
par contre, vous ne possédez

pas [e PDF, c 'est  un must
abso[u car, avec cet ouvrage,
vous saurez tout sur [ 'êco-
logie, [es mceurs, L'histoire,
[a personnati té et Les carac-
tér ist iques techniques de
[ 'ensembIe des espèces
draconiques, et en part icul ier
des Grands Dragons.

Johan kîpion

sr--Fp|emenÈ peal|- EarltÉruur ÊclltÉ par Llvlng ltEfrr tdrE..
tAEEcenilrglaE. 

"e 
t. OiryËE.

fug Sffi, te aÉahrr de GùonnUg ensei,Eu actællement
au Mexlqp et y pulsuit ses éhidcs chamadques :

wury.mlFticaloaræ.@fir. tlne vision lul fait penserque son
destin estfamenerà ùrc de nombnxqautres êtdants

4 Jrrillrt tout connaître du système
poli t ique cal i fornien, avec un
gros plan sur [a mair ie de L.A.
et  un passage
très intéressant
sur Les reta-
t ions de [a
Répu bt ique
de Cali fornie
avec les aut-
res nations.
Les dossiers
du S.A.D.
vont vous

permettre de découvrir les
dessous d'un monde pourri  au
sein duque[ les C.0.P.5. r is-
quent de se sentir impuis-

sants. Les habituels 1.0-18
et deux scénarios vien-

nent compléter ce très
bon supp[ément qui
commence à lever [e
voite sur quetques sec-
rets jusqu' ici  bien gar-
dés.

Hop, voilà déjà [e troisième
supplément de [a deuxième
saison de ('.0.P.5. Lette tors,
i [  est question du paysage

po[i t ique ca[i fornien et
mondia[ .  Après 15

Minutes et la
lecture de ce
supp[ément,
[ ' immersion
dans [ 'univers
de C.0.P.5.

sera donc totale. IL ne s'agit
plus seulement des flics mais
beL et bren de [a socrêtè dans
laque[[e i [s évotuent, avec ses
politiciens véreux, ses partis
pol i t iques ptus ou moins
extrémistes et ses guerres
d' idéotogie dans une
Catifornie encore jeune dans
[aquetle chacun tente de
donner vie à sa propre vision
utopique. 4 JuilLet permet de Fab,

srptsnHt F-r- C.O.P.S. eOite gArtttodée.
l?8 oaæ.enfi-dnca|s. eEl € OÉmilble



À partir de septembre, les abonnés à Cartoon Network
pourront profiter de fransformers Energon, une
nouvelte série qui remet au goût du jour ces bons vieux
robots extraterrestres.

Dernier-né de [a gamme
Horizon, M ech om orp hosi  s
est  un nouveau jeu de
robots géants qui  se
combattent Les uns Ies
autres mais dont [a part icu-
lari té réside dans [e fait  que
les personages créés par les
joueurs sont [es robots eux-
mêmes. Les joueurs peuvent

faire évoIuer ceux-ci  par
[ 'acquis i t ion de nouvel tes
armes, formes de combat et
autre matérieI de détection
ou d'espion nage. De
nouvetles règtes sont four-
nies pour gérer Les combats
aenenS ou encore pour
[ 'énergie Nexus qui  donne
certains avantages en jeu

comme des dés supplémen-
taires.  0n peut regret ter
toutefois que [a part ie back-
ground soit  retéguée à [a f in
et  que [ 'aspect technique
pr ime vraiment sur I ' 'am-

biance. C'est  cependant un
bon jeu,  fun et  or ig inaI  par
son approche des Mechas de
combat et  qui  méri te Le
déto u r.

Goëtan Bothorcl

DÉcor de campdqne prr le sgstèlE deo. édite Fr Fanltasg F||gm Games
t4 pages m dngldis. 14,95 !b Oisponitrle

f l fgath aussi un nouveau mode de jeu des stratégies élaborées avec modeestplus
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0n prend les mêmes et on recom-
mence... Uextensio n de Sp elLForce
conserve les atouts qui hisaient [e
charme du jeu de base et ajou-
tent queLques nouvelles fonction-
nati tés intéressantes : unités,
monstres et sorts bien sûr, mais

cependant qu'i[ ne soit
pas possib[e de
reprendre son ancren
personnage ! I t  faut
encore se taper des anignées et
des gobeLins durant des heures
avant de pouvoir se lancer dans

[e mode jeu libre, qui
permet de conserver un
personnage (pas celui
de [a campagne, snif)

de carte en carte, en solo ou en
coopérat ion en LAN ou sur
Internet. Chaque carte de ce

rend [e jeu

morns mono-
tone. Si ,
comme moi, vous avez accroché à
Spel lForce, foncez. Ce mode
promet de beltes heures dejeu en
perspective I

Zaryos

se reÊaire la main. Que[ dommage point fort de cette extension c'est

Un draqon se
reveille...

