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Même si les éditeurs rechignent souvent
à l'admettre, [e jeu de rôte massivement
muttijoueurs en ligne crée un phéno-
mène de marché qui leur êchappe. Hier
pour Dioblo ou EvetQuest, demain pour
d'autres jeux... Comme les joueurs de
jeux de cartes à col[ectionner, les habi-
tants des mondes virtuets sont parfois
prêts à payer en argent réel ce qu'ils
recherchent, ici des denrées virtuettes :
armes et armures, personnages de haut
niveau, etc. Les jeux de rôte sur tabte
pourraient se croire préservés de ce
phénomène. Et pourtant, fargent
virtuel gagne parfois durant les parties
un rôle quI[ ne devrait pas avoir.
Comme dans notre monde, tout a un
prix et ce prix figure sur une liste ou
une autre, Lorsgu'un joueur commence
à uti[iser [e pouvoir de llargent, tous les
beaux discours sur [Interprétation des
personnages ne vatent plus rien : i[ faut
s'adapter ou mourir face à ['engrenage
du capitatisme. Le bon sauvage à [a
Rousseau, ça nfexiste que dans les
discours qu'on fait au MJ.
Les cadavres, Cest fait pour être pitté !
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Retror1ez le Vieux Monde et son Dmpire, cléchirés par les guerres et les maladies propagées par les mutations du Chaos.

Devenez un héros en vivant d'improbables aventrues périlleuses, dans un monde cruel gorgé de magie et de

mystères.Affrontez hordes d'hommes-rats et de bêtes du chaos, dêjouez complots et machinations et qui sait, peut être

un iour serez-vous touchés par la clestinée.
Wadramrner, le ieu de rôle est un jeu complet comprenant :
. Un système rapide et unique de création de personnage, fondé sur Llne gestion de plus d'une centaine

d'évolutions de carrières
. Un ensemble de règles claires et simples qui a fait ses preuves
. Un Background lOO o/o compatible avec le ieu de figurines fàntastiques
. Un système de magie complet avec Ia clescription de plus de 175 sorts
. Une aventure complète prête à jouer PROIECT
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c'est rDCK'N -r]ll
La preuve ? Le groupe Beatnik Turtle, avec Cheapass Album, met en musique les jeux
de société pas chers du prolifique James Earnest. "Devil Bunny Hates the Earth !",
prochain hit des rôlistes ?

Les Grif fons organisent Le 4'
Sa[on aqui ta in des jeux de
simulat ion à [a sal te Bet le-
grave de Pessac, dans La
banLieue de Bordeaux. Jeux de
th à 23h non-stop. I [  y aura
une expo pour init ier Le grand
public aux jeux de simutation,
un tournoi national de W40K
et Wïatt le et plein de jdr :
D&D, 0bsidian, Vermine,
Ni ghtp rowler, Sh adowru n,
Cyberpunk, SdA, AdC, Vompire,
Kult, INS/MV et Fading Suns.
Manif chaudement consei[[ée
par Backstab !
Contact : 06 08 05 11 37
(Stéphane)/

cr i re aux qua[ i f icat ions en
saLLe qui se dérouteront Le 26
février et [e 5 et Le 12 mars.
Les qual i f icat ions en l igne
ont déjà commencé et  se
terminent [e 12 mars.  Les
gagnants se partageront 10 000
de [ots. P[us de renseignements
sur www.dowcup.c0m.

situation grâce aux caméras
du robot et  appuyer sur un
bouton pour t i rer .  I I  serai t
quest ion de remptacer [es
commandes par des pads de
console, ptus familiers pour [a
troupe. Au programme pour
plus tard : les robots para-
chutistes et Le monstre té[é-
commandé avec six roues
motrices et un moteur dans
chaque essieu.

Le président des Etats-unis
tombe dans les sondages et
décide de simuter une inva-
sion extraterrestre. Simulta-
nément, des ET arr ivent pour
envahir  [a Terre.  Et  quand
notre seule chance est  un
jeune Français, [e monde peut
prendre peur.

avec Le Seigneur des Terres de
Feu, second volume des Lames
du Roi, pentaLogie doucement
histor isante s ignée Dave
Duncan. Bon à savoir  :  i l
s 'agi t  moins d 'un cyc[e que
d'une sér ie d 'aventures
dist inctes,  de sorte que ce
vo[ume peut être lu (quasi)
indépendamment du précédent.

Parmi les dernières oarutions de
chez Bragelonne, retenons tout
d'abord Waylander I/, suite du
fameux bestse[[er de David
Gemme[[. lJouvrage contentera
[es af ic ionados de L'auteur

autant que les amateurs
de fantasy vir i [e. Qu'on
apprécie ses penchants
passablement martiaux ou
qu'on Les lui reproche, on
ne saurait nier que c'est
bien [e souff te de [a
grande aventure qui baLaie
[ 'æuvre de Gemmet[ .
Fantasy épique, toujours,
avec L'Ascension d'un
Pince Marchand, deuxième
tome de La Guerre des
Serpents, nouvetle saga du
monde de Midkemia par
Raymond E. Feist. Les fans
a u ro nt  évidem me nt
reconnu [e décor des cé[è-
bres Chroniques de Hê oui ,  Dawn
Krondor, dont cette of War narche très bien et

seconde série consti tue en fait  pour fêter ça THQ nous
Ia sui te.  Fantasy héroïque mitonne une coupe de France
encore, mais tendance cape et en plusieurs étapes. I[ devrait
épéecettefois(aaah,Dumas!), être encore temps de s' ins-

Uarmée américaine achemine
vers L ' I rak 18 robots de
combat. Les Swords font un
mètre de haut, se déptacent

en cheni[[es
et tuent à La
mitrai [[e use.
Ceux qui  se
demandent si
nous aurons
bientôt droit
à un remake
de Planète
hurLonte
peuvent se
rassurer:
pour [Instant,
un soldat doit
toujours
évaIuer Ia

lesgriffons@hotmai[.com.
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Greg Stolze et  DanieI  So[ is
(www.danielso Lis.com/meatbot)
ont choisi de vendre ce jeu de
cyber-gtadiateurs psycho-
t iques de manière origina[e :
i I  est  impossib[e de se [e
procurer pour [e moment. Les
personnes intêressées sont
invi tées à of f r i r  une somme
d'argent de leur choix. Lorsque
les dons cumutés atteindront
600 $, ta rançon du jeu sera
considérée comme payée et [e
PDF sera diffusé gratuitement
et sans restrictions.

Havona Room, [e dernier Colin
Harrison, est disponible en fran-

çais. Ni vraiment potaç ni vrai'
ment frntastique, un roman fin et
racé, à dêguster comme un cigare
cubain. Intrigues à tiroir et visite
des coulisses de l'omeicon way of
lfe sont au rendez-vous. Si vous

appréciez le spoce opéro, Au
tréfonds du oel vous ravira Par
son originalité. Vernor Vinge y
signe [a digne suite de son non
moins excet lenl  Un Feu sur
L'abîne.

Commençons par le
ruistre, tone 2, de
G[énat.  Le côté
mêdiévaI de cette
BD est t rès for t  et
peut servir de grande
source d' inspirat ion.
Le dessin, les diaLo-
gues et  L 'h istoire
sont extrêmement
réa [istes.
0n ne peut passer à
côté de [a sort ie du
quatr ième tome de
Lanfeust des étoiles,
chez Sotei[ .  À grand
renfort de pub, on
retrouve ce héros
qui ,  en quetques
années, a su
conquérir [e cæur
de beaucoup. Des
jeux de mots
débi [es mais
apprécia-
hlo< ( ie

n'oub[ ie pas
le "ta i t i  douche") agrémen-
tent une histoire relat ivement
simple...  mais suff isante Pour
faire passer un bon moment.
Clair de Lune a [a part belte
avec [a sortie en BD du cé[èbre
Donjon de Naheulbeuk. Les
fans retrouveront [ 'ambiance
de [a sêr ie et  les novices
auront rapidement envie d'en

savoir plus sur [e phénomène.
Ensui te,  on ne peut ta i re [a
sortie de Tir Nan 09, un livre
superbe qui  dévoi Ie des
secrets sur [e peupte des fées,
tout en ravissant les yeux par
[a beauté des ptanches de
dessins.  Le second tome de
Dread Mac FarLone nous plonge
un peu ptus dans ce monde
dérivé de cetui de Peter Pan,
La maturi té gagne Dread ainsi
que [e dessin. Et puis, Cada'
vres Exquis est un cotlect i f
d 'h istoires qui  ut i t isent [es
mêmes person nages. Des
styles qui se mélangent pour
un grand moment de plaisir.
Sans dieu, des Humano,
débute une saga médiéva[e
qui  promet de grands
moments. Même si [e scénario
reste assez classique dans son

fondement,
certaines

surpf lses
apparals-
sent au f iL

des pages et
on ne peut
at tendre

qu'une seute
chose : [a suite.

ParaItètement,
[a sortie
d'Anges,
psaume

2, donne
un tour-

nant à [a

série. La f in promet un tome
3 intéressant,  ma[gré un
tome 2 sans réette surprise.
À suivre.

La Mare aux 0ubliettes et [a
bout ique e-LUDIK organi-
sent une journée < Figu-
ines & Plateaux >. de 11h à
23h au Centre CuttureI
Gcuménique de Vi l teur-
banne. Démos, in' i ts et tour-
nois MK, Mechwarr ior ,
Herocl ix, Pirotes of the
Sponish Main, Warmachine,
SW Mini, RdD Chroniques de
La Lune Noire, Urban War,
WarGods, Lord of the Rings
Til lG, D&D Mini,  Dungeon
Twister, Tigre & Euphrate,
Rrsk et 15 petits jeux.
Décors pour f igs à admirer,
buvette, PAF 2 .
Contact :  www.e-ludik.com

Pour sa 4" édition, [e Festival
du Jeu de Toutouse (Alchimie
du Jeu) s 'octroie une sal te
supptémentaire.
Contact :
tou [ouse. sa [ondujeu. org /
06 60 8879 55 /
a[[inrichard@yahoo.fr.
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lJArcane des Songes organise ses
5' Rencontres ettiptiques : Les
Royaumes oniriques. Le thème
de L'année est  [e rêve. Au
programme : Shadowrun (mul|'-
tabtes), D&0, Cyberyunk, T Sea,
Blind Coke, LAppel de Cthulhu,
The Wheel of Time et deux
soirées-enquêtes. Début des
hostitités vendredi 20h et repos
des guerriers dimanche après-
midi. Contact : arcane@utt.fr.

La Lune Rousse organise [a 3"
convention Eclipse dans [a sa[[e
Minbeau de Beaulieu à Rennes.
Au prognmme : du jeu de rôle
(quatre points d'excLamation,
selon les orgas) ; 26 tables sont
préparées dont des parties de
grands classiques et de jeux
amateurs (Au-delà du niroir et
Petit Peupte RPQ, des petits jeux
de société, des initiations aux
jeux de figs et un spectacle d'es-
crime artistique plein de panache.
Contact : convetune@yahoo.fr.

Quand Shô
rentre en cours
ce matin-tà, il
ne se doute
pas que [école
dans laque[[e iI
se trouve vient

d'être transportée, élèves et
professeurs compris, vers un
monde désert ique. Et du l ieu
rassurant qu'elle était, l'école
devient pr ison. Dans ce 1" '
volume de L'école emportée
(Gl.énat), peti t  chef d'æuvre
transgressif de La contre-cutture
nippone, Umezu nous montre
comment éclatent alors [a peur,
[a fotie et [a violence, dans un
crescendo horrifique qui n'épar-
gnera pas les enfants.
Satsumo, manga de chez
Delcourt, démythifi e totaLement
[a condition de samourai. Son
auteuç Hirata, s'intéresse aux
gôshi,basse caste de guerriers
coincée entre [e viL peupte et les
samourais de haut rang. Le
scénario, férocement critique sur
Les mæurs du Japon féodat,
montre par que[ processus [a
vioIence socia| 'e débouche
inévitabtement sur [a viotence
tout court. Le dessin, tout à La
fois vigoureux, extrêmement
dynamique et très expressif ,
sert magistratement [e propos.
Exce[[ent I

Léa SiLhol. présente Frontier.
Cette cité est une légende, un

refuge, un
exi t ,  pour
tous Ies
Fays que
les hommes
haïssent.
Dans
Musiques
de La Fron-
f iàro |  âa

exp0se
douze
n o uve ILe s,
dont
certarns
avaient
déjà pu

être découvertes, notamment
dans une autre production de
l'Oxymore : [a revue Embtèmes.

avait découvert [e secret de
[ ' immortal i té.. .  qu'un damné
lui a refusé en [e transformant.
Rageant, non ?

0ui ,  c 'est  b ien [e second
vo[ume de la tritogie de Pevel
qui sort chez Pocket ; MJ de
Warhommer, vous savez quoi
faire ! Cette série mêle habile-
ment intr igues po[ i t iques,
magie, secrets et combats dans
[a pure tradition des films de
cape et d'épée. Découvrez [e
monde et  un personnage
mystérieux et attachant.

A mi-chemin entre [e fantas-
tique et [a fantasy, ce monde
pounait bien un jour aboutir à
un univers de jeu de rôle riche
et about i .  Mnémos, quant à
eux, publie deux romans emplis
de richesse de styte et de réfé-
rences en tous genres.  le
royoume de l 'été, de James
Hetley, est un conte moderne
où l'onirisme sait céder La ptace
à [ 'humour quand ceta est
nécessaire, apportant ainsi une
touche trop pauvre dans ce
genre de littérature. La Vénus
anatomique (Xavier Maumé-
jean) invi te à une escapade
en suivant les aventures d'un
mêdecin-chirurgien qui va se
retrouver au cæur des intr i-
gues du royaume de France.
Deux pertes.

Nestiveqnen décide de
revis i ter  inte[ [ igem-
ment [e mythe du
va m pi  re avec les
compagnons d'Hela de
Manou Chintesco. Loin
des idées préconçues,
c 'est  une vér i tab[e
découverte qui mêLe
lhorreur de [a dépen-
oance au sang avec
les secrets cachés de
[ 'a[chimie, puisque
Roman, avant de
devenir  vampire,



L'obési té est  une raison
comme les autres de se faire
rejeter. Mais dans [e cas de
Geoffrey McEnzie, cela va se
révé[er [éta[ .  Car Iorsque,
enfin, on vous tend [a main,
peu importe que [ 'on veui l te
déclencher [a f in du monde ;
vous suivez. Emmanuelte Maia
signe chez Nuit d'Avril la crorx
du néant, un premier roman
intet I igent,  que [ 'on peut
rapprocher de Stephen King
dont e[[e est une fan incondi-
t ionneIte ;  une nouvette
auteure à suivre !

De [eur côté,  après avoir
échappé à leurs assassins, les
Enfants de Ji abordent enfin
[a fameuse îte de Ji. Mais les
dissensions guettent.  Keb
reste en marge, les révétations
de Notan soulèvent bien des
questions et [arrivée de Zuïa
ne va r ien arranger. . .  Entre
suspicion et al l iances impro-
bables,  La Veuve Barbore
(édition Octobre) est du même
acabit que [e tome précédent.
Même si [ 'act ion s'essouffte
par instants, on passe un très
bon moment. Seu[ regret :  ne
pas avoir La suite une fois [a
dernière page tournée.

Depuis [a créat ion de [eur
nouvette co[ [ect ion,
Empreinte(s), Dupuis n'a sort i
que des t i t res d 'une grande
quat i té.  Et  ce n 'est  pas [a
nouvelle sêrie, Pandora Box,
qui va [e démentir. Cette série,
prévue en huit tomes, met en
scène des personnages
confrontés aux sept péchés
capi taux.. .  pour arr iver au
huit ième tome : l 'Espérance.
CeIa peut paraî t re assez
simpt iste,  mais quand c 'est
aussi  br i t lamment mis en
image, j 'app[audis.