Quand les scientifigues se retroussent tes manches et
cherchent à prouver leurs théories, ceta donne L'Expédi
tion du Kon-Tiki de Thor Heyerdaht, qui raconte sa
traversée de 1'0céan Pacifique sur un radeau de balsa.



de l'nr
Figures majeures du game
design à [a française, les deux
Bruno (Cathata et  Faidutt i )
unissent leurs efforts et leur
talent pour produire La fièvre
de I'or, un p'tit jeu à ['a[[ure
très western. Nous sommes à
['époque de [a ruée vers ['or et
les joueurs se sont [ancês à

corps perdu dans [a course au
bon f i ton. Démarrant avec un
petit pécute, leur objectif est
de [e faire fructifier au mieux
en invest issant dans des
concessions minières. Gagne
celui qui, à [a fin de [a partie,
est [e ptus r iche. Des cartes
Concession, plus ou moins

intéressantes,  sont donc
mises aux enchères à chaque
tour,  ce qui ,  évidemment,
provoque de sympathiques
empoignades autour de La
tabte. Pour pimenter [e tout,
une quinzaine de cartes
Événement qui ,  et tes aussi
vendues aux enchères,

peuvent se traduire par
d'intéressants retourne-

ments de situation. Au f ina[,
on obtient un p't i t  jeu fort
sympathique, aux règIes
simptes et eff icaces, servies
par de jot ies i [ [ustrat ions
signées Kara (auteur de [a
bande dessinée Gabielle chez
Sol.eil.).

Johan kipion

Jeu de ræÉtÉ édltépôrA.nndée édltldr|. Enfrançals.
f à sF.leurs.45 mn. trlryrîble.

Vous souvenez-vous de
Talisman, ce jeu de plateau
qui vous proposait d' incarner
un héros cherchant à devenir

confondre certains héros ou
certains é[éments
graphiques, et que[ques préci-
s ions de règtes manquent à

Mais on s 'amuse bien et  i [
vous faudra plus de matière
grise qu'avec Talisman ! Lejeu
fonctionne avec des scénarios
et cetui qui est fourni dans [a
boîte de base fonctionne très
bien, avec une progression
progressive des pér ipét ies
grâce à [ 'usage de p[usieurs

pioches. Même s' j I  est
facil.e de surpasser en puis-
sance d'autres joueurs grâce
à [achat d'objets magiques,
nlmporte qui peut vous atta-
quer avec des chances de
succès [orsque vous sortez
juste d'un combat. Yéba !

Cyrtl Pasteau

[e maître du pavs ?
i","tà*J "i "iit" Valncrez'vous
;i;;.-;;;;,;;,;, voralesh?
pIus beau forcé-

[ 'appe[.  Ptus
embêtant,  à 6
joueurs i I  vous
faudra pat ienter

ment et  à peine plus un certain temps avant de
complexe. Au rang des défauts jouer, en dépit des possibi-
mineurs.  i I  est  faci te de Li tés de combat entre héros.

FFG, un des phares amérielns de [a crÉation [udique, n'oublie pas ses ncines rôlistiques : ils
yêgarert Flrcbom, où vous jouez un dngon avant et après la perte de sa mémoire.

Js de plateau érJitÉ par FafitËg F|lght 6anEs En arElôis. Z à 6 joueurs.

e ûJ f fÊLù-Ês Disl:miLlle



Oyez oyez nob[e damoiseau, où ils se déroulent. Les auteurs
laissez-moi vous parler de ce jeu ont prévu une règte d'initiation
dp r:rtpç Vorrq allcz - 

c- r^ -- 'u--- lgs

;il';"il''Ëï drevaliersdela ilffi.ï:i:,".
ptus de ioints lùlg ROndg Àprès une rapide
possible pour part ie, i [  est temps
devenir Le gagnant. Vous altez de passer au jeu [ui-même. La
constituer des équipes de cheva- difficulte est réduite, mais i[ faut
liers qui vont tenter de relever des tout de même compter une bonne
défis en les envoyantsur les lieux heure de ieu au minimum. A tour

de rôte, Lesjoueurs en
jeu vonttirer une carte
événement, appliquer
ces ef fets.  Puis i I
vérifie s'iI peut accom-
ptir un des défis en
jeu. Enfin, i[ dispose
de deux points d'ac-
tion pour poser un personnage,
t irer une carte personnage ou
déptacer 1 ou 2 personnages

d'une localisation à une autre.
Certains pounont regretter
que lbn gagne des points de
victoire et non des points de
réputation ou encore d'hon-
neur, histoire de mieux cotler
à l'ambiance. Mais bon, cela
peut s'ananger sans les règles.