Tout [e monde, depuis fadaP'
tat ion c inéma des Riviâres
pourpres,  connaît  Grangé.
Seulement, tout [e monde ne
sait pas qu'iI est [e scénariste
d'une nouvet[e BD d'AIbin
Miche[ :  La notédict ion de
Zener. C'esl dans La f in des
années 60 que certaines
recherches sur [e paranorma-
furent effectuées de manière
poussée par les Soviét iques.
Et Sybi l ,Le,  [ 'héroine, va se
retrouver au cæur de ces
recherches, sans rée[[ement
l 'avoir décidé. Ça commence
bien, mais j 'attends [a trans-
formation.
Lintégrate de Berceuse assos-
sine, que publie Dargaud, est
un vér i tabIe dé[ ice.  Cette

histojre,  qui  se déroule en
trois tomes, propose trois
points de vue sur Les mêmes
événements.  Cette idée
simp[e,  mais for te,  sert  un
scénar io extrêmement bien
fait. Le dessin et les cou[eurs
(t imitées) sont parfaits pour
appuyer une ambiance lourde
et pesante et  donner du
volume aux personnages. Une
dêmonstrat ion de styIe
impeccab[e !

Pour terminer, parlons de [a
reconversion d,Adetine Bton-
dieau dans [a BD. Je ne suis
pas fan des soaps dans
lesque[s ette joue, par contre
j'ai beaucoup apprêciê Ange-
l ine,  paru chez Solei [ .  Uhé-
roïne est  at tachante et
pourtant on ne peut pas
[ 'a imer.  Son passe-temps
n'est-iI pas de nuire aux gens ?
Mais sa souffrance et sa proxi-
mité par rapport  au [ecteur
créent des [ iens for ts.  Une
affaire à suivre.

Le premier cof f ret
Hunter X Hunter
cont ient  Ies dix
premiers épisodes
d'une sér ie shonen à
[ 'ambiance détendue.
Le jeune Gon y
découvre les mystères
du monde et  de [a
profession de Hunter
(chasseur de trésors)
avec son grand sourire
et sa canne à pêche.
Egatement chez Dybex,
[e votume 3 de RahXe-
phon nous fait  découvrir [a
suite des aventures d'Ayato.



La cuvée zoo5 du FIBD
nous a donné I ' ivresse
des grands voyages :
entre Claire Wend-
ling, les rencontres
nombreuses et  la
vi l le bruissante
d'animat ion,  les
vis i teurs n 'ont  pas
eu la possibi l i té de
s'ennuyer. Voici deux
interviews de bédéistes
venus du jdr et qui n'ai-
ment pas le fanatisme !

l i l i  ; , , - . \
,.=i, ,,.;

UiLlustratrice d'Alim le Tanneur
(Detcourt)  fa i t  part ie des
taLentueux art istes qui  ont
illustrê Vernine.
" Apprecies-|u d'ilLustret du jeu de
rôle et et paurquoi ?
- J'ai Longtemps illustré les PJ
des copains, des scénettes, etc.
Je jouais beaucoup à une
époque ! Le jdr a pendant [ong-
temps été ma principate source
d'inspiration I Ultérieurement,
ça a été [e moyen de gagner un
peu d'argent durant mes études
puis d'essayer différentes choses
(styles, techniques, époques,
cadrages, etc.) au niveau du
dessin proprement dit .

Concernont ton t ravai I  sur
Ve rm i  ne,  as-tu ut i  l i  sé des
m e t horles p ott i tul i  è res p our
rendre ['univers ?
- Nous nous sommes retrouvés
régulièrement avec les auteurs
avant d'entamer les itlus, afin
de discuter du projet, de voir les
directions à prendre, ce qu'iLs
attendaient de nous... Ensuite,
personneLLement, j'ai beaucoup
ut i [ isé de documentat ion et
essayé de travai[[er sur [éche[[e
des différents éLéments, jouer [e
gigantisme par exempte.
Tu n'es pos scénaisLe sur ta BD,
ntais os-ftt été porticuLièrement
attirée pot le thème, Ia dénon-
ciation d'une religion vio[ente
et Jonùtique ?

- 0ui, exactement, et particu-
[ ièrement à [ 'époque où j 'a i
commencé Le projet d71rm, qui
coincide avec [e début des
destructions des bouddhas en
Afghanistan par les Tatibans.
Avant d'arriver à lo BD, tu as
fait de L'itLustration de jdr et de
[ '  an t n ctt i  o n (Corto Maltese)
Est.-ce un bon chentin par [equel
devenir illustroteur de BD ?
- Ça dépend des gens et  de
[eurs envies. . .  En ce qui  me
concerne, ce parcours m'était
nécessaire pour acquérir une
certaine maturité et ptus d'as-
surance. Travai[Ler près de 10
ans dans [e dessin permet de
<'r f f r :nrhir  do npt i i<

problèmes techniques, donne

une bonne méthode et  une
vér i tabte exigence de
"résultot". Ah ! dernière chose :
^l ;^ - '^-L 

r- :+ ^-a-^ :

^rrut  
5 s>L rdrL grdLE d

Backstab, c'est en tombant sur
mes iLLus dans Le mag que
Witfr id a pensé à moi pour son
projet.. .  amusant non ?"

Ti Punch Pasteau

fiilL.--*

Eug travis

fauteur du Marquis
n'étai t  pas à Angou-

[ême, mais i[ a bien voulu
commenter son ouvrage,
dont [e premier tome vient
de paraî t re aux Huma-
noïdes Associés.
"Vous avez beaucoup

dessiné pour White
Wolf. Etes-vous

rôliste ?

- Je dois admettre n'avoir
jamais joué à aucun jeu de
rôte. Maisje pense que Cest
une des raisons qui m'ont
vatu beaucoup de
commandes au début.
Méconnaître ce qui exis-
ta i t  déjà m'a permis
d'aborder [ ' imagerie des
jeux avec un angte diffé-
rent au lieu de répéter ce
qui avait déjà été fait et
refait. Bien sûr, [a contre-
parlie de cette démarche
d'illustration à l'aveugte,
c'est que certaines des
choses que j'ai faites ne
fonctionnaient pas.
Le Marquig qui se déroule
dans une ville d'un passé
fictif, montre Le maL qui

surgit d'une foi

fan atiq ue et li npossi bilité
de ta rédemption pour Les
ames déchues. Est-ce une
réJérence au monde actuel ?
- Je ne voue vniment aucun
amour pour ta reLigion orga-
nisée, que je considère
globatement pervertie et
dans [eneur mais, même si
cela apparaî t  dans mon
æuvre, ce[[e-ci n'a jamais
été conçue comme une
réctame pour les réflexions
que mlnspirent les événe-
ments actuels. Le premier
numéro du Morquis en
comics date d'aitteurs de
1997, à une époque où [e
monde était un peu moins
fou, bien que [ ' idée d'un
" Mi n i stère d e I'In q ui siti on"
ne sembLe ptus si

l nvrat -
sembtabte
ces temps-ci.
Pourquoi utiLiser La
couleur rouge Lorsque le
Marquis se rend en Enfer ?
- E[[e sert  surtout à
augmenter fimpact de [a
scène. J'ai toujours voulu
faire [a sêrie en noir et
blanc, maisje voutais que
[es scènes du voyage
inferna[ se déroulent
dans un dêcor radica-
[ement différent
du reste du
[ivre."
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La manrt de l'annæ

Vous rêviez d'une convention quivous
permettrait d'étancher votre soif de
parties interminables, inassouvie
par les salons surpeuplés et
bruyants ? L'idée d'incamer un
prince démon ou de fouler une
nuit durant des kilomètres de
donjon vouri poursuivait sans
cesse ? Vous soupir iez en
songeant à des plateaux de jeu
géant, à des tournois cyclo-
ptâens, à des hordes de figurines?
Asmodée a entendu vos prières et
le rr et rz décembre a eu lieu LA
manifestation dont on se souvimdra

commedu jourleplus long... du jeu ! I Croc et de nombreux
outeu6 étoient présenE,

C'est dans un petit matin gris, à
Montrouge, que se sont retrouvés
réunis pour la gnnde messe noire
du jeu les participants de [As-
moOay. Dans un lieu particuliè-
rement bien choisi, une ancienne
distil.terie à lasBect très "enfrepdt
du grond çornbot de fn de partiel! ,
des dizaines de tables dejeux en
tout genre attendaient les visi-
teurs. Des ptateaux gêants de
Formule Dé, de l4ore Nostrun et
de Shorur, une sa[[e entière pour
Heroclix, une autre pour Loups-
gorous delhiercelieux, des tabtes
et des tables dédiées au jeu de
rôte et des tournois divers de
Shazon, Boursicocotfe ou autre

Mémoire 44 oermettaient
de satisfaire les envies

des amateurs de
jeux en tout

genre et même
p[us. Diffici[e
de jouer à
tout,  mais
dif f ici l .e de
ne pas jouer
du tout, d'au-

tant qu'en 24
heures, iL y

avait de quoi s'en
donner à cæurjoie.

Maîtres de [a ptace, car en
surnombre évident, [es rôlistes

étaient à [a fête. Outre les
tabtes oermettant de tester [;r
nouvelle mouture de Nightpro-
wler, Le futur Eil ou encore d'es-
sayer f f fS en semi-grandeur
nature, plusieurs mult i tables
eurent [ieu. Vous pouviez donc
rivaliser de courage à Mousque-
toires de l'1mbre, retrouver de
vieux souvenirs à D&D Vintage
ou relever [e défi réservé aux
personnages de haut niveau à
D&D Utt imates,  mais vous
pouviez surtout sauver [a popu-
lation de L.A. à C.0.P.5. Toute [a
nuit, des équipes ont lutté pour
mettre un terme à une menace
terroriste sans précédent. Enfin,
fépique était  au rendez-vous
lors du totrrnoi organisé pour les
30 ans de D&D qui opposa 96
joueurs toute [a nuit durant et
dont [a gagnante (et  oui)
emporta une hache ainsi qu'une
matle de dés.

Les amateurs dejeux de ptateau
n'étaient oas en reste : ils
pouvaient en effet être
arbitrés et dirigés par les
auteurs de [eurs jeux
favoris eux-même. 0n a
pu remarquer entre autre
Croc sur tÂge des dieux,
Christophe Boelinger sur
Dungeon Twistei, Serge
Laget sur More Nostrum,
EmmanueI Bettrando sur

Sharur ainsi que de nombreux
autres créateurs et itlustrateurs
venus discuter ou dédicacer
[eurs æuvres.  Des Ga[actus
récompensaient [acharnement
des vainqueurs du championnat
de France d' H eroclx. Enfi n, dans
[a bonne humeur [a olus totale
eut lieu une vente aux enchères
qui proposait des objets de
toutes sortes, jeux collectors,
i t lustrat ions originales, mais
aussi gadgets divers plus mis en
vente pour r i re que pour
déchaîner les cotlectionneurs.

Initié dans [e but de pattier les
manques évidents des salons
parisiens en matière de défoule-
ment ludique, [ 'AsmoDay a
rempli tous les objectifs de ses
organisateurs. D'après Phitippe
Mouret, un des dirigeants dAs-
modée. i I  s 'agissait de réunir
joueurs et auteurs et de leur
permettre de jouer dans [es
meiLteures conditions oossibles.
Et, de fait, ce fût une réussite.

l 140 kg de coups

Loin des tables ctairsemées et
du brouhaha fiévreux du MDJ, |.a
convention de Montrouge s'est
déroulêe dans une ambiance
exceltente et tout êtait réuni

pour que les part ies se
passent au mieux. En
bref, nous n'avons ptus
qu'à souhai ter  que ce
coup d'essai bri [ [ant se
répète et  quAsmodée
nous re-concocte en
2005 une manifestation
tout aussi réussie.

Jehanne Rousseou



\WARHAMMER !

Kurt terminait sa deuxième pinte de bière de la
soirée alors que la bagarre continuait autour de
lui. Arrivés depuis quelques heures à
Bôgenhafen à l'auberge du Graff Gunther, ses
camarades, Grundi le nain,Jakob le halfling et
Aethuana l'elfe n'avaient pas perdu de temps
et étaient déià aux prises avec une soit-disan-
te bande de mercenaires qui venait de leur
chercher des problèmes. Mais avec un cama-
rade nain, surtout un Tireur de Trolls, les
ennuis arivent vite, très vite. Le chef de la
bande adverse atterrit alors sur la table
devant Kuft en renversant le fond de sa
pinte de bieffe sur ses genorD(. Le merce-
naire lelz les yeux sur l'assemblée qui conti-
nuait à se battre résolument. Le dernier à
avoir renversé quelque chose sur le merce-
naire était encor€ au temple de Shallya,
priant pour récupérer I'usage de ses iam-
bes, et c'était il y a plus d'un an.
Maintenant, Kurt était vraiment énervé.

GlossaireWarbammer évoque le jeu de figurines du même nom :
des parties endiablées mettant en scène des régiments
de soldats de l'Empire affrontant des hordes de gobe-
lins maléfiques. Mais en dehors des combats entre figu-
rines, les joueurs ont bien senti que I'univers de
warbammer était intéressant, profond et plein d'aven-
tures mystérieuses et inédites, que le jeu de figurines
ne pouvait pas représenter. Le ieu de rôle est l'aboutis-
sement du désir de liberté pour un joueur, c'e st la pos-
sibilité pour lui d'incarner le personnage qu'il désire,
d'agir comme bon lui semble, de se rallier à Sigmar
comme aux pouvoirs des Dieux Sombres.Jouer au ieu
de rôle Warbammer, c'est la possibilité pour vous d'é-
crire I'histoire du Vieux Monde, de participer à des
batailles légendaires, de combattre aux côtés de héros
tels que l'Empereur KarlFtanz ou d'Archaon, de lutter
pour faire triompher les forces du Bien ou pour plon-
ger I'Empire dans la nuit éternelle du Mal.Votre seule

limite est votre imagination et le talent du
maître de jeu. Les scénarios que flous vous
proposerons et ceux que vous trouverez dans
les suppléments offÏciels que nous publie-
rons vous pefmettront de résoudre des énig-
mes et de percer des mystères du Vieux
Monde, de combattre des Skavens et des
Hommes-bêtes, ou de fréquenter la cour de
Louen Cæur de Lion, le roi de Bretonnie.
Peut-être irez-vous franchir les cols escarpés
des Montagnes du Bord du Monde pour retro-
uver une forteresse naine perdue, ou bien
embarquerez-vous à bord d'un galion impé-
rial pour la lointaine Cathay à I'autre bout du
monde ? Devenez mercenaire, chevalier,
chasseur de vampire ou bien voleur, prêtre,
magicien ou marin et pênêtrez vraiment dans
I'univers de Warbammer t.

Toutes les lmages tir€Os ou iûspirées de Warhaomer, le jeu de rôle sont des coPyright @ Games Workshop Ltd 2OO5. Tous drolts Éserés.
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Kurt  e st  un homme de 31 ans à la
stature imposante Ses cheveux sont
d'un marron sombre et ses yeux verts
comme les sapins des forêts qui
bordent Middenheim, la cité où il est
né. Kurt est devenu mercenaire aorès
que son village a été rasé par une bande
de gobelins en maraude. Il a depuis
formé sa bande de mercenaire au fur
et à mesure de ses rencontfes et de ses
aventures Kurt Horff est un très bon
t i r€ur avec son arbalète ,  mais i l
préfère ut i l iser son
épée car, avec sa
carfure et  sa
force, ses adver-
saires sont rapidement mis hors
de combat. I l  porte une chemise de
mail les usée sous une veste de cuir
marron et un pantalon noir avec de
hautes bottes touiours boueuses.