Critique réalisée sur une seule
partie test.

Olivier Collîn

J€û G ûlE3 édltÉ pû Z-ibr tùs. En ilgHs pq.r Z à 4jo-e-rs. ê+!Ëi i.
qqE-rre.

l-rornm sf
thE Enparr

ment [e contrôLe du trône. Crown oJ
the Empire est un jeu de cartes à
cottectionner oui vous oermettra de
vous affronter lors de

toujours de bonsjeux. Desservi par
un gnphisme peu attractif, ce jeu
cumute [e côté aléatoire d'unjeu de

cartes et cetui d'un jeu de
l'[mpereur io'.-ii-ù..ie hclementA ta différence de ta plupart des les cartes existantes. Nous sommes tentatives de prise de I tmpgfeUf dés. Si te côté hcitement

jeuxdecartesàcol lect ionner,La en2909etl 'Empereurvientde contrôtedepLanètes, g5fmdft.ViVg disponibtedescartesétait
séne de Crown ol the Enpire est
particulièrement simpte à consti-
tuer. I[ existe actuellement 5 star-
ters entièrement oréconstruits oui
suffisent oour disooser de toutes

décéder. IL est désormais temps
pour Les cinq plus importantes
factions de [ 'Empire de Livrer
bataitte tant sur [e tenain potitique
que militaire pour prendre finale-

[ors d'affrontements
de vaisseaux spatiaux,

séduisant, [e jeu en lui-
même a tout pour finir sa

vie au fond d'un placard à fissue de
la première partie.

Geo|

la guene
ou lors de réunions diptomatiques
au Sénat. Matheureusement, les
bonnes idées ne donnent oas

Jeu de cartes à Eollectlonner edite Èrr Faultliæ Studic St.rrtlrr uniqLÉrrrErlt
En dneldis OiEtroniblp sur rrm^mfthmæror rorn
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mul

Jeux de rôle

Jeux de batallles

Comment ont-ils osê rêsumer Plonæcaoe
à quelques classes de prestige et lieux ?
Si vous voulez jouer des planaires,
mettez ptutôt des sous de côté pour
ncheter les très nombreux supptéments
de cette bri[antissime gamme.

ilc
*'it***

r92p.,29,9If, $ol(.

Uhomotogue de Song ond Silence avec
ses inévitables organisations, classes
de prestige et PNJ. Rien d'exceptionnel
en soi,  ce qui réduit d'autant son
intérêt, y compris pour les fans de
Kingdoms of Kalanor.

lilC
**Yi. *

[ip., t9,991, KtCo.

Comp[ément indispensab[e de
Geonavue, ce port infesté de pirates
aurait méritê une bonne cinouantaine
de pages supp[émentaires.

MC
****ri

16p.,rl,g9i,lcft.

Jeux de soclétÉ

Jeux vidÉo

ou autres tables qui pounont vous aider à
préparer des scénarios ou à improviser en
cours de partie, ce supplément d20 pour
D&D est beaucoup trop cher au vu de son
contenu rédactionnet...

OG
**ljTiiT

rf,2P., NeomamûGilre!'

107 armes différentes avec leur topo
historique et leur adaptation fantasy,
et ta classe de perso de l'artificier, avec
des règtes sur les armes à feu et far-
titterie, font de cette enryctopédie une
bonne surorise.

CN
***lt1?

E8p.?+9tlFÀ

Grâce à ce supptément, vous saurez
tout sur [a mer, ses courants, ses
mystères, ses monstres et forganisa-
tion des peuptes qui vivent cachés
dans ses hauts fonds. Pas indispen-
sabte mais certainement uti[e.

Gæ1
***-!Y*

96p., r2,Sl,BadimÈËr

D&D et western se retrouvent mêlês
avec des pionniers et fes,  nains,
humains, etc., slmplantant dans un
terr i toire peup[é d'hommes-loups.
funivers n'est pas beaucoup déve-
[oppé, mais [e métange de ctichés et
d'originalité tient [a route.