. C,omtrÉûenceutile
- Perception (Effecfuez lxl test d'Int
pour repérer des individus ou des
objets cachés)

.ïialerrt utile
-Tireur d'ÉIite (sivors utilisez I'opton
Iâer,votre bontrs pourtoucher est de
+202 au lieu de +10%n)

. Ékpipemerrt rÉile
Epee
Arbalète avec l0 caffeallx
Bouclier
Armure moyenne
Potion de soin

. Cornb aucorps àcorps
kritiative :35+Dl0
Dommage@pée) :Dl0+4
Protection :6 atx dommages

. Co'nrbdàlXstance
kritiative :35+Dl0
Dommage (Arbalète) :D10+4
Protection :6 atx dommages
Note : Si Kurt utilise son arbalète, il devna
passer son prochain tour complet à
recharger sars pouvoir fairc autre chose

Aethuana est une
elfe sylvaine de 80
ans, ce qui est assez

ieune pour cette race
Sa chevelure argentée
est t ressée jusqu'au
milieu de son dos. La
couleur d'acier de ses
yeux contfirste avec la
douceur des trai ts de
son visage.Aethuana est
née au cæur des grandes
forêts du Reikwald oir elle
atouioursvécu avantde
rencontrer Kurt et de
se io indre à sa
bande pour
découvr i r  le
Vieux Monde
Aethuana est un tireur à l'arc hors pair
et préfère rester en retrait derrière
Kurt et Grundi pour choisir ses cibles
et les mettre d 'état  de nuire.
Àethuana porte des vêtements près
du corps, de teintes veft sombre et
marron. Elle port€ aussi une cape
verte qui l'aide à se camoufler
dans la forêt.

f i

. CornlÉtences utiles
- Suivre une trace @ffectuez un
test d'lnt pour repérer et

suivre une trace)

. ÉQuftremerrt utile
Epee
Arc Elûque avec l0 flèches
Armure légère

. C,ornbdaucor1ràoorlro
Initiative :47+DlO
Dommage @pée) :D10+3
Protection :-l aux dommages

. CombatàDistance
Initiative :47+DlO
Dommage (Arc Elfique) :Dl0+3
Protection :-3 aux dommages
Note :Si Irurh utilise son arc elficue.
elle recharge automatiquement ;on
âfme et peut donc faire deux actions
en plus,comme se déplacer et attaquer
parexemple.

- Perception (Effectuez un test
d'lnt pour repérer des indi

vidus ou des objea cachés)

.Talents utiles
- Excellente vision (+10% aux
tests de Perception et Suiure
unetmce)
-Tireur d'Élite (si vous utiliscz
l'action l.lser,voue boms pour

toucher est de +2Û/oaulteu
de +lOZn)



Grundi est un nain avec un
fort caractère. Âgé d'un peu
plus de 100 ans, il a rejoint la
bande de Kurt dans le but de
tfouver une mort héroique
pour effacer un terrible sec-
ret de son passé. Seul Kurt
connaît la vraie raison de
cette vie que mène mâinte- /
nant Grundi et il ne trahi-
râ pas son ami. Grundi, ;
cofiune tous lesTueurs de
Trolls, porte une crête
oÉnge sur la tête et des
tatolrages nrilques suf
le haut du corps
Son apparence
peu avenan-
te lui vaut
souvent des
enmxs.

Jakob est le fils d'un
ancien camarade de Kurt.
À la mort de son père, il a
décidé, malgré son jeune
âge, de se joindre à la bande
de mercenaires. Désormais,
la bande de Kurt
peut faire appel B
aux talents de
voleur de Jakob
qui, grâce à sa peti-
te taille, parvient à
se faufiler partout.
Comme tout bon
halfling, Jakob a les
cheveux marrons, Ies
yeux noisettes et ne
pense qu'à se détend-
re ou à rester à I'abri
quand les ennuis com-
mencent. ll préfère utiliser sa
fronde et rester caché sous une

\table pour mettre à terre ses adver-
\aires d'une Dierre tûée de son
aime de iet. 

-

. )
I

i . Talents utiles
,/ - Résistance à la Magie (+lO% aux tests deVol pour résister
/ aux sorts ennemis)

. Équipement utll€
Hache à deux mains
Armure légère

. Combat anr corys à corps
Initiative : l5+DlO
Dommage (Hache) :2D10 (choisissez le meilleur) +4

Protection :6 arx dommages

. Compétence
utile

- Perception @ffectuez
un test d'Int pouf

repérer des individus
ou des obiets cachés)

. Talent utile
-Tireur d'Elite (si vous

utilisez l' action Vis er,votre
bonus pour toucher est de
+20% au lieu de +10%o)

. Combat au cor?s à
cor?s
Initiative :48+D10
Dommage @pée courte) :
Dl0+2
Protection :-3 aux
dommages

. CombatàDistance
Initiative :48+DlO
Dornmage (Fronde) : Dl0+3
Protection :-l aux dommages
Note :SiJakob utilise
sa fronde,il ne peut la
réutiliser que s'il recharge
avant d'attaquer.

. Équipement utile
Epée coufte
Fronde avec pierres
Armure légère



- -\\ Unjeu de rôle est corntne une pièce de tlcéAhe. Cltantnjoue son
rôle, répond à des personneges et agat auec tenuironnenent.
Toutes les actùons sefont uerbalement, entre les joueurs et le
meneur de jeu" Les joueurs se parlerû corcme îls leferaien dtu s lû
réalité saufqu'îls leJforû àlaplace de leurpersonnnge.

Excmple
de ieU vouspouvez,sivotr€personnagealavoixgra.ve,abaisserlavôtre

pour que les auues joueurs fassent la différence entre ce que le
joueur dit et ce que le personnage dit Iâ plupârt des actions
simples,comme se déplacer ou par{eravec quelqu'un,sont éus
sies automatiquernent.Ilvous suffitde dire quel'oûepe$onnage
se déplace et s'approche de laporte d'une auberge par er<emple.
k meneur de jeu vots dit alors si quelque drose se produit, ou
peut€tx€ qu'il vous répond que vous affivez deunt la porte
sans encombre Mais parfois, dans des situations pâilleuses,Ie
meneurde jeu est obligé defrire appelà dé règles trèsprécises
poursa\oirsiunpersonnagepeutounonaccomplirune action
Dans ce cas, ce sont les dés qui résolvent la situation. par
erremple, si vous désirez grimper sur une ectrelle fixée à un mur,
le meneur de jeu considère que vous pouvez le faire sans iet de
dé.En rev'anche,grimper à r:n mur d'enceinte d'une forteresse
sous la pluie et de nuit est beaucoup plus hasardeux et est sujet
à un jet sous Ia comlÉtence Escalacle. Four effecnrer un jet de
compétence ou de caractfistique,vous lancez 2 dés à l0 hces
(ou DlO), l'un pour les dizaines,l'autr€ pour les unités, ce qui
vous donne un résultat final sur 1OO. D'une
manière générale,plus le Ésultat est bas,mierx
c'est. Dans le cas de I'Escalade, il vous faut
Éussimn jet sous l'Agilité devotrepersonnage

Artison de l'Enpire

! t
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pefsonnage, et
mesure sa
coluïllssance
et son savoir.
IaVol est laVolonté
et représente le sang-
froid, le calme d'un
pefsonnage.
La Soc est  la
Sociabilité
et mesure le
charisme.
C-es caracté-
r ist iques
forment le
profil de base d'un person-
nage. Elles permettent dans .
laplupart des situations,de Ésoudre n'importe quel problème.
Elles peuvent s'utiliser seules, ou en conionction avec un€
comlÉtence ou un talent
ks compétences représentent ce que votfe personnage sait
âire ,ou ce qu'il connaît sur un sujet donné.Dans les fiches que

NIcol-,ts (lc mencur dc
jcu): "Les truands sc

lèvcnt cn hâtc ct dégaincnt
lcurs épécs. Dcux d'cntrc

cux cmpêchcnt Grundi
d'approchcr Krugcr.

Kruger vous lance un
rcgard mauvais Vous

scntcz qu'il suffirait dc
prcsquc ricn pour quc Ia

bagarrc éclatc."
Enw,rN (qui foue Grundi) :

"fc lance ma chopc
vidc sur Krugcr ct ie

dégaine la hachc à dcux
marns quc te Portc

sur rnon dos "

Ntcolas : "D'accord,

c'cst toi qui initic les
hosrilites. Lancc un dé à

cent faccs Tu dois obtcnir
un nombrc

égal ou inferieur à
la crpacitc dc tir

(CT) dc Crundi."
ERW.{N : "13 !

C'cst réussi "

Ntccll-. s : "Ccrtc lourdc
chope n'cst pas unc armc

idealc, mais

i'cstimc qu'cllc pcut fairc
ldl0-l points

de degâts."
Enw,rx : "8. moins f ccla

fait 7 points dc desârs."
Niiolas : "Moi-ns I'

protcction dc Krugcr...
- 
Ccla ne fait plus-qu'l

.point dc dcgâts. La chopc
s ccfasc avcc un Drutl crcux

cofirc lc ncz dc Krugcr,
qur pousse utr rugrssemcnt
dc dcpit ct cric : 'massa-

crcz cc tvDc !".
L. Jo'^b.t

pcul vrarmcot
commcncct.

Tircz tous votrc initiativc"

Commençons par vous expl iquer
cofirment lire les profils des person-
nages.Voici un petir guide pour
décrypterlafiche de personnage :
La CC est la Capacité de C-ombat
d'un persorurage, son talent avec
des armes de corps à corps,
comme une épée par o<emple.
Ia CT estla Capaciré deTir
et représente la maîtrise des
armes de tir d'un person-
ûrge,coflrme un arc.
Ia F est la Force. Ce chiffire
rcpr€sente sa masse murulaire ,il sert
aussi à défnir les dommages qu'in-
flige un persorinage avec une arme
de corps à corps.
llE est I'Endr:rznce,ce qui rq>Ésente
la Ésistance d'un personnag€,tant
aux maladies qu'arD( coups.
I-Ag est I'Agilité et indique la viresse
et la dextérité d'un personnage. Elle
sert aussi pour déterminer I'Initiâ-
tive, ou qui frappe en premier,
lors d'un combat.
L'Int est I'Intelligence d'un

nous vous proposons, vous ne trouverez que les
compétences utiles pour les deux scénarios
propoÉs, mais il en oriste bien d'autr€ comrne Esca-
lade, Survie, Connaissance de l'Empire, Navigation,
Esquive,etc.
IesTâlents,quand à eux,couvrent les pouvoirs ou les

connaissancesphrs originaux et dont la plupart ne
peuvent être enseignés, comme Vision

Nocn:me,Coup Puissant,Sixiàne Sens,Guer-
rierNé,etc.

Ia seconde ligne regroupe certaines
caractef,istiques secondaires (il y en a
d'autres dans le ieu de rôle
Warhammer que vous découwirez
plustarQ.
C,es demieres sont :

B pour Blessure,ce qui indique le
nombre de blessures qu'un
personnage peut endurer a nt

d'être mis hors combat.
M représente le déplacement d'un

personnage en mètres. C'est aussi le
nombre de cases de déplacement lorsqu'une
carte est quadfillée

Pour pouvoir simulcr au micux lcs
sltualrons qur sc pféscntcronl à vos
pcrsoanagcs. lc icu dc rôlc Warhammcr
possèdc dcs rÈtlcs très simplcs qui vous
pcrmcttront de vous plongcr rapidcmcnt
dans I'univcrs du Vcux Mondc.



Warhammcr Kit

Pour commencer, il faut déterminer l'InitiatiYe, c'est-à-
dire qui frappe en premier. Pour cela, lancez 1D10 et
aioutez I'Ag de votre personnage. Pour vous faciliter les
.hoses, l'Initiative de chaque personnage est indiquée
sur sa fiche. Le personnage du joueur ayant obtenu le
plus grand résultat joue Ie premier. N'oubliez pas de
Iancer aussi I'Initiative des personnages non-ioueurs.
Notez sur une feuille l'ordre d'initiative ;il reste le même
durant tout le combat.
Pour simuler un combat où tous les combattants agis-
sent en même temps, l'action est diYisée en tour de
combat.Un tour correspond à une durée de 10 secondes
durant laquelle un personnage peut effectuer une seule
attaque. Une fois que vous avez déte rminé l'Initiative, le
personnage joueur (ou P) ou le personnage non-ioueur
(ou PN) qui ioue en premier doit choisir ses actions
dans le tableau ci-contre.

L'action de combat d'un personnage peut se diviser
comme il le souhaite , il peut donc par exemple viser et
attaquer avec un arc ou se déplacer et attaquer Mais un
pefsonnage ne peut pas attaquer deux fois. L action d'at-
taquer ne peut être faite qu'une seule fois par tour.
N'oubliez pas que dans un jeu de rôle,vous pouvez faire
ce que rrous voulez. Comme cette scénette n'est qu'un
grand combat, si jamais votre personnage décide de jeter
une chaise par exemple,effectuez un jet sous la Force du
personnage (Force -20% pour une table). En cas d'échec,
vous n'avez pas le temps de vous saisir de la chaise avant
qu'un adversaire vous atttaque. En cas de réussite, vous
pouvez lancer la chaise à 5 cases, et elle inflige D10+2
points de dommages moins la protection de la cible
(Dl0+5 pour une table).
Pour effèctuer une attaque, un personnage doit réussir
un iet de dé inférieur ou égal à sa CC avec un D100 (2 dés
10,l'un pour les dizaines, I'autre pour les unités)' Si vous
ratez votre iet,  le coup manque ou votre adversaire

Tableau dcs actions de combat

parvient à le dévier. Si le iet est réussi,votre coup porte.
Vous devez maintenant déterminer si vous avez blessé
votre adversaire. Pour cela,ltncez lD10 et ajoutez les
dommages de l'arme. Soustrayez erisuite la protection de
votre adversaire et déduisez le résultat de son total de
Blessure Une fois qu'un ioueur à fait toutes ses actions
de son tour, c'est au joueur suivant dans I'ordre d'Initia-
tive, et ainsi de suit€ iusqu'à ce que tous les person-
nages aient agi.Recommencez ensuite avec le premier
personnage Dès qu'un des PJ ou des PNJ tombe à 0
Blessure, il est inconscient et ne peut plus jouer.

Exenxple :Aetbuana essaye de donner un coup
à Krugex Elle a une CC de 31 et obtient un
24 sur son dé, elle toucbe d.onc ! Comme
Aetbuana à une éPée, elle lance
1D10 et ajoute les dommages de
I'arme (3). Elle obtient sur son dé
un 7. Ce qui donne un total de
7+3=1O. Kruger à une protec-
tion de 6. Il subit donc 10-6=4
blessures. Son total Passe donc t
de l0 à 6. C'esl maintenant à {
Kruger d' atta qu e r I' e lfe.

Le plan de I'auberge fourni est
quadrillé. Cela vous servira Pour
déplacer vos personnages sur la

cafte. Ainsi, une caractéf istique

de mouvement (M) de 4 indique
que votfe pefsonnage peut se

déplacer de 4 cases sur la carte.

Vous pouvez vous déplacer dans

toutes les directions, et même

en diagonale.

Mouuement / Pcrmct au pcrsonnage dc sc deplaccr dc son M sur la cartc. Chaquc point

dc M corrcspond à unc casc

ReCltarger / Pcrmct au pcrsornagc dc rcchargcr unc armc de tir (rCfercz*vous à Ia fichc

du pcrsonnagc pour lc lcmps quc ccla prcnd)

Viser,/ +10% i la CC ou i la CT

Attaquer / Pcrmct au pcrsonoagc d'effcctuer une attaquc au corPs à corPs ou à distance Vous nc Pouvcz
cffcctucr qu'une attaquc Par tour.