OG
***l^/L^r

6tP-tt'9t3'ffi'

Si vous avez toujours rêvé savoir à quoi
pouvait ressembler une organisation de
matfaiteun à gnnde éche[e dans un monde
méd-fan, ce supplément est pourvous.

PL
****f

8o p., rt gt N, (ililfl p cdro ftedlf,fts

Ardriæls

Un numéro qui 3.5ise [e premier votet
d'Archipels et répond à des guestions
essentielles te[es que : pourquoi les
îtes flottent-ettes ? où oeut-on trouver
de [a Smirnoff Ice à Bri[[ance ?

CP
*****

hninc dæ purArdipdr 9nùril nr
nrv.methld.frst

RæsïiR

Un monstre, une nouvelle ctasse oe
perso et un scênario d'introduction,
linéaire mais qui permet de voir ce que
sont les Royaumes d'Airain, voici les
ingrédients de ce supp[êment à
acquérir avec [e jeu.

YP
***tii^?

20p.,t€,tAd'À

Mkhiqm

moindre dès qu'on en vient à la
description desdits plans.

MC
***'*t1i

rt4p., ztggl,SESI

Draguilance

Une pléiade de
monstres toutes
époques confon-
dues div inement
iltustrés, accompa-
gnés dlntéressantes
ctasses de prestige
créées spécia[ement
pour eux. Difficil.e
de résister même si
c'est cher et pas franchement vital.

i lc
***t i*

16o p., *99 t, Sottlcign Prus,

Babl|lrl5

Beaucoup de règles et trop peu de
background dans ce supp[ément inuti-
lement cher, mais ô combien nêcessaire
pour qui envisage de poursuivre les
aventures de [êquipage de lExcatibur.

Itc
**.,iri*

86p.,45l,ÀsP

Warrraft

Un atlas gêographique qui fourmille
d'idées, mais qui aurait gagnê à faire
[ ' impasse sur Ies règles pour
protonger [e plaisir.

MC
***r**

Ép., 19,99€,lG(o.

rEO

Ce comp[ément sur les drows déve-
[oppe [a société matriarcale bien
connue des elfes noirs. La grande
forteresse souterraine décrite est inté-
grable dans n'importe quel monde.

Aganl
****if

96p.,0,9S,GBf.

Amis des bêtes, ce supptêment est fait
pour vous ! Vous y trouverez toutes les
informations nécessaires oour créer des
lamilien pourtoutes les classes de Donj'.
Pas indispensable, mais intéressant.

FM
*****

il6p.,19,9tf,ilf.

J'avais apprêcié Excalibur (d. BS 48),
malheureusêment ce nouveau supplé-

ment reste loin
du compte.
Assemb[age de
ctasses de
personnage, de
monstres et de
trésors,  i I  est
aussi intéressant
que ['annuaire de
[a Sologne.

GeoI
*****

60p.,o,95tPGofiecc

Combats de vêhicules, de massg tout un
tas de règtes pourhire du d20 un système
universel à utiliser dans nTmporte quel
cadre. Du bon et du moins bon.

PL
***'*ri

Plutôt que de décrire par [e menu [a
résidence privée d'Izrador, FFG aurait
mieux fait de s'étendre sur l'organisa-
t ion des forces du maI et sur tes
cellules de résistants éparpitlées aux
quatre coins d'Eredane.

MC
**Jiliri

fip.,11,95i,FG.

Peepmt

Un bestiaire assez ctassique à ceci près
quI[ regorge d'idées de scénarios et qull
mentionne systêmatiquement les petites
mervei[es que lbn peut créer à partir des
principaux organes des créatures listées.

tûc
***Yirt

S6p.,r9,9t3,m.

tarred Lards

Un essai sur les dieux et les otans de
Scarn, passionnant du moment qu'on
s'en tient aux différentes théories

MaEe et " teû nom a gie", Un effort bienvenu
pour donner à la magie un potentiel JDR,
attention à ne pas vous laisser conompre...

JHL
****{ i

ro8p.,A,9$,$,lt

HdrlUlæter

Fatigués des missions pourries sans
aucune reconnaissance et des trésors
miteux ? Mane de devoir libérer la fi[e
du Roi des Elfes ? Ce scénario atypique
lance les PJ dans une sombre vatlée
aussi effrayante que délirante !