Lancer u1 s61rt / Pctma au pcrsonnatc dc lanccr un sort Vous nc Pouvez lanccr qu'un sofl Par tour.

------J--

Cbef de bande

Dans lc cas oit vous
n'aur iez pas.pu chois i r  un
mcrcur de tcu Parmt vos
amis, considércz quc lcs
PNf sc dcplaccnt-
automalroucmcnl vcls
I'advcrsaiic lc plus prochc
(cn cas d'cgalitc, il sc deplacc
vcrs lc plus forr). Lc ioucur i
votre droitc s'occupc dc lanccr
lcs dés oour votrc ou vos
rdvcrsaircs. Si vous iouez seul,
c'cst vous qui cffcctucrcz tous
lcs iets dc des



Comportcment
dcs truands

Krugcr cl ses hommcs
sc battcDl avcc

I'intcntion dc blcsscr lcs
pcrsonnagcs dcs ioucurs

Ils ont bu, sont
susccotiblcs ct utiliscnt

immediarcmcnt leurs
almcs poul cstropicr lcurs

victimcs afin dc les
détrousscr par Ia suitc.

Krugér provoquc
deliberemcot Crundi oarcc

qu'il veur pouvoir
beneficicr dc la legitimc

défcnsc si lcs autorités
s'intércsseDt au calDagc

Lors du combat, Kruger
sc bat de la manière la
plus vicicuse possiblc

II pcur par cxcmplc, au
debut dc la scènc. cricr

"":îJ1J"li'il:iî:::;
intcntions pacifiqucs puis

frapper cn traitrc lc
crsonnagc le plus proche

Il pcut aussi fairc
scmblant d'êtrc mort après

avolr lcçu un couP, Puls
frapper aux iarrcts lc
pcrsoDnagc passaDl i

proximité dc son
"cadavrc" Il pcut cracher

aux ycux d'uo pcrsonnagc
afin de I'avcuglcr...

La sculc limitc, c'cst
I'imaginatioo du

mcneur dc icu.

L action de cette première
aventure se passe dans la
salle enfumée de I'auberge
de Graff Oberwald. C'est
un lieu connu de tous les
mercenaires car l 'auber-
giste fut dans son temps, à
la tête de I'une des plus
célèbres compagnies de
mercenaires Kurt Horff
et ses trois fidèles compa-
gnons,Aethuana,Jakob et
Grundi, se reposent en.tn
après avoir achevé leur
dernier contrat Arri.trés à
I 'auberge, nos quatre
mercenaires ont trouvé
les lieux presque vides,
ce qui est fare vu I'am-
biance qui y règne habi-
tuel lement.  Seules
quatre formes étaient
encore at tablées en
ricanant niaisement.
Le vent mordant de
l'hiver impérial a laissé
son empfeinte sur les
me rcenai fes,  qui  se

sont installés près de la cheminée pour se réchauffer La
discussion commence lentement entre les camamdes fat!
gués Parti chercher à boire, Kurt apprend de son vieil
ami Graff que les quatre formes sont des mercenaires
aussi,la bande de Kruger, dont la réputation est tellement
infâme qu'elle ferait rougir un homme-bête. Les clients,
ne souhaitant pas rester à leurs côtés, ont tous déserté
l'établissement. Kurt connait de réputation la bande de
Kruger et sait qu'ils sont autant mercenaires que lui est
prêtre... Kfuger est surtout un coupe-jarrets qui se fait
payer pour accomplir toutes sortes de basses besognes,
ce qui n'en fait certainement pas un mercenaire .
C'est alors que Kruge! reconnaissable à sa longue cica-
trice sur la joue, interpelle Grundi :
"Hé, le nain ! Qu'est-ce tu fais auec une elfe ?
C'est ta petite copine ?"
Kruger devait vraiment être stupide pour chercher des
problèmes avec unTtreur deTrolls Ce dernier se leva et
s'approcha du coupe-jarrets.
"T'approcbe pas si tu cbercbes pas d'ennui, le nain !"
dit Kruger en regardant leTueur s'approcher alors que
ses amis ricanaient.
L ambiance changea brusquement alors que Grundi s'ap-
prochait d'eux, les compagnons de Kruger se levèrent
alors pour s'interposer entre le nain et leur chef.
Les épées jaillirent de leurs fourreaux.

C'est dans cette ambiance survoltée que vos joueurs
entrent en scène Chaque joueur doit choisir l'un des
personnages fournis dans ce kit alors qu'un joueur
devient le meneur de jeu
et dirige Ia partie en inter-
prétant la bande de
Kruger Les personnages
des ioueurs comm€ncent
autour de la table en bas
de la carte de l'auberge,
tandis que Kruger et  sa
bande commencent autour de la table en haut. Grundi
est  I 'except ion puisqu' i l  commence au mi l ieu de la
carte, entre les deux tables. La partie s'achève lorsque
tous les personnages de I'une des deux bandes sont à
terre, avec 0 blessures Le but de cette scénette est de se
familiariser avec les règles de combat de base avant de se
plonger plus en avant dans les règles de simulation.
Le jeu de rôle étant bien sûr un leu oir  vous devez

incarner un rôle, n'ou-
bl iez pas d'essayer de
vous mettre dans la peau
du personnage que vous

avez choisi.

Le symbole du dieu Mcnr:
seigneilr de I'au-delà

Dis quc la bagarrc eclatc, Gnff
sort par la portc dc l'arrièrc-cuisinc
ct part alcrlcr lcs gardcs de la villc.
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Kruger est une brute,un mercenâire capable
pour quelques pièces de tuer feffrme et
enfrnt,même les siens. . . C'est un homme
d'tne trentaine d'année atr visage buriné et
marqué par une cicatrice allant de la commis
sr.fe de ses lèr'rcs iusqu'à son ceil guche
Kruger est fondamentalement mauvais et il
ne doit sa survie qu'à son esprit pervers qtu
lui pefmet de touiours se sortir des sinlations
dangeretses oir il est sotrvent plongé.

otfouipement utile:
épée,poing américain,
a.rmufe moyenne.

o C,ombd arr colPs à corlrs
Initiative :30+D10
Dommage (éÉe):Dl0+3
Dommage (poing américain) :DlO

Protec[ion :6 atx dommages

Wilhem est, si c'est possible, au
moins aussi méchant que Kruger.
Mais comme il n'a pas les même
capacités physiques,c'est sur son
intelligence qu'il compte pour
arriver à ses firs.Wilhem est grand
mais tÈs fin.Son visage vicieùx est
très maigrc ét sa peau iar.urâtre ltd
donne en permanence l'air malade

oÉquipern€rrt utile:
épée,armure moyenne

o Combat au corPs à

coflrs
Initiative :30+D1O
Oommage @pee) :D10+2
Protection :4 aux dommages

Gunther, pilleur de tombes humain

Gunther à une spécialité assez
unique :il est pilleur de tombes
Il vit de la revente de cadavres à
des magiciens, des médecins ou
pire, à des nécromanciens qui

ont besoin de matières fraîches
poru leurs expériences

otûaripemerrt utile:
épée,lance

o CombdarrcorPsàcoryls
Initiative :33+D10
Dommage @pée) :Dl0+3
Dommage(ance) :Dl0+4
Protection :-J aux dommages

Voilàune profession quiva coffllrle ungant
à\Pilfried, spadassin, assassin professionnel
rù?ilfried prend plaisir à tuer avec son
poignard,mais il est tout aussi dangerer.x
avec son épée Il cache toujours ses molwe-
ments sousune lourde cape,ce qui lui
permet de Fàirt des attaques strprises que
son malheureux adversaire parvient rare-
ment àparer

oÉquipemcilt utile:
épée, poignard, armure moyenne.

o C,omhaucorPsàcoqPs
Initiative :32+Dl0
Dommage(éÉe) :DlO+3
Dommage (poignard) :DlO
Protection :6 aux dommages
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Si vous îav:cz
pas dc meneur

de ieu

te Cefie aaenture pour warbamrner prolange Ia scène dc combat proposée d.a.ns
le kùt d'ùntroduc'tion (pages 13 à 2O). EIle est destinée à un groupe d.'aaenturiers débu-
tants. L'action prend place dans une forêt icù désignée comme Forêt d,e la Peur.
La Forêt de la Peur est située non lain d.e Btigenbafery une aille d,e fEmpùre. 

,,
leusement respectée depuis l'époque du
règne de Magnus le Pieux
Une météorite de malepierrc s'est écrasée ily
a une semaine enforêt.Ce faisant,elle a conta-
miné une partie de la faune et de la flore,
désormais mutantes. Lévénement n'est Das

Bôgcnhafcn cst la ville
dc I'Empire oir debutc
I'action, mais rien ne
vous empêchc dc la
situcr aillcurs. La Forêt
de la Pcur peut êlre
n'importe qucllc petitc
forêt un tant soit peu
insalubrc non loin
dc la ville dc départ.
Changcz son nom
à votrc gurscLes aventuriers sont embauchés par le biirgomeister de Ia

ville pour esconer un magicien.Celuici est chargé d'enquêter
sur ce qui s'est écrasé au mite u de la Forêt de la Peur. Mais des
skavens ont décidé de faire exactement la même chose...ll scrait rcmps

d'cn trouver un !
Les aventurcs dc ieu dc

rôle ne pcuvcnt êtrc
plcinemcnt cxploitécs
qu avcc un toucul qur

cndossc lc rôle dc mcneur
dc icu Neanmoins, au cas

oir vous souhaitcricz
cxploitcr ce scénario toul

scul, usez de votrc bon
sens : vous connaisscz dcs

informations quc votrc
pcrsonnage (ou vos

pcrsonnages) ignorcnt

passé inaperçu. Quelques astronomes impériaux et rm sorcier
skaven soupçonnent que Ia météorite contient une grande
quantité de mal€pieffe.

La malepierre est un minerai chaotique dont les rayonne-
ments provoquent d€ dangereuses lésions cérébrales et
d'horribles mutations physiques. Heureusement, elle
n'existe pas à l'état naturel et n'apparaît que dans le cadre
de phénomènes magiques rares, au cours desquels les
énergie s folles de l',rEthyr,les vents de magie, soufflent sur
le monde. La possession et le recel de malepierre sont
punis de mort dans I'Empire. Cette sanction est scrupu-

Irs hommesrats,les hmeux skavens,sont présents à travers tout
leVieuxMonde,cachés dans des endroits obscurs et répugnants
qu'ils partagent avec leurs rats familiers kur oristence n'est
pour la plupart des paysans qu'une rumetu horrible parmi d
'autres,rnais ils sont bien réels et plus vicieux que la plupart des
gens ne sont capables de I'imaginer.
Une des grandes familles de skavens est le clân Moulder,qui se
Iivre à toutes sortes d'orpériences contre-nature afin de prova
quer des mutations eftayantes sur er,rx-mêmes et leurs victimes.
FerskTzun est un Prophète Gris,c'est-àdire un magicien,du clan
Moulder. Sa tarrià€ permanente se trotwe loin de la Forêt de la
Peur,mais des visions mlstiques lui apprennent I'er<istence de la
météorite.Avide d'exploiter le pouvoir chaotique de la
malepierre, il voyage rapidement avec une escorte réduite à
travers les souterrains skavens qui serpentent sous les praides et
les collines de I'Empire.Une fois arrivé dans la Forêt de la Peur,il
commence à y installer une tanière peman€nte .
D'âutres magiciens, humairs ceux{i et habitant Bôgenhafen,
observent I'arivée noctume de la météorite dans I'atmosphère
et la lueur qui indique son point d'impact approximatif, dans la
Forêt de la PeurDésireux d'enquêter sur ce phénomène,Gertun
Feuerlich,le plus jeune sorcier, conr,ainc le btùgomeister de lui
donner ponr mission d'enquêter sur "un pbénomène magique
inæpliqué" et de lui con-fier quelques soldats pour l'escorter.
Quelques temps après être entrés en forêt,Gerhart et son escorte
sont massacrés parles skavers.

C-elah.it six jours que pluspersonne n'a de nouvelles de Gerhart
et des hommes partis avec lui krquiet,le biirgomeister décide
de monter une nouvelle expédition, mais sans utiliser des
soldats de la gamison En effet,des troubles sociaux accaparent
son attention à Bôgenhafen et il ne veut pas être pris au
dépourvu. Il choisit donc d'embaucher quelques mercenaires
pour escofter Magnus Helbrand, à qui il confie le soin de retro
trverson neveu Gerhart et de découwif ce qui se passe dans la
Forêt de la Peur.k capitaine de la garde de Bôgenhafen,chargé
de recruter des mercenaifes, rencontr€ un certain Kruger qui
promet de rassembler une équipe en quelques heures Mais,
lorsque le capitaine arive à l'auberge de Graff Oberwald, il
craint de ne plus avoirpersonne à r€cruter :le vieil aubergiste
vient de I'avertir qu'une bagarre impliquant Kruger a éclaté
Ouvrant la porte de I'auberge,le capitaine découwe les PJ
couverts de sang . .

. Sorts
- Lcs Fcux d'U'Zhul

(difficulte 6) : Si vous réus-
sissez à hnccr cc sort. vous

lancez unc fltchc dc feu sur un
adversairc.

La fltchc cnflammée infligc Dl0+4
blessurcs, moins Ia protcction de la

ciblc.
- Boulc de Fcu (difficulte 12) : Si

vous réussisscz à lanccr cc
sort, vous lanccz dcux
boulcs de fcu sur un ou

advcrsaircs (au
choix). Chaquc boulc
dc feu infligc Dl0+3
blessurcs, moins la

protcction dc la
ciblc

Magnus Helbrand, magicien humain de
I'Oidre du Feu

l,es chcvcux dc Magnus sont encorc bruns, malgré ses 50 ans, mais lcurs rcflcts sont rouges commc
la braisc. Il portc unc grandc robc rougc ornéc de symbolcs dc son ordrc L runc d'Aqshy cst
accrochê autour de son cou. ll portc unc epe i Ia taillc ct s'appuie sur un bâton noueux

. Compétence utilc
Perccption (Effcctucz un tcst d'lnt
pour rcpércr des individus ou dcs
obieis caches)

._Equipemcnl utile
Epéc ct bâron de magicicn

. Combat au corps à corps
Initiativc : 37+Dl0
Dommagc (Epec) : Dl0+2
Protcction : -3 aux dommagcs

Pour lanccr un sort, le MJ doir
lanccr 2D10. Il doit fairc plus quc h
difficultc du sort. Eo cas dc réussite,
lc sort est lancé. En cas d'échcc. il nc
se prssc ricn. Notcz que Magnus ne pcut
lanccr qu'un sorl prr toul



Les P] disposent chacun d'unc potion dc soin qui
pcut rcsrauicr loutes lcurs Blcssurcs (unc dosc).-

e
\

f .

Les feDonses
I|  ' . 'ou caDllalne

I

Voici cc quc Ic capitainc
répond aux qucstions
evintucllcs dis PI.
- La missioo doit durcr un ou
dcux iours. La Forét dc la Pcur
sc trouvc i quclqucs hcurcs dc
marchc de Bôgcnhafcn.
- Les Pf vonl cscortcr uD
magicicn appele Magnus
Hclbrand dans la Forêt
dc la Pcur
- La Forét dc la Pcur n'a rien
dc très redoutablc ct les Pf
n'ont ricn à craindre : ccttc
mission est vraimcnt unc bonnc
opportuorté Pour eux.
Si un Pf veut cn savoir plus.
il doit reussir un ict dc Soc

Par fcPonsc :
- Une cxpedition cst déià partic
vcrs la Forêt dc la Pcur il y a
srx toufs el o csl Pas fcvcnuc
Ellc etait mcoée par Ccrhart
Fcucrlich, un autrc magicien, du
Collegc Doré celui-li.
Lc crpitainc est surtoul inquict
pour lcs soldats qui
I'accompagnaicnt, visiblemcnr
- Un couolc dc charbonnicrs
habitc dans la Forêt de la Pcur-
- II y aurair un crmitc dans la
Forêt de la Pcur, qui sc scrait
refugie li pour échappcr à
des dcttcs de ieu

l .
t t
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C'est par ces quelques mots aboyés d'un ton sans rép[que
que le capitaine aborde les PJ.Couvefts d'écorchures et d'en-

tailles, salement amochés, Kruger et ses sbires gémissent

autorr d'eux. Difficile de iouer les innocents. . . I€ capitaine
entre dans l'auberge ,la main posée sur sa lourde épée Il est

seul,mais il arbore autant de cicatrices que tous les PJ réunis,
il est expérimenté et il est en pleine forme.
Irissez les PJ réagsr à leur guise mais, avant qu'ils n'aient le

temps de faire quelque chose de stupide comme attaquer le

capitaine ou s'enfuir, Graff Oberwald entre et s'exclame :
"Bran, je tnis qtæ uous ne rcLs êtes pas lnisséfahe ! Kruger
n'a que ce qu'iJ mérite, il I'auait bien cbercbé !'
lintercession de I'aubergiste adoucit le regard du capitaine
Celtrici demande aux PJ s'ils ont envie de tâter de la prison

pour trouble de l'ordre public Il letu demande de rengainer

leurs armes d'unton câlme et ordonne à Kruger et ses hommes
titubants de quitter la ville s'ils ne veulent pas s€ retrouver au
pain sec et à I'eau.
Le capitaine laisse les PJ mUoter un instant,puis leur annonce
qu'il était venu recruter la bande de Kruget Comme cela n'est
plus possible, il propose aux PJ
de prendre leuplace pourune
mission d escorte d un magi-
cien en forêt."C'est un trauail
Wsque sar$ risque, les gobe-
lins ne sont Phts aûifs du tout
dans les parages, et les
loups n'attaqueraient
jamais un groupe
d'aspect arÆsi dange-
,euxJe pourrais tnus
fafue jeter en Prison,
uous sauez, pour
cette bagaffe auec
KrugerMais je æus
propose de uous
racbeter: Et, comme je
t iens à ce que uous
meniez ura.iment celte
mission àbien,
je uous propose
10 couronnes
d'or cbacun.
Vottstoucbercz rct ePaie une

fois la mission réussie, ceqen-
dantJe connais t'op bien les gelx de uotrc espèce et de celle
de Kruget!'
Si les PJ refusent,le capitaine, qui a vraiment besoin de merce-
naires et n'est pas sûr de pouvoir en trouver d'autres en ville
pour le moment, négocie jusqu'à ce que les PJ acceptent- Ir
biûgomeister lui a confié 8O couronnes d'or pour payer des
mercenaires, et il espère faire une marge conséquente. Il
rechigne à grignoter sa cagnotte ! Néanmoins, si Ies PJ sont
tenaces et ne se laissent pas démonter par le mélange de
menaces plus ou moins subtiles et d'appels à l€ur àvidité,il est
prêt à promenre tout I'or confié par le biirgomeister, soit 20

corronnes parpersonne pourun groupe de quatre PJ.
10 couronnes d'or, c'est le prix d'une épée. C'est une somme
importante mais pas une petite fornrne (sauf pour un paysan
ou un ratier) Si les PJ acceptent l0 couronnes par personne,
tant pis pour eux les piedstendres et les naifs ne deviennent
pas riches dans le monde cmel de Warhammer I

Dès que I'accord est conclu, le capitaine dit aux PJ de
fourbir leurs armes et de le suivre. Il les mène sans plus
tarder aux pones de la ville, où les attendent un guerrier
d'une taille monstrueus et un individu charismatique.An
premier coup d'ceil, Ies PJ réalisent que le guerrier fait partie
de ces ogres qui vendent leur force à l'Empire contre de I'ar-
gent et de la nourriture. Lhomme à ses côtés porte une
robe de couleur feu constellée de symboles occultes.
Réussir un jet d'lnt (Int-10 si le PJ n'est pas originair€ de
I'Empire) permet de déterminer qu'il s'agit de l'uniforme de

l 'Ordre du Feu, une des écoles de magie de
l'armée impériale.
k capitaine salue le magicien et demande aux
PJ de se présenter Puis iI explique aux PJ que,

dorénavant, ils sont au service de Magnus
Helbrand. C'est après un rapport de
Magnus qu' i l  remettra aux PJ la
sofilme convenue pottr leurs services.
Tout équipement ou argent trouvé lors

de la mission devra être remis à Magnus
Puis le capitaine part et Magnus donne
le signal du départ. Un chemin mène en
direction de la Forêt de la Peuc Quant à

l'ogre, il se tait, renifle év€ntuellement
tout PJ qui s'approcherait de lui, et suit Ie
sorcier d'un air absent en émettant quelques
flatulences douteuses.

Bragg, garde du corps ogre
Bragg cst lc gardc du corps dc Magnu Il sait quc lorsquc cclui-ci commcncc à itrcantcr uû

sortilegc, il doit fairc particulièremcnl attcntion à cc quc Pcrsonnc nc Ic dérangc Haut dc plus

dc dcux mètres ct dcmi, Bragg pèsc plus dc dcux ccnls kilos Ere commc hivcr' il cst touiours

torsc trD ct portc un pantalon fait dans un étcndard brctonnicn

11 cst armé d'un lourd gourdin clouté qui scmblc capable dc briscr un mur dc picrre d'un coup

dc poiog.

. Equipcmcnt utilc
Gourdin

. Combat au corps à colps
Ioitiativc : 24+Dl0
Dommagc (Gourdin) : 2Dl0 (choisisscz lc mcillcur) +7

Protcction : -5 aux dommagcs

à
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S'orientcr cn
forêt cst ardu.

La végétation cst
touffuc. Tout Pf

séparé du groupc ct
souhaitant Ic

retrouvcr doit
réussir un ict d'lut.

Si un Pf sc pcrd, il
doit lancer lDl0 :

s'il fait 7 à 10. il sc
blcssc avant dc

pouvoir rctrouvcr lc
rcstc du grouPc.

Il pcut sc preodrc
lcs picds dans unc

racinc, sc fairc écor-
chcr par dcs buis-

soos éprncux
ou cDcorc maoget

par crrcur un fruit
toxiquc. Dans cc

cas, il pcrd
I Blcssurc.

Trois heures de mardrc rapide suffisent à reioindre
l'oÉe de la Forêt de la Peur.Des années d'oroé
ditions ont purgé les environs des gob€lins et
autres nuisances mineures. k paysage est
assez bucolique [É ciel est d'un gris maus
sade comme c'est so|.nrent le cas à cette lati-
tude.Sur le chemin,il est possible de remplir
les gourdes à des ruisseaux et des puits.
Fendressurleurtenr,lespa'sans ûa illent durpour
nourrir les arrnées qui les défendent. Si des PJ pensent à inter-
rcger un ou plusieurs papans,chacun a 20% de chances de se
rappeler du passage,six jours plus tôt,de cinq soldats et tur offi-
cier en robe de magicien, et 7U/o de clwrces de se mppeler
d'une grande détonation qui les aurait rweilles il y a une semaine
;onaurÀit ditque laforêt étaitilluminée enpleine nuit
Peu causant,Magnus Helbrand n'initie pas la conversation,mais
repond aux questions des PJ avec concision. kr principe, il ne
devoile jamaisplus que ce dontles PJpourraient avoirbesoin de
savoir immédiatement Cependant,il reste toujours courtois et
joue en permanence un jeu d'amabilité discrète Quant à Bmgg,
l'ogre se contente de grogneret d'agiterles bras pourhirc s'en-
voler les mouctres qui s'accrochent à ses vêtements graisseux. Si
quelqu'un d'autre qu'Helbrand s'adresse à lui directement, il
prend un air étonné puis essaie de Épondre du mieux de ses
câpacites (faible$.

Presque sans transition,les dnmps deviennent une for€t touffire
oùcirculentquelquesdreminsplus oumoinsbienentret€nuset

de nombreuxsentiers.Iâluminositebaissebeaucogp
et il est possible d'entendre de nombreux bruits

sans porwoir en déterminer la source :caquète-

o f\ mena d'oiseaux,bruissernena defounésremués
--î- | 

^ - 
Â^- 

^^+:+ô ^6:.-^rrv 
.^^+ i--- l-- À,,:tr-- i--par des petits animâlrx,vent dans les feuilles des

branctres hautes,etc. Iâ temlÉraûire baisse,l'hu-
midité augmente et une sensation de malêtre

\ ->-' s'installe insidieusement chezles voyageurs.Fetit à
petit,les bruits des animaux disparaissent.Les bruits semblent
comme étouffés par I'atmosphère ambiante, comme si le
moindre son pourrait âire s'éveiller quelque mlstérieuse créa-
turc endormie.Le seul bruit perceptible devient alofs une sorte
de grattement permanent et prcsque imperceptible, comme
des branches qui se frottent les unes contne les autres ou des
crocs qui grattent quelque drose.

En supposant que les PJ arrivent darn la Forêt de la Peur en fin
d'aprèsmidi,il leur reste quelques heures at"nt la tomMe de la
nuit.Il est possible de demander I'hospitalité des fermiers qui
hâbitent à proximité de .la forêt, atn d'éviter de devoir bivoua-
quer au milieu des arhes.Intimidésparle sorcier,lespaysans se
monûent dans ce cas prudemment accueillants.En rcvanche,si
les PJ bivouaquent enfor€t ou bienpassentune nuitblandre,ils
risquent d'êtrc agressés pardes rats géants.Ilsuffit de maintenir
un feu allumé et de mont€r la garde en permanence pour
effrayerlesrao,quine serontalorsvisibles que1rarleurs'€u4des
petits points rouges avides p€rdus dans les ténèbres. I€s PJ ont
besoin de huit hetrrcs de rcpos. Four chaque heure de moins
passée à dormir, iis ont l% de malus s.r toutes leurs actiors du
lendemain. Par ailler,rs, Magnus est capable d'allumer un feu

d'unsimple motdepowoiret toutPJblesséÉcupere 2 Bles
o 

., su€spafnùtd€fepos.

En suivant la direction approximative indiquée par
Magnus (droit vers la météorite), il est possible de
découwir plusieurs sites différcntsJous êtes [bres de

choisir l'ordre dans lequel ils apparaissent,
le site de la météorite devant être le demier
découvert. Magrlrs choisit la direction géné-

rale,mais écoute les suggestions des PJ si elles

\
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Lcs règles
Blcssurcs : considércz que rcccvoir unc blcssure supplémentarrc unc
fois qu'on cst tombés à 0 Blcssurcs fait mourir dans dc brcfs
delais Si, toutcfois, vous préférez donncr un pcu plus de profon-
dcur à vos combats, utiliscz ccttc introduction aux règles de
couPs crrtrqucs.
Dès qu'un pcrsonragc subir dcs dommagcs qui portcnt son total
dc Blessurcs à un résultat négatif, il subit un coup critiquc d'unc
valeur égalc au résultat. Excmplc : un soldat impérial, avcc un
score de 3 Blessures. subit unc morsure d'ours qui lui inflige 5
points dc dommagcs. Lc total dc Blcssurcs du soldat tombc
donc à -2 ct il subit un coup critiquc i -2.

lui semblent raisonnables.

Si lc pcrsonnagc réussit son icr, il survit, rcstc à 0 Blcssures ct continuc à combattre
Sinon, il mcurt

coup cfitique

I  I  -2 I  - r  X -4 X-sat I -sa-ro

% de risques de mourir



Un ruisseau coule au fond d'une espèce de tranchée naturelle où
émergent les racines tordues d'un bosquet d'aulnes d'allure sinis-
tre. Une aura de malheur flotte dans les environs. Un frisson par-
court les PJ.

par le fantôme de Kochmachen, un hérétique maudit par Ulric il y
à des années en raison de ses pratiques blasphématoires et qui a
fini ses iours ici. Ir fantôme peut lire les pensées de sa victime et
tente de donner le change par fapport au feste du groupe.
Concrètement,prenez le ioueur à part €t dernandez-Iui de tenir le rôIe
de Kochrnachen. Son nouveau but devient d'assassiner s€s compa-
gnons par surprise afin de se repaître de leur souffrance. Kochmachen
a une Int de 45 et une FM de 48. Il ne dispose pas d'autres pou'
voirs que celui de posséder quiconque passe son anneau à son
doigt. Pour libérer un PJ possédé de I'emprise de Kochmachen, il
frut un €xorcisme ou retirer l'anneau de son doigt.

Au fond d'une clairière tapissée de mousse se trouve une cabane
éprouvée par les intempéries. I2 cabane est vide et contient quelques
maigres affaires : des écuelles soigneusement lavées, des petits obiets
d'an taillés dans le bois, des vêtemens éparpillés et des outils de sur-
vie (amadou, corde, sac de toile, etc.). Il y a aussi des pieux et tout un
matériel de chasse (collets). En oraminant cette scène , il est possible
de deviner que l'ermite vivait notamment en chassant du gros gibier
avec des pièges.
En réussissant un jet de Pistage, un PJ scrutant les alentours de la
cabane peut découvrir des traces de sang. Suivre ces traces dans
les fourÉs mène à un cadavre décapité et rongé jusqu'à l'os.

Lexamen des blessures permet de déterminer qu'elles ont été fai-
tes par des rongeurs d'une taille exceptionnelle
Trois pièges à loups installés par I'ermite sont en place autour de
la cabane. Si les PJ se mettent à fouiller les environs, ils risquent
de déclencher ces chausses-trappes. Réussir un test de
Perception leur évite de tomber dedans (ce qui occasionne l
Blessures, sauf si un jet d'Àg -2oo/o est réussi).

Alors qu'ils arpentent un sentier jadis utilisé poùr transporter l€s
bois précieux vers la ville, les PJ ont l'impression que quelqu'un
ou quelque chose observe le groupe Si un PJ fouille les environs
et réussit un jet de Perception, il entr'aperçoit un rat s'enfuyant
dans les fourrés

Les PJ arrivent dans une clairière bucolique, oùr volètent les
papillons et où les rayons du soleil fournissent un répit appré-
ciable par rapport à l'obscurité du sous-bois. C'est dans cette
clairière que les PJ découvrent les restes du groupe de
Gerhart Feuerlich. Les cadavres qui gisent dans la clairière ont
été dévorés iusqu'à devenir méconnaissables. Ce qui reste des
corps est noirci, comme oxydé. La peau des victimes, lors-
qu'elle est encore visible, a pris une coloration marbrée.Il y a
cinq corps étendus en train de pourrir sur le gazon vert sous
les rayons du soleil. La chaleur ambiante fait s'élever une
odeur immonde des corps en décomposition. Des traces de
griffures et de morsures marquent tous les corps. Certaines
des blessures peuvent prov€nir d'armes en métal, mais la plu-
part ont une origine moins évidente D'étranges objets (en fait
des shurikens skavens) sont plantés dans certains corps et ont
infecté les plaies
À ce stade, Magnus Helbrand révèle aux PJ, s'ils I'ignorent enco-
re, qu'une première expédition êt^]t déià partie enquêter sur
les lueurs étranges aya;nt êmaîé de la forêt il y a une semaine'

Les cadavres
de Gerhart
et des soldats

II n'y a pas grand-chosc à llouvcr

sur lcs cadavrcs, si lcs Pf decidcnt
de lcs fouillcr sous lc rcgard dÉsap-

probetcur du magicicn Magnus nc
s'intércssc lui qu'au cadavrc dc son

ncvcu Gcrhart, sur lcqucl il prelcvc
dcs obicts pcrsonncls et dcs ingré-
dicots utilcs pour la prariquc dc la
sorccllcrie Lcs P) plus minuticux
(ou lcs moins scrupulcux pcut-êtrc)
trouvcnt dcux dagucs et unc éPéc

largc dc qualite moycnnc. S'ils
manipulcnt ccs armcs sans Précau-
tion cl échoucnt un tcst d'8, ils

sont infcclcs par unc maladic et
dcvicnocnt fievreux (-10% i la CC
ct i la CT). Dc loutc manièrc lcs
skavcns ont déià cmPorté tout cc
qui avait dc la valcur.