Asgotd
***1iti

4p., rr,9tl,lG(0.

Un bon vieux "dungeon crawLin(' des
famitles. Rien à dire sur ce scénario
ctassique mais de bonne facture.
[esprit HackMaster y est présent tout
[e long et les clins d'æi[ nombreux.

Ægad
' ***-+riY

gp.,rr,99$,lCCo.Constitué à 95olo de tables de rencontres 2r4p.t4,gtl8dArecûre cosmologiques, mais d'un intérêt



lÙlutants t
lUasterrnirrds

Cet ouvrage prêsente une centaine de
personnages (backgrounds inclus),
plus quelques dons et équipements. A
réserver aux MJ oaresseux ou en
manque d'imagination. Si au moins iI
avait été en couleur...

FM
*t.-'-ï1; t?

clp.,drdfinGrna

Voici une bien be[[e fiche de oerson-
nage. En prime, vous trouverez les
tableaux de règles les ptus souvent
employés. Indispensabte à tout joueur
digne de ce nom.

Ftl
***lr ijr

ÉP.L9tl,@"

Ce magnif ique supplément tout en
couteur vous Dermettra de mettre
un peu de piquant dans vos campa-
gnes. Nouvelles règtes, nouveaux
univers de jeu, nouveaux héros et
v i [a ins.  Pas indispensab[e,  mais
tetlement bon !

Fab.
****i-?

ûù,t4nrf,'

BESM

Voici un univers dejeu mêd-fan pour
BES\4 d20. Bien que ['idée de base
soit intéressante (les dieux se sont
entretués et ont ravagé [e monde
avec leur guene), [e dévetoppement
est bien trop court.

Fl',
** {^t-ït i

teF,rC,g$G.0.

Adaptation d'un supptément dêjà sorti
pour [e système Tri-Stat, Centaui
Knights est un univers de jeu 5-F
réédité pour BESM d20. Malgrê
quetques bonnes idées, ['intérêt de
louvrage est matheureusement limité.

FM
**i?ri-!i

&p,e,rt(.ll.

résumer Le space
opera en quelques
pages : exercice
di f f ic i l .e,  pas
cohvaincant mais

@O Modern

Un livret 1000/o règles qui va droit à
[ 'essent ieI  sans jamais céder à [a
tentat ion d 'adapter à [ 'époque
moderne les sorts oui ont fait  [e
succès de D&D. C'est aussi un des
rares à aborder [e vaudou.

MC
*** i :1)

80p., rl.gtl, GttflGil.

Vous n'avez pas [e temps de brosser [e
portnit du bted où vosjoueun ont brus-
ouement décidê de s'anêter ? Ce liwet
vous sauve [a mise avec 5 cités prêtes à
jouec utites à déhut d ètre originales.

MC
*** ' i i  i . i

*P"ry'gtf'ltÛoqÉk

Décrit à de trop nombreuses reprises,
[e FBI ne gagne rien de franchement
nouveau, si ce n'est quetques tieux et
idées de scénario exptoitables. Le reste
est à lImage des photos des potes de
fauteur : ridicules !

MC
** l r ' t i  l^ \

Un recueiI d'armes et de véhicutes
avec quelques notes sur le terro-
r isme, qui  rat isse trop Iarge et
réussit tout juste à être [aid, cher et
sans surprise. À éviter.

MC
* ' Ï  *  ! : , l t

ufÈz+9,t,É

Un catatogue de véhicules (air, tene et
mer) et  d 'armement retat ivement
exhaustif, et forcément indispensab[e
si vos joueurs sont motivés par une
campagne mititaire. Ça existe ?

MC
***-':n

rttF,r9,ttl,t 0.

EverOrrest

Berceau de trois grandes races, cette
nouvetle région du monde est un [ ieu
chargé d'histoires et de matédictions. Le
MJ y trouvera sans aucun doute une source
d'informations et de quêtes pour nssasier
sesjoueurs !

Asgad
-/t *-tf r:

frlini"rrrtiques de ieux de iûie video de soriÈlé et de ktailies I

exptoration sous-marine et aventures
dans [a jung[e. Exige un peu de travaiI
préparatoire avant d'être joué.

JS
***t i ,

a p, qo$ptfræ.fr, lofiàElomoa.

Jeux Ederr

Aides de jeu, scénarios et inteMews
ent ièrement consacrés aux jeux
Unisystem (Arnageddon, WitchCroft,
AFtulBE, Bufu, Teno Primote). Très
sympa mais un poiI cher.

JS
***r.'t?

61p.15l,tdnSùfic

Fantas!| Hero

Catalogue détaitté (ptans, descriptions et
PNJ) de lieux med-fan standard : auberge,
château, manoir, boutique, tour de mage,
etc. Inclus trois scénarios pouvant s'en-
chaîner en mini campagne. Archi classique
mais archi pratique.

JS
*** i )  i i

rdp-,+gtPmfæ.

Eups WUU|I

Ce supplément assez dense passe en
revue tous les véhicules imoortants de
[a Seconde Guerre mondiale. Utile et
bien fait, mais pas indispensabte.

7.7
***â i i

rrEp.,SG

GB Sitar Walrs

Cette compilation de méchanb, monsùes
et autres dniCs assassins comprcnd des
classiques (ysalamiri) 3.5isés comme des
nouveautês, du matos et quetques PNJ
sortant du lot (à utiliser !).

KyrkHqad
***tl.t)

p,a,9g,tet(

Hem0uest

Cette comoi lat ion de bandes de
hêros génerteliennes est idéale pour
peupler vos aventures de person-
nages intrépides et parfois inquié-
tants.  Ut i le à [a fo is Dour [e
narrateur et pour [esjoueurs.

*nnwr
****t :

pp,bebrvccllt

Des adolescentes sans [e sou rêvent du
bonheur. Pour lobtenir, eltes peuvent
utiliser quatre méthodes : [e Sexe, [,Ar-
gent, Pteurer et Fumer.

CP
**** i i

6nbrlsw.bdhæ.cuu*Uiqtthtd"
tfp.

Le porte-parole de la promotion pour la
cérémonie de remise des diptômes est
mort dans d'êtranges circonstances...
Chaque joueur interprète un lycéen
(pr is dans un atbum de photos
scotaires) suspect et doit démasquer
un assalsin.

æ
*****

fnrtoIsrwr.hllnæ.mrdedt ltt. ltr

Acdon!

Ce petit supp[ément va vous permettre
de créer des gladiateurs du futur et de
les faire combattre dans l'arène en
utitisant les règles Action! System. À
peine ptus amusant qu'une part ie
d'échecs sous la ptuie.

FM
Sa;Ï;* i

6zp,rr,gt,FnffyGancr

Exalted

La vie et [Exattation des cinq Dynastes
de [a Terre sont décrites avec bonheur,
ainsi que leurs devoirs envers [a Créa-
tion, leurs opinions et de nouveaux
charmes et artefacts.

5ilver

$t'tns'w.

Sentinels

Les héros de deux mondes
différents s'a[[ient dans
lurgence pour contrer
les vilains qui ont eu
tout [e temps de se
préparer. La lutte
cosmique prend place
dans deux New-York

Age
|Dion

.ihtéressant. À JeUX & fôle

***++ Écran trois voLets fioti) accompagné
ÉF,Ég5t,Go0. d'un scênario fort sympathique, altiant

r{ip.,r+t9l,l8SSS0t alternatifs. Ce
combat t i ta-
nesque promet de

****'î

réserver aux 
ff i fæfS 

bien animer [a
néophvtes' 

. dffiFfiiln 
tabredejeu' 

GB

nl p., zr t, lblidic 0cip.

Cet accessoire de campagne tente de

96p.,r9,9'1,(d}rflæGffi.



Rifts

Des trafiquants d'armes extraterrestres
auxquels [a Coalition a mis une branlée
reviennent sur Terre et compLotent
pour se venger. Incluse, larme La plus
bourrine jamais conçue.

CP
** ':i rl ;-l

t6p.,8,9f,P3.

Tout sur ['utiLisation des moustiques
comme armes de guerre et  les
mutoïdes dans [e monde de Rifts, ptus
[e catalogue des gammes Palladium.

CP
** t ' i :  r :

trEp.,9,95l, Pt.

Ce ki t  de construct ion d 'univers
laisse trop de place à des OCC ou
monstres, mais se rattrape avec 2/3
dimensions r igo[otes comme ce
monde machinique.

CP
l i  i i  : : :  i l '

96P.' B'9t' PB.

Jeux vidÉr

Ce FPS au moteur physique très mauvais
ne tient pas ses promesses. Vous allez
déotacer votre soLdat durant des
minutes avant de trouver [adversaire.