Ies elfes sont d'excellents archers.'



Le bluff

S'il cl a.l 'occasiol,

lc portc-parolc dcs

brigands cssaic

d'inrimidcr lcs Pf :
-Rcndcz-vous ct il rc vous

scra fait aucun mal ! Vous

scrcz épargîés ct rcconduits

à I'cxléricur de notrc

domrine, moins vos

posscssions matéricllcs

En rcvanchc, si vous nous

combattcz, nous

vous délruirons -

Le brigand scmblc

très à I'aisc ct plcin

d'assurancc Sa bonnc

figurc s'cffondrc

ccpcndant asscz

rapidcmcnt sr lcs Pf

rcluscnt dc sc laisscr fairc

Si lcs Pf, qu'ils soicnt cn

train dc pcrdrc ou craigncnt

lcs bandirs, décidcnr

d'acccptcr dc sc laisscr

depouil lcr. Magnus

Hclbrand, s'il cst

loutours vlvanl,

lcur ordonnc d'unc voix

tonnanlc dc fairc lcur

travail Sinon. Ics blgands,

dc loutc façon, nc licnncnt

pas parolc Des quc lcs Pf

sont dÉsarmés, ils lcs

rbattcni commc

dcs moutons

Le groupe est attaqué par une bande de neuf brigands
embusqués defrière des racines et des troncs. Les brigands
sugissent tous en même temps.IÆur but est de blesser les PJ
afin de les inciter à s€ rendre Ils mènent donc un premier
assaut durant deux rounds puis, si la situation toufne en ler[
faveur, ils proposent aux PJ de se iendre. Si cinq bandits sont
mis hors combat ou tués,le reste abandonne les blessés et
tente de s'enfuir en s'éparpillant dans toutes les directions.
Faites faire un jet de Perception à chacun des joueurs. Les PJ
qui échouent sont surpris et re peuvent pas agir durant un
round de combat. IÆs PJ qui réussissent peuvent effectuer un
iet d'initiative normalement.
Demandez aux PJ de placer leur personnage sur la carte
représentant un chemin bordé de végétation. Placez êgafe-
ment Helbrand et Bragg. Duranr le l- roufld, cinq brigands,
placés de%nt le groupe ,utilisent des arcs et des flèches pour
aftaiblir le groupe, tandis que les quaffe restants attâquent
l'arrière-garde en hurlant pour effraye r leurs victimes. Les PJ
doivent réussir un iet de FM ou avoir un malus de 5%oàleur
prochain jet en raison des braillemenF des brigands.
Pour rattraper un brigand qui s'enfuit hors de la cafte,il faut
réussir un jet d'Àg supérieur au sien.
Si les PJ capturent des bandits er les épargnent, ceux-ci
répondent de leur mieux aux questions, gue ttant la moindre
opportunité de s'enfuir Les bandits peuvent iuste avouer
qu'ils ont attaqué poussés par lafaim.Depuis une semaine,le
gibier semble avoir disparu de la forêt Ils ont vaguement
conscience qu'un événement s'est passé au fond de la forêt
(ils n'ont pas pu dormir la nuit où la météorite s'est écrasée),
mais ont eu trop peur porr chercher à se renseignerlls n'ont
pas croisé d'Hommes.Rats et ne cfoient même pas à leur
existence (les skavens ont préféré se cacher des bandits).

ksbandits ontinstallé leurs affairespersonnelles non loin du
lieu du guet-apens Il s'agit essentiellement de tentes en
mau ise toile et d'affaires de cuir;n..g1fs riltant soigneuse-
ment les lieux et en réussisant un jet de Perception, il est
possible de découwir qu'un peu de terre a éré remuée.Une
bourse contenant I 5 couronnes d'or peut alors être déterrée.

*

\s.

Un couple de charbon-
niers et  leur enfant
vivaient ic i  dans une
maison assez vaste,
accompagnée d'une
gfange et d'un cabanon
d'aisance .Un chemin assez
bien entretenu leur permettait
de transponer leur charbon de
bois sur une charrette Là aussi, les
skavens sont arrivés avec leurs fats géants et ont tué sans
pitié. Le mulet a été dévoré par les skavens. ks deux char-
bonniers, surpris dans leur sommeil, sont morts rapidement
;les restes dévorés de leurs cadavres gisent encore dans letu
chambre. En revanche , Martin,leur fils, qui avait le sommeil
léger, a eu le temps de se cacher. Ladolescent s'est dissi-
mulé au fond de la grange. Si les PJ fouillent celleci, ils trou-
vent Martin, terrorisé et touiours caché au bout de trors
iours Une fois par jour, il va dans la maison pour prendre de
la nouffiture et au puits porr boire.Il n'ose pas rester dans
la maison et ne sait pas quoi faire.Traumatisé, il ne desserre
les dents que si les PJ lui parlent avec douceur,puis il pleure
et en-ûn iI raconte son histoire .Il n'a pas vu Ie meurtre de ses
parents, mais il a entendu des bruits de gfattement, des cris
de rats et il a entendu des espèces de paroles étranges,
comme des incantations, qui ont aussitôt été suivies des
hurlements de ses parents.
Si les PJ se montrent brusques, Martin se replie sur lui-
même, en position foetale, et refuse ensuite de bouger.
Martin connaît les aulnes maudits et sait qu'il ne faut pas
s'approcher de cet endroit. Il peut raconter I'histoire d'trn
prêtre impérial renégat dont le fantôme hanterait encore
ce bosouet.

Sous une grosse mcine se trouve un trou relative-
ment petit (un humain peut s'y glissef avec diffi-
ctrlté).Audessus du trou, planté dans un gros
chêne, se trouve un pieu dans lequel le crâne de
l'ermite a été fiché et décoré de runes skavens
Un petit rÀt se trouve dissimulé dans le crâne.
Si les PJ passent par là et ne le tuent pas, il
signale leur présence aux skavens. Lors de la
scène de la météorite, ceux{i seront escortés
de deux rats géants supplémentaires
Explorer le souterrain et ses ramifications

dépasse le cadre de cette aventure : les
skavens entr€tiennent des réseaux de gale-

ries à travers tout le Vieux Monde.

Qui lcs archcrs brigands visent-ils
l i4-Lcpersonnagc
d'un ioucur
(à détermincr
ru hasard)
5 ct 6 - Magnus Hclbrand
7i l0-Bragg

s
2

m



Warhammcr Scénario

l.es rÀts attaqucnt clès qu'ils voient les PJ distràits (en train cle
fbuiller les caclavres par exemple) ou qtfils sont repérés Si tur on
plusieurs PJ ont précisé qdils montaient la garcle ou cyu'ils scnr-
taient les alentours, et qu'ils réussissent un iet de Perception diffi-
cile (-107,),ils ne sont p,rs srrpris parl'attaque.Sinon,tout le monde
(y compris Helbrand et Braggl) est su4rris et ne peut pas agk durdnt
le l''roturd de combat Certains des ràts qui surgissent des fourrés
(x-lt la taille de petits chicns Ils y)nt accompa€$és par plusieurc
centaines de ra$ normaux. Il y a rur rat géant par personnage Les
rats nornaux se mettent immédiatement à grouiller entre les
jzrmbes des personnages,occasionnant ur malus de 5%àlùCCet
à la CI lrs raLs géanls sont corrure enragés et ne hùent pzu En
revrnche,les rùts normaux finissent par se <Iisperser s'ils ne sont
plrrs menes par lctrs gros congénères
Apieslecombat,ch,rque PJ effectue uri testd'E(-10% s'il aétébles€)
Encas d'édrec,il attrape une n.nlarlie mineure pn4ragée parlcsràB
Ses blesstues s'infeL'tent ct iI pcrd I Blesslue Il en penka 1 de ph$
chaque jour jrsqrfà ce qu'il dt I'occasion de se reposer Mappu.s

;rut, s'il n'est ps lui-même malade, tenter un tesl cl'lnt par jour potu
$igner et guérirrm PJ

Srrtme zone d'1 kn-r',la forêt est ravagée En s'apprcrchmt,le etroupe
des PJ cnrise d'alxrrcl des aôres penchés,puis cles:ubres complète-
ment allorylés par terrc er à moitié détnrts Finerlement,les PJ 1Énè-
trent darls tule zone où les aôres ont été sorilflés et déchiquetés par
I'arrivée de la météorite À ce stade,les PJ eux-mêmes commencent
à sentir I'infltrence corruptrice de la malepierre Ils commencent
tors à avoircles slreursfroides,des naruées etdes veniges,la bouche
pâtetue et rn goût âcrc dans la bonche
Au fondcl'tur cr.rtère setnnwe désormâislamétéorite,de h aille d'trr
casque de chelalier.En dépit de laviolence du ch<rc,elle ne s'estpas
fragmer-rtée f)'ru-r blanc brûlant à son arrivée, la malepierre est
devenue verte ces derniers iolrrs au ftlr et à mesure qu'elle se
refroidit Elle prilse ure lumière verdâtre D'ici rur jour ou deux,elle
aura oris se colileur noire normale D'ici là.toute cÉature non immlÈ

nisée à la chaleu et qui la touche sans pÉcautions est brûlée grave-
ment (1 Blessure toutes les dix ninutes)
Les PJ pÉsents doiventéu"ssifln jetd'E ou s.lignerdesoreilles etdn
nez (1 Blessrur)

I.e sol gouillede rats phs ou rnoins gos,leurtaille allentde celle d un
rat commun à celle d'ut grand chat Mais les c'Éanues les plus éccrtr
rantes y)nt les trois humzLnoÏdes mi-hommes mi-rats au fond du
crùtèrc. [€s trois HommesRats, Êascinés par la malepieffe autouf
desquels ils sont placés, ne pr€tent aucune aftcntion aux PJ. Lur
d'entre eux,doté d'tne foumue grir et de colifichets,scmble êtreen
trÀin de prier ou cl'incanter. Dès qrfil aperçoit les PJ, il potnse un
violent cri qui fait accourir tous les rats dans la zone ks derlx autres
ont ture fotrmut sombre Ir corps de l'ur d'erx,loudement:rmrtré,
semble à peine pouvoircontenir sa musculaflue bestiale En ftce de
lui,l'autre garde du corps ressemble à ur animal étrange,une sorte de
mt géant défbrmé sur lequel ur saviurt fou se seflit achamé Lui aussi
possède rne muculaflrc imlnsante mais ce sont surtout les excruis
simces ossetr<x; qui dépzr.ssent de mn dos qui vrnt imprcsionnantes
Irs PJ n'ont que cpelques secondes (un nlurd de combat) por.r
Éagir avant qu'r,ure dizrine de ratsgâants ne surpiissent desbonls de
la carte pour défendre leus maitres Chaqne rcr.urd de cornbat pzula
$ûte, un noweau rat géànt surgit dù bord de la carte

l.es gardes du corps skavens s'interposent instinctivement entre
letu maître et les intrus. FerskTzun, quant à hLi, utilise ses sorts
pour rÀvager en priorité Helbrand et Bragg,tout en s'éloignant de
la scène Son objectif est de sonir vivant de la confrontation et
d'empêcher les PJ cle regagner la civiiisation Si iamais ses deux
gzudes du corps se font débor<ler ou éliminer, il prend la frlite darr
les bois, va se reposer plus loin, puis monte un guet-apens sur le
chemin du retorr des PJ, utilisant une quinzaine de rats géants
potrr l'appuyec
Si les PJ,avec I'aide d'Helbrand et Bragg s'ils sont toujours vivants,
tuent le Prophète Gris avant qu'il n'ait eU le temps de s'enfi.rir,les
skavens survivants se mettent à fuir et les rats s'éparpillent



Effets de I'exposi-
tion à Ia malepierre

Si un Pf cxposc son corps
aux radiations chaotiqucs dc

la rnalcpicrrc cn rcsialt à
proximire dc la météorité

duraat plus de quclqucs
hcurcs, ou cn la touchanl
durant plus dc quclqucs

mrnutcs,
il doit lanccr lDl0

Lc tcst doit êtrc rcfrit à
chaquc nouvcllc périodc

d'cxposition.
I  i  3:  LcPfcstpr isdc

nausécs ct a dcs troublcs
legcrs dc la pcrccption.

4 a 5 : Unc blcssurc du Pf
prcnd unc tcinrc étrange. Le Pf
pcrd I Blcssurc ct il nc pourra
pas .la rcgagncr d'ici un mois,

sauf par magic
6 i 7 : LcPf subit

un eccès dc folic tcmporairc
Ris d'hallucinations, i.l sc

precipitc scul dans la forér
Lcs P| qui tcntcnt de lc suivrc

doivcnt réussir un ict d'Ag
pour ûe pas pcrdlc sa tracc i

au bout d'unc dcmi-hcurc,
lc fou rcprcnd sm csprits

8 i  9:  Dcsplaqucs
rougcâtrcs apparais*nt un pcu

pafiout sur lc corps du Pf
Scs dcnts sc déchausscnt ct

il pcrd scs chcvcux.
Il pcrd 3 Blcssurcs

l0 : Lc saog du P] dcvicnt
brùlant, il a I'imprcssion quc

scs vcilcs sont cn fcu.
Il pcrd ldtO Blcssurcs

Dans l'hypothèse où Magnus Helbrand e st mort, que font
les PJ de la météorite ? S'ils I'amènent aux autorités
impériales, ils sont récompensés par le bùrgomeister, qui
commissionne des sorciers pour détruire Ia malepierre.
S'ils la conservent avec eux,ils succombent probablement
assez vite à la maladie. S'ils la laissent sur place, elle est
récupérée un peu plus tard par un aurre Prophète Gris.

soldats à la recherche des deux
premières expéditions. Dans ce cas, Les Pf survivants
les nouveaux personnages repren- gagncnt 200 poinrs
nent les caractéristiques de Werner d'cxpéricncc
Klock l'ancien soldat (voir le posrer).
Dans la Forêt de la Peur, la siruation
n'évolue guère entre temps : le Prophète Gris doit
touiours attendre que la météorite se refroidisse avant
de pouvoir I'emporter sans danger.

Une telle quanrité de malepierre permettrait de déchaîner
d'immenses énergies si elle était correctement exploitée.
Magnus Helbrand n'est pas un suppôt du Chaos. Il serait
prêt à mourir pour I'Empire . Mais, s'il a survécu au combat
conûe les skavens, il pense que , si la malepierre e st mani
pulée avec précaution, elle peut devenir une arme formi-
dable contre les créatures qui menacent l'Empire La
météorite perturbe plus son esprit  que son corps...
Magnus a des visions glorieuses oùt il utilise la mâlepierre
pour détruire des armées entières dans de grandes confla-
grations magiques.
Le problème, c'est qu'il ne peut pas se permettre de
laisser le moindre témoin vivant.Il n'a pas envie de rece-
voir la visite d'un terrible répurgateur chargé d'appliqué
la loi impériale bannissant la malepierre. Le fait que le s pJ
sont des mercenaires est ici un avantage : personne ne
devrait trop se lamenter de leur disparition. Mais il a
besoin d'eux pour transporter la malepierre jusqu'à une
cachette qu'il connaît non loin de Bôgenhafen. Il n'a pas
envie que Bragg meure tfop vite des radiations en mani-
pulant la météorite.
Si jamais le groupe a découvert la maison des charbon-
niers,Magnus ordonne à la moitié des PJ d'aller chercher
la charrette qui se trouve dans la grange de ceux-ci.
Si les PJ lui semblent à la fois intelligents et redoutables,
Magnus Helbrand déclare devant eux qu'il doir détruire
la malepierre , et il tente de trouver un moyen de cacher
la pierre sans la détruire.

Que ce soit à cause des bandits, des fats ou des skavens,
les PJ peuvent succomber à leurs blessures. Dans ce caslà,
ils ont perdu l'aventure. Cependant,le bùrgomeiste r, une
fois les troubles sociaux de Bôgenhafen résolus, demande
au capitaine de la garde d'envoyer une expédition de

Si les PJ reviennent sans Magnus Helbrand,ils ne touchent pas
l'or promis. Le capitaine ne récompense pas leur échec et les
interroge sévèrementpour connaître le détail de leuraventure.
Informé de l 'existence de la
malepierre, il lance avec le bùrgo
meister une expédition beaucoup
plus conséquente afin de sauverla
situation.
Si les PJ sont découverts en train
de transporter la malepierre,
i ls  sont dénoncés et
probablement
exécutés
Si les PJ reviennent avec
Magnus Helbrand et
qu'ils ont un moyen
de pression sur lui,
le sorcier fait un
rappoft très favo-
rable sur eux
Le capitaine leur
verse la somme
promise et leur
propose de rester
en contact  pouf
d'autres missions.

Textes : Cyril
Pasteau et
Matbieu Saintout

Toures les ilh,tsiYa-
tions ddiues aujeu
de rôIe Watharmer sont
des @GamesWorksrJop
hd2(n5, tous droits
résertés.

Ces horslaloi sont au bout du rouleau. Leur éqtripement est usé et <Ie
mauvaise qudité.Affaiblis par lafairnetlamaladie, ils savent qu'il leur faut
se battre avec l'énergie du désespoir pour gagner, mais savent aussi qu'il
vaut mieux se rendre et s'enfuir que de se faire abattre

Équipement utile
Epée,gourdin ou masse.

Conrbat au corlrs à corps
Initiative :33+D10
Dommage :D10+3
Protection :-2 aux dommages

Combat à distance
Initiative :31+Dl0
Dommage (arc) :D10+2



LES RATS
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Ces rats géants sont très agressifs. Ils ne prolifèrent d'habitude pas
autant dans la forêt mais, ces derniers temps, même les loups et les
sangliers se font discrets pour éviter d'avoir à affronter une horde.
IÆur apparence est légèrement différente des rats normaux.Ils sont
tous plus ou moins difformes. Par exemple, certains portent des
épines sur leur dos, et d'autres ont pris une coloration veft-sombre
de mauvais aloi.

ll:

:I
ir,

Gonrbat au corls à corps
Initiative :37+D10
Dommage (Crocs et griffes) :D10+4
Protection :-2 aux dommages

Ces deux gardes du corps du Prophète Gris sont fanatisés et prêts à tout
pour empêcher que leur maître ne soit blessé.

Conrbat au corps à cotps
Initiative :37+Dl0
Dommage (crocs et griffes) :D7O+4
Protection :-3 aux dommages

Prédestiné à une existence glorieuse au service du Rat Comu en raison de sa
peau grise, ce puissant sorcier skaven est obsédé par l'idée d'exploiter la
météorite de malepierre. Son aspect étrange est renforcé par l'aura quasi
ment palpable de magie impie qui I'entoure. [a lueur de la météorite fait
chatoyer sa foumrre grise

Combatau corlrs à corps
kritiative :36+DlO
Dommage (crocs et gri f fes) :
DIO+4
Protection :-3 aux dommages

Magie
Pour lancer un sort, le MJ doit
lancer 2Dl0.Il doit faire plus que
la difficuité du sort. En cas de Éue
si te,  le sort  est  lancé. En cas
d'échec, il ne se passe rien. Notez
que Magnus ne peut lancer qu'un
soft paf torr.

Sorts
-  Malédict ion du Rat Cornu
(difficulté 12) :Le personnage
visé est maudit par le Rat Cornu
et voit sa CC et sa CT divisées
par deux (arrondir  à I 'ent ier
supérieur) pendant 1DlO tours.
- Éclair de Malepierre
(difficulté 14) :
Un éclair d'énergie maléfique
part  des doigts du sorcier.  I l
touche une victime à 12 mètres
(6 cases) et  inf l ige Dl0+2
dommages.
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f l i lel i i truli i t

Pavillon Noir, Mousquetaires de I'Ombre ou encore
Secretum Templi, il semblerait bien que la mode soit
aux jeux de rôle amateurs qui passent le cap de l'édi-
tion professionnelle. Fleuron de cette nouvelle vague
ludique, Exil, jeu d'ambiance et d'enquêtes, mêie
science-fiction et fantastique en un steampunk aussi
sombre qu'inventif.

battue par les vents d'un hiver ses statistiques, ce queje trouve
quasi permanent. C'est sur [e pour [e coup fortjudicieux. Ctst
ptus proche de ses satellites, ainsi que [e principe des Histo-

. . .Très [o intaine, tourne [a
ptanète Forge, boule de glaise

une tune aquatique de laquette
émergent pénib[ement que[ques
îtots, que fut autrefois édifiée
Exit.  À [origine tombeau des
Anciens, un peupLe
puissant aujourd'hui
éteint,  [ 'endroit  est
devenu une vi t te
humaine boui[[onnante

sorte de steampunk sombre qui se
distingue des habituelles produc-
tions du genre, majoritairement
victoriennes, par son orientation
très largement francophi[e.

(surabondance de tabteaux et
nombreux calculs), ete a cepen-
dant [e très bon goût de sTnté-
resser au moins autant à [a
biographie du personnage qu'à

Steampunk
Dââârk

Des habitants d'Exi[  évidem-
ment. Exi léens de souche ou
immigrês forgiens attirés par [a
perspective, i[[usoire génêra[e-

ment, de [endemains
qui  chantent,  [es
joueurs seront
amenés, aventure
après aventure,  à

riques, petits ou gros événements
dont certains ne sont pas sans
évoquer les sombres secrets de
Kult, se révèle d'une grande perti-
nence. Gêré au d12, [e système
s'appuie quant à lui sur des prin-
cipes éprouvés (canctéristiquès,
compétences, tnils, jets simples
et d'opposition) mais aunit sans
doute gagné a être un tantinet
ptus intuitil notamment en ce
qui concerne [e combat.

Le point fort d'Exil demeurera
donc son univers, présenté avec
un souci du détail proprement
ha[[ucinant et seM

ludique. J'ai égatement
beaucoup apprêcié [e
souci  qu'ont eu [es
auteurs de proposer un
[ivre de base directement

/ prêtàjouer, ce qui inctut
la description minutieuse

d'un quarLier d'ExiI ainsi qu'un
scênario d'introduction. Quatre
autres sont d'aitleurs disooni-
b[es sur [e s i te of f ic iet ,
www ba[[on-taxi.org/exi [, site
sur lequel on peut également
télécharger gratuitement [a
version amateure du jeu. Tout à
[a fois quasi naturaliste, large-
ment fantastique et furieuse-
ment romantique, Exil est un
produit dont j'espère beaucoup.
Conquis par [e l ivre de base,
altéché par [a promesse d'un

suivi régu[ier, j 'at-
tends maintenant
avec impatience les
premiers supplé-
ments.  Un écran

accompagné d'un livret explo-
rant les bas-fonds de [a citê,
une grosse campagne exi [o-
forgienne et un sourcebook sur
focéan Noir sont d'ores et déjà
annoncés. Miam !

Johan Scipion

d'activité. Colossate métropole
vert ica[e, toute de tours et
d'acier, etle impose, par [a puis-
sance de son industrie et de son
armée, sa loi à Forge, à laquetle
e[[e est reliée oar trois
immenses portai ls de I
tétéportat ion.  Sur I

Forge justement, [a
situation n'est pas
des ptus stabtes, loin
s 'en faut,  car [a
p[anète ou pIutôt
son unique continent
est  déchiré depuis
toujours par une série
de guenes intermi-
nables. liensembte
constitue un univers
de jeu extrêmement
riche et passab[e-

lever [e voile sur certains des
(nombreux) secrets que cache
leur vi[ [e. Si [a création me
paraît inuti [ement complexe
pour [es besoins du jeu

ment dââârk,  È.-

Jiu dE nÊlE ÉdltÉ par EâllqÈÎbd- lSO plgEr En fi-ÈnFts. tlrrr eOOt.



Chaque royaume possède des
vi[[es, des races, des ctasses et
des donjons spécifiques. Midgard
est orientê combat, Hibernia est
réputé pour sa magie, Ahion est
polyvatent.  Les nombreuses
classes de personnages peuvent
être divisées en trois grandes
catêgories : mago, tanks (guer-
riers) et les fu-fu, qui sont des
personnages furtifs, quasiment
invisibtes, qui aimentjouer aux
snioers en vous [ardant de
flèches. Le Jeu comprend deux
modes : [e PvP (ioueur contre
joueur) ou RvR (royaume contre
royaume) et  [e PvE ( joueur
contre environnement) .  Le
mode RvR vous lance dans un
combat épique contre les autres
royaumes au sein de zones
dédiés,  [es f ront ières.  Les
joueurs s'affrontent en groupes
mais, si  vous êtes kamikaze,
vous pouvez toujours y alter
seul. Cette guene à pour enjeux
[a possession de châteaux et de
reliques qui donnent des avan-
tages à l'ensemble des membres
du royaume. Ceta donne lieu à
des affrontements épiques où [a
maxime de Sun Tzu est vérifiée,
dès que fon s'arrête de courir.
les carottes sont cuites.
News Frontiers, [a précêdente
extension (critiquée dans ces
cotonnes), a upgradé [e RvR. En
revanche Catacombs est dédié
au PvE. et devinez où ? Dans les

catacombes bien sûr ! [add-on a
été conçu pour favoriser [inté-
gration de nouveaux joueurs :
vous n'avez pas besoin d'avoir
joué tous les votets du jeu pour
commencer. Les améliorations
dujeu sonttégion : système de
création et de personnalisation
des personnages innovant,
nouvet les c[asses, nouveau
moteur graphique, lieux inédits
à explorer, génération d'objets
magrques unrques.,,

royaumes sont désormais acces-
sibLes. À ALbion, les anciens
égoûts romains de Cametot
mènent aux cryptes nékri tes,
siège d'une mystérieuse secte.

Pour Midgard, les cavernes funé-
raires conduisent aux ci tés
koboldes. Enfin, une déchirure
du olan de ta réatité d'Hibernia
débouche vers un espace infini,
suspendu dans [e vide, qui nous
entraîne vers [e [abyrinthe du
peuple shar. Les trois peuptes
oui vivent dans les tréfonds sont
corrompus par [e chaos, ce qui
modifie leur apparence et leur a
ôté tout savoir-vivre. Votre but :
découvrir lorigine du mal pour
[éradiquer.

Au-detà de [a quête principale,
des centaines de "missions"
vous attendent. Les anciens
donjons sont accessibles à partir
d'une mine reliant les trois cata-

of

combes, desservies par
un réseau de wagonnets,
ultra-rapides. Des zones
"instanciées" sont mises
à [a disposi t ion des
joueurs, pour vivre des
expériences privatives.
Les autres joueurs ne
viendront ptus casser
votre "tip". Le niveau
maxrmum que vous
pourrez atteindre reste
fixé à 50. Les vétérans de
DA0C vont avoir du mal à
reconnaître Ieur jeu
favori, tant [e boulever-
sement est sensibte. Le
jeu devient [a référence
incontournabIe,  en
matière de MM0RPG. Ues-
sayer, c'est fadopter.

Benoît Ruiz

Avec cette extension, Dark Age
Camelot (oaoc) passe dans une
nouvelle ère. Pour les retarda-
taires, DAOC est un MMORPG
(massive mult ip layer
online role playing game
- di tes "morpog" ça
passe mieux) qui vous
Propose d'incarner un
personnage issu d'un
des trois royaumes du
monde :  Albion,
Midgardou Hibernia.
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Voici qu'arrive la traduction du
livre de base des jeux fantas-
t iques contemporains de
White Wolf. Comme l'éditeur
américain semble privilé-
gier désormais la qualité
par rapport à la quantité,
et qu'Hexagonal n'en est
plus à sa première traduc-
t ion,  les joueurs f ranco-
phones qui  a iment les
vampires ou les fantômes
vont se régaler !

t ion. Leur personnali té et
[eur histoire sont au moins
aussi importantes que ce[[e
0es personnages non
joueurs. C'est d'autant plus
marqué que, |.e Monde des
Ténèbres n'étant pas un lieu
optimiste, les PJ n'ont en
f in de compte qu'un
contrôte [imitê sur leur exis-
tence. Le gouvernement, les
fantômes, les extraterres-
tres, que sais-je ? II existe
de nombreuses choses qui
peuvent décider de [eur
dest in. 'La créat ion d 'un
personnage or ig inaI  et
comptexe est un des grands
ptaisirs du Monde des Ténè-
bres. Au Conteur d'utiliser [a
créat iv i té de ses joueurs
pour créer un film sombre dont
i[s seraient les acteurs. [exis-
tence de Vices et de Vertus
permet aux joueurs de choisir
à quele sauce i ts vont être
mangés. Les Handicaps ont
perdu leur statut de moyen
rapide et indotore de gagner
des points bonus à [a crêation
du personnage, et seront donc
vraiment utilisés pour donner
du caractère aux PJ.

TenÈhres
Ce jdr classieux, donc, avec des
illustntions génénlement évoca-
tr ices,  vous p[onge dans un
univers à laX-Files. Hon de vue du
commun des mortets, à [a péri-
phérie de [a vision de certains
individus (les personnages des
joueurs), les ombres penchent
d'une façon bizane... Oserez-vous
y pénétrer ?

[horreur. [inconnu. [aventure.
Les intrigues. La passion. linima-
ginable [e fantastique. [honeuç
encore. Les personnages que vous
aftez interpréter grâce au Monde
des Ténèbres auront largement
foccasion de découvrirtout ça. Le
livre contient toutes les règles
pour interprêter de simpLes
humains dans un monde où, peut-
être, ta véritê est ailleurs... I[ est
possible de se servir du Monde dæ
Ténèbres comme d'un jeu à part
entière ou comme d'un marche-
pied vers [a damnation vampi-
rique (en attendant l'anivée des
[oups-garous).

Le jeu p[ace les personnages
des joueurs au cceur de [ 'ac-

Ah, i [  y en a un pu fond qui a
sursautê en [ isant ça.  Des

extraterrestres dans [e Monde
des Ténèbres ? En réa[ i té,
vous n'en trouverez oas dans
ce bouquin,  mais ça ne doi t
pas vous arrêter. Toutes les
gammes du Monde des Ténè-
bres (deux pour l'instant : une
pour les mortels et une pour
[es vampires) évi tent  de
présenter une vérité absolue,
un monde of f ic ieI  que les
Conteurs dogmatiques
devraient emptoyer en ache-
tant tous les bouquins. Non,
el tes font  appeI aux préfé-
rences et à [ 'enthousiasme,
chaque Conteur pouvant créer

"son" histoire en déstabit i-
sant les joueurs btasés qui
connaissaient tout du prêcé-
dent Monde des Ténèbres pour
avoir tout [u. Ce[a force les
Conteurs à réf léchir  à leurs
parties de manière peut-être
ptus consciente.
Le Monde des Ténèbres est un
grand jeu. Si vous êtes inté-
ressé par [e fantastique et que
vous n'avez pas peur de vous
retrousser [es manches pour
exploiter cette boîte à outi[s
( i t  n 'y a pas de scénar io. . . ) ,
foncez I

Cyrtl Pasteau

J€{r G rûle ÉdtÉ par Huagrrat. IEE qFgEi en fi-ênçÈts. 9A €. trEpolble.