PL
*'li t:' t': i'

leuPt, lfing!$mddicn/bt&dProdutions-

Sans avoir  [a ctasse d'un Dante,
notre ami Van Helsing s'en t ire bien
dans ce Devil May Cry-like des ptus
sympathiques. Amateur de décors
gothiques et de paysages transytva-
niens, n 'hési tez pas, bien que ce
voyage soit  un peu trop court !

Fab.
***r , ;

l€ttlU$ern

Tout pour accéder à vos fantasmes
de général refoulé : 2D temps rée[,
graphisme superbe. Transposit ion de
Sudden Str ike en beaucoup p[us
dynamique, Le jeu a[[ ie cohérence et

voudrez mettre une pi te à vos
copar ns.

BR
**t*r

ItûPqibfih'Ûith.

Jeux de sgciÉcé

ffi
Un sympathique jeu de cartes
apérit i f  basé sur un système d'en-
chères. I I  y a peu de hasard puisque
les joueurs n 'ont  aucune carte en
main. Ptusieurs tact iques sont possi-
bles et les bons calculateurs arr ive-
ront à bien se fai re voir  de Leur
patron sans être détestés par [eurs
coILèg ues.

OG
***: . : '

lædceaÉe! r6irxeûc ?ûfinq0a$drT!41@T
6afieÉ-

Ce jeu de cartes pas à coLtectionner
vous propose de tenter de devenir
l ' idote de tous Les goths de votre
quatier en dormant dans un cercueiI
et en prenant L'air tr iste de celui qui
vient de perdre son chat. Pour fan
de Chez Geek. IncontournabLe.

Geof
f ,***

Ierdeads!,r6"yjl 5F"

Cette édit ion semidetuxe contient
192 cartes qu'on associe pour
produire toutes sortes d 'objets
bizarroides. I t  s 'agi t  ensui te de
vendre ces combos improbables. Le
joueur-inventeur [e ptus r iche gagne.
Très sympa pour Les anglophones.

JS
***

0Ëepas6*net

Plein d'innovations : les cartes sont
pLus simptes et  p[us v iotentes,  [e
plateau qui représente une forêt offre
un plus grand choix de déplacements
et les nouveaux chiens zombies se
déplacent 2 fois plus vite.

PB et NB
* i  * f ,*

16io$at$, TrililttGcriioÉ.

Toute [a campagne du débarquement
avec de nombreuses f igurines p[as-
t ique et 3 pages de règles pour un
wargame light fait pour ['initiation,
fun, rapide et bourrin à souhait quoi-
qu'un peu répêtitif.

PB eT NB
**r*: .

r-:FsennF€,Anlnttfiil

ffi
Ce jeu de [ 'oie dans un styte Dork
Tower cheop vous propose de

ffi

PL
*

3'6puan516.

Le matériel mis à disposition est dur à
ranger dans [a boîte tellement iL y en a
à L' intérieur !  Un bon peti t  jeu aux
règles cLaires et  s imptes pour les
amateurs de Van Helsing !

PL
***

I iou*n dr-, ry,ççt, thrmâIÈkâd Siùdiotff*P.

Imaginez votre McDo favori infesté de
zombies qui tentent tant bien gue mal
de vous servir un menu McBrain bien
chaud. Le thème est posé !

PL
****,

iet &ærter, 3'tionarn" 15lfli, lôfip6Êr[fst

ffi
Jouez [e méchant scienti f ique fou
qui someil le en vous af in de cons-
truire [a pIus infâme invent ion
possibLe tout en torturant votre
souffre-douleur de serviteur :  Iqor.

PL
iÊ i  : ,

lerdcorlrg y*loucrlq *-, tntçactiritfusl#

o-TçF Ugr*8*]|rc*

De nouveltes cartes Conte, Interrup-
t ion et Dénouement nettement plus
sombres que cettes du jeu de base, qui
exptorent [envers des contes de fée.
Une mervei[[e.

JS

Paquet de cartes vierges pour créer soi-
même de nouveaux dénouements et
é[éments de conte. A réserver aux
joueurs imaginat i fs et  qui  a iment
retrousser |'eurs manches.

J5
**. .  -

gÉidn, A't{&6êfir€x

Jerrx & batailles

Ce jeu de figurines tourne sur une version
avancée des règLes de batailte de Savage
Worlds.Le background oppose deux organi-
sations de métahumains néo-victoriens dans
La veine du filn Van Helsing. Steampunk +
honeur + super-héros = fust + fu rious + fun.

JS
***{r*

8oP"+gtoc

Réédition du Technicol 3052, ce supplé-
ment est  indispensabte s i  vous ne
possédez pas ['originaL. Pour Les autres,
sachez qu'iI s'agit d'une édition révisée
contenant, en p[us, une vingtaine de
" nouveaux" vaisseaux, les " Ios( warships.

n
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Wart rtrrer Baltle

Cet ouvrage rassemble [intégratité des
photos des figurines et autres pièces
détachées des armées orques et gobe-
[ines. La présentation de quatité met
en vaLeur schémas de couLeurs et idées
de conversions. Si on n'en veut pas
ptus c'est Le Livre idéat.
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8q.,n€,d.

Quetques précisions et modifications de règles
(généraLement trouvables sur [e net), une
floDée de nouveaux vaisseaux. Cette nouvelle
édition des règles fait du neufavec du vieux.

Geof
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Ép.,al,lldidic0cif.

Le donjon du château en carton-pâte
de vos rêves. Attention aux incompati-
bilités de formats seton les figurines.
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i6 rifts, I,E*, A4U5 timë5.

fLuidi té du gameptay.  La part ie menervotrejetonjusqu'à [ 'arr ivée
réseau est  t rès prenante,  vous (et  La poube[te).

Elassic
Bal*letedr



AveccebutLet injepeuxm'abonneràBackstab.si jem'abonnepourSnuméros,noutr jem'abanneà4n"pour15€1o€ purl ,âtnngcr)je recevrai mon cadbau de bienvenue dans un détai dà t'oit ieoialntt] |--lo,rt, je-mlatsqm=__àj_!.nl pour 3o € (36e pwl,étnnychoix de cadeau : r n zl : ! +J 
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cadeau

]9 joins mon réglement.d......,...,...... par carte bteue, ou chèque 
Nom = 

-(bancaire ou postal) à ['ordre de DARWIN PR0JECî. PrÉnqrr :
Backstab Abonnement

BP 45
7A315 Maurepas Eedex

le r{le par I Chèque t r"dre deDemin pniecr) n Carte bancaire

Adresse :

Ville :

l r r r l l r r r l l r r r l
llate de validité:

0ffie valable iusqu'au3o novembre zoOf - 'drnr h linitcderstocb disporibler.

Eode postal :

Pags :

Âge :

TéI. :

Ëfnail :



*P@IUR T@]UE*
f stuee .. . .1e,e0 €

*REGLEMENT*

Total : €

Esplorcrt  . . . .1e,e0 €
LJ La guene des moutons .19,90 €

U pÉnuoo . . . . .1e,e0 €
U rr- Érnn uNE Fors . . . .le.eo €
ilÉrirr,. .1e,eo€
U rsrs & osrRrs .1.5,20 €,
Usrnrrucrt  . . .1e,e0 €
U Stupjde Vautour . . . . . .19,90 €

*P@IUR LEE M@)RDU6 *
f lE"t .nsion Ét ix i r  .  . . . . .19,90€
Ucnmelor . . . .1e.e0€

ES.r i . .compris . . . . . .19,90€
Ll u counrr PATLLE. .. .15,20€
U sounsrcocoTTE . . . . .15,00 €
U mort ou vif . . .23,00 €
U D. for. pour les braves . . . . . .23,00 €

Nom :

Adresse

Frais de port en ptus :
(quel que sort Le nombrc de ju commandés)

ff Livrajson normate : 3 e (10 jours)
UCoLissimo : 5 e (2 jours)

Signature obl igatoire i
\Des parenls pour les mineurs)

BACKSTAB #49

75. rue ComDans - 75019 PARIS
Tét. : 01 42 94 09 90 - fax : 01 42 94 09 70

www-darwi n -project.com

U Ci- . jo int  mon règtement par chèque de . . . . . . . . . . . . . . . . . .  € ( f ra is de port  inclus)
_ à [ordre de Darwin Project

U,:e regte par Carte bancaire - Date de vatidité

I r r t l
Prénom :

T616nhnno'

Codepostal  . . . . . . .Vi t te:

Offre [imitée à [a France métropolitaine uniquement.
Conforménrent à i 'afr icLe 27 de là lo i  N"78-17 du 6 jànvier 1978 infornrairque et  hbeftés,  vous disporer d 'un dtoi t  d '3ccès et  d€ rect i f ical ion de5 données vous concernant

Sèuf opposi t ion de votre Fû, ces infolmat ions pourtont eke utr fse€ç par d€t ùers
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