Tous ces produits White Wolf sont parus
depuis septembre demier. Petite décep-
tion concemant Vampire : aucun guide
d'une ville pour le moment, Chicago se
fait attendre... Qu'on veuille I'utiliser
directement ou s'en inspirer, ce sera Ie
supplément indispensable s'il est bien
fait. Les bouquins disponibles sont
décevants pour ceux qui attendent du
précuit (que des faits, des lieux, des
dates, des règles) et idéaux pour
ceux qui aiment adapter les jeux à
leur sauce.

Vampirc, la saga czntinue

Entrent en jeu des zombies, des
chasseurs de monstres,  des
sectes,  et  une ménagerie de
monstres tous pLus bizanes les
uns que les autres. Le chapitre [e
plus ut ' i le reste celui sur les
zombies,  qui  bénéf ic ient  de
règLes sympathiques pour créer
sa horde à La carte.

Ce recueiL de cinq scénarios très
détaiLtés implique des mortels
dans des histoires de fantômes.
Tous sont de qualité et certaines
scènes ont un grand pouvoir
évocateur fie n'ose plus regarder
un arbre en face maintenant).
Çnrfoz loc hnr rnio< |

Les coter ies sont [es pet i ts
groupes de vampires a[[iés. Leur
organisation dépend beaucoup

des exemptes détaillés de cote-
ries pour inspirer [e Conteur et
lui fournir des PNJ solides.

Les motards de fenfer sont de
retour... La lecture du bouquin

donne envie de créer un groupe
de vampires nomades qui tels
des sautereLtes parcourent [Amé-
rique à [a recherche de sang. Le
scénar à La fin est un prétexte
pour mener les PJ de La Nouvelle-
0rléans à Chicago.

l lautobiographie de VLadisLaus
"Greg Stobe" DracuI conte son
Requiem jusqu'à [a formation de
lOrdo Dracul. Les visions, souve-
nirs et autres édits sur [ensei-
gnement des Coils of the Dragon
sont intéressants, mais on reste
très, très loin du pouvoir évoca-
teur du Eook o/ Nod. Bien que
joLies, les iLlustntions et La police
de texte choisie cassent [image
du [ ivre ancien qu'on voudrait
laisser [ire aux joueurs comme s'iI
s'agissait d'un tome rare.
(Et pourtant, [aspect extérieur
du livre est somptueux : petit
format avec luxueuse couverture
en tissu - arg, ils ont laissé Le

code barres dessus.) Les
joueurs qu'a sédui t  [e
discours "ni  d ieu,  n i
maître" de(Ordo Dracul et
qui veu[ent pouvoir théo-
riser un peu sur Les Coils
of the Dragon y trouveront
un peu de nourriture pour
llesprit. Ah, et Greg Stolze
est un sadique. Déjà que
|.a fin de sa Tritogy of the
Fa[[en m'avait estropié
[ 'âme...  Là, [a scène où
Dracula offre un marché à
son demi-frère est vrai-
ment atroce. Brrrr.

Les quatre volets cachent
de manière magistrale les
machinations et tricheries
du Conteur. Luxueux, bétonné
de carton, fécran est Livré sans
cahier d'aides de jeu et je m'en
réjouis : pas besoin de s'excuser
en fournissant que|Lques pages en

pIus,  c 'est  du
matos bon et
so[ ide (enf in
i 'acnÀra nrrp

lusage [e mont-
rpra\  Pci i t

regret : i[ n'y a
pas une be[[e
grosse rmage
mais des tas de
vignettes.

du covenant duquel ils se récla-
ment. Dommage qu' iL manque

SuFlÉments porJr world .'f llarl(ness et valrrpIrê : The Requlem 6ités
par YUhlte Wolf. Coteries, EfGt Storles et Nornads , IZE ptsges. AntdqG-tists ,

l3E traqes. En dnqlais 2rf,99 !b lécran : 14,99 lil ÛisponiblE

Cyril Pasteou



Voi[à bien Longtemps queje suis certante au regard du nombre
fan de jeux de pirates, j 'avoue d' informations que [ 'on y
avoirpresquetoutessayédepuis découvre. Les chapitres de cet
Firata & Ptundenen passantpar ouvrage sont ainsi émaittés
Pirates ou Pivateers ond Gent- d'anecdotes, et d'inspis de
Iemen mais, jusqu'à présent, je scénarii qui viendront agréable-
n'avais jamais trouvé un suppté- ment agrémenter les voyages de
ment aussi riche sur [a marine à vos personnages. Ce supplément
voi le et sur [a vie à bord d'un vous donnera tout ce oui esr
navire. Attention iL ne s'agit pas nécessaire pour détailler |'e quoti-
ici d'un simpte copiage de livres dien d'un équipage pirate mais
d'histoire mais bien d'un véri- aussi tout un tas d'étémenrs
tabte t ravai l  de moins v i taux qui
recherche et de lmpteSiOnnant ! ajouteront toutefois
compitat ion din- à l 'ambiance géné-
formations toutes plus intéres- rate devotre campagne. En effet
santes les unes que les autres. après avoir Lu ce supplément
Vous y apprendrez donc tout ce vous saurez ce que sont tes
qu'iI faut savoir sur [a manière æuvres vives, comment naviguer
dont est construit un navire, [a au largue et comment ferler une
manière dont i[ se manæuvre, [a voi[e en utilisant des rabans...
vie de son équipage...  LetravaiL Deux scénari i  viennent para-
de recherche effectué par Renaud chever ce qui est désormais L'ou-
Maroy est tout simp[ement vrage de référence en terme de
époustouflant. Loin de laridité marine à voile pour Lejdr que ce
de cetains ouvr?ges, ce suppté- soit pour Povillon Noir ou pour
ment présente aussi l'intérêt de nimporte quel autrejeu.
se lire avec une frcilité décon- Geof

5' fp|Érrqrt p-!- krrtrlqr nHr : f-a RÉvEltÈ Édité par Elad( Bd( ÉrnUcrs.
19Ê mgEÉ sr frdçats dus Éo-ôn 4 vrjers. :Ël,SIf €. Oiryilble.

"II est pas cheç il est frais mon
jdr !" Derrière un écran très
dense (mais assez moche), vous
trouverez tout ce qu'i[ vous faut
pour vous initier à [univers de
Talislanta, inspiré entre autres
de læuvre de Jack Vance. Uidée
est très intéressante : présenter
un univers original par [e biais
d'un scénar io et  d 'une vi [Le
emblématique. Amis des etfes.

des dragons, des
magos niveau 40 et
autres, passez votre
chemin : si [a cité des
arcanes ménage son
lot d'étéments fantas-
tiques, [e trait n'est
jamais poussé à
outrance. Les traits
exot iques (navires
vota nts,  cavernes

cr ista[ [ ines ou
fleuri t  [a culture
gnome, etc.) sont
toujours nuancés
et s'intègrent dans
un univers de jeu
d'une cohérence
très appréciab[e.
Le décor se résume
dans ce stafter kit
à [a très intéres-
sante v i [ [e de
Cymril (même si [e
monde de lo l is-
Lanto est efficace-
ment survo[é).
Mais [e menu est
d éj  à co pie ux,
d 'autant que te
scénar io de 36
pages qui [accom-

pagne s'avère assez dense. Par
aiLteurs, [a présentation de [a
vi l te mête très agréabtement
des encadrés techniques et des
nouveLLes (Le quart ier  ou
"hextan" du tr ibunaL est
présenté sous forme d'un
compte-rendu de procès, par
exemple) : fexposé des diffé-
rents l ieux intéressants n'est
jamais sec, et donne tout de
suite [e ton sans tomber dans [e
grandi toquent.  Les sept PJ
prét i rés sont at tachants et
nuancés, et  on a envie de
protonger leurs aventures, ce
qui est bien [e signe que ce kit
est réussi. Seu[ [e système de
jeu ne m'a pas vraiment enthou-
siasmé, peut-être à cause d'un
certain manque d'originalité ou

d'une austère
efficacité qui
ne sédui t  pas
forcément de
prime abord :
on est loin des
innovations de
Dying Earth,
pour rester
dans funivers
de Vance.

Cependant, TaLis-
Ianta of f re une
vision dif férente
du médiévat-
fantastique, à des
[ieues des débor-
dements magico-kitsch de D&D
et,  à ce pr ix- [à,  ce serai t
dommage de se pr iver d 'une
agréabte incursion dans un
univers subtiL et styté.

Sandy Julien



pretr  res
donnent
un grand
choix aux

J0ueurs
qur pour-
ront être
ini t iés à

NephiLim
en conventron

Des créatures im morteLLes ou aj ILeurs Car NephiLim :
possédant des humains tels des Initiotion porte bien son nom.
démons combat-
tent des sociétés
secrètes avides de
pouvoir ,  tout  en
recherchant La

IL se focaLise sur Les très

sagesse. Appelés NephiLim, ces
êtres venus de [a nuit des temps
ont perdu La ptupart  de leurs
souvenirs et  de [eur magie.
Stars de Nephilim : RévéLation,
auquel NephiLim : Initiotion se
propose de servir  d ' introduc-
tion, iLs sont affiLiés à un de ces

'  ; t  
'crnq r tements :  reu,  Arr ,  rerre,

Eau et  Lune. Dix personnages

personnage et  Les
opt ions de créa-
t ion de person-
n:nê nô<ê lê

contexte avec
des petits textes
d'ambiance, et
té lÉnrr i r lp lp

scenarro
rncLus

juste ce qu'il faut pour éviter de
perdre les joueurs en route. Le
Livre propose aux joueurs de
vivre [a conclusjon d'une saga
qui  débuta Le 15 mars 1244
dans La ci tadelLe cathare
assiégée de Montségur. Denière
L'histoire connue du conf l i t
entre les croisés et les héré-
t inrrc< i l  v  i  rnp hi<tnirp

(ô.rÀtê nrr i  imnl inrra loc

NephiLim. Le scénar io se
déroule à notre époque mais
réussit à intégrer cette histoire
secrète et  à y impLiquer les

personnages des joueurs tout
en restant compréhensibLe.

Le dernier ef for t  un
peu pousse pour
rendre Le monde

occuLte contemporain
un peu pLus compré-

hensibIe devai t
Latcr r lc I 'An-

prent l ,  ce
qui ne date
pas d'hier.

AppLaudissements nourris pour
Les Héritiers de Babel qui
font  du t ravai I  pas s i
amateurque ça. fiephiLim :
In i t iot ion est  un moyen
idéaL pour découvr i r  en
douceur L 'univers de La
RévéLatio n.

Cyril Pasteau
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Ce Livre fournit tout ce dont Les
joueurs pourraient avoir besoin
pour créer et  équiper [eurs
personnages, pour donner un
peu de consistance à Leur
groupe et  pour saquer Le
meneur de jeu [ors des phases

de vote. Pour une fois que ça se
passe dans ce sens-Là I (Ceci
dit ,  ne Livrer [ 'univers du jeu
entre les mains d'un MJ débu-
tant que progressivement doit
être un bon moyen pour Le
mettre en conf iance pet i t  à
peti t .)  Parmi La fouLti tude de
détails pratiques, on trouve un
topo sur [a vie quotidienne des
Européens en 2037 (se nourrjr ,

trouver un abri,  etc.),  du matos
(Vermine, c'est un peu Survivor
RPG, on fait  avec les
moyens du bord), un
ré<rrmÂ dp< rÀnlo< do

combat et  de santé,  et
<pnf npr<nnnânê<

prétirés très intéressants, que
vous les ut i l is iez pour jouer en
convent ion ou comme base
pour vos personnages. J 'a i
beaucoup aimé Donate[[o
(p. 83), qui m'a rappelé un
cheval ier  n in ja gastéro-
pode joué jadis à Sfar
Wors. C'est un orphelin
qui  a fa i t  son éduca-
t ion en I isant Les
tortues ninjas, un héros
non cynrque mais néan-
moins r id icuLe. Mais je

m'égare. . .  [avantage de
[ 'époque du jeu,  c 'est
qu'elle reste proche de [a
n^irÂ .ô ô, , i  nôrmôt

d' imaginer ce que nous
pourr ions devenir
d ' ic i  

.  
quelques 

. ,1
décennies d ' inva-
s ' ions de vermine.
Les personnages
sont forcément

définis par Leurs relations à |.a
civ iL isat ion et  à [ 'humanité.

Pour ceux qui  suivent
d'autres voies,  un
chapi t re propose
nrplnrra< ni<fp< nnrrr

luuct  u i l  L i ld i l rd i l .  Lg

chamanisme dans Vermine n'est
pas une quête de pouvoir  et

vous ne trouverez pas de
Liste de sorts mais des

spécial i tés un peu
extraordinaires

( hypnotisme,
transe). Etre
chaman,
c'est avant
tOUI UNE

questron
d'attitude !

Cyril
Postesu



En dix tomes, [a célèbre saga de
[a Compagnie Noire de Gten
Cook décrit les aventures d'une
compagnie de mercenaires
exceptionne[Lement coriace qui
doit  survivre dans un mrinde
médiévaI sombre et  qui  est

recrutée par [ 'équivatent
féminin de Sauron pour mater
une gigantesque rébet[ ion.
L 'adaptat ion vers [e jeu de
rô[e s ' impose comme une
évidence et avait même inté-
ressé Asmodée. Green Ronin

Publ ishing a
f ina[ement mis [e
grappin sur Ia
licence et a utitisé
te système d20
sans trahir [esprit
du monde. Les
races, inuti [ isées
(iL n'y a que des
humains),  sont
rempIacées par
des professions
d'or ig i  ne.  Les
classes sont
ent ièrement
revues et  adap-
tées. Le monde
est dangereux,
vio[ent et  Les

puissants y sont très puissants
(Le Dominateur est magicien 75'
quand même l). Un système de
magie original, libre et modu-
Lab[e sans être ingérab[e, est
proposé pour simuler Les effets
très var iés décr i ts dans Les
livres. Des règles permettent de
simuler les combats à lécheL[e
du due[, de lescarmouche et de
[a bataiLLe rangée. Tous ces
éLéments construisent une
situation où, pour prospérer, i[
vaut mieux avoir, comme dans
Les romans, un tacticien (avec
tes dons de commandement),
un magicien, un médecin,  [e
tout saupoudré de combattants
sournois et impitoyables. Oui,
fintérêt principal de ce jeu est
quand même d' incarner une
compagnie de mercenaires au
passé trouble dans un monde
moraLement gris I Mais, person-
nellement, je doute de [intérêt
d ' intégrer des personnages

ne ufs da ns
l'histoire de [a
sér ie.  Comme
pour Ambre, il
vaut mieux
repren0re Les
é[éments du
contexte et
refai  re les
romans a sa
sauce plutôt
que de laisser
Ies joueurs
dans [ombre de
Toubib, Gobetin
et  les autres.
Et, comme pour
Ambre, ce n'est pas vraiment [a
peine de faire semblant d'être
intéressé si vous n'avez pas [u [a
série. Courez [a [ire, e[[e en vaut
[a peine et e[Le vous donnera
envie d'uti[iser cette adaptation
sérieuse et exce[[ente.

Cyil Pasteau

Oéror de cënrpagnE Mgthir Vistas pour le sgstème deo édtté par Ereen Ronln
Publlshlng 3eO pages en dnglais. 44,95 5. tisFoniblE

Cette nouvelte adaptation de
Vampire : Lo Mascarade en jeu
vidéo nous propose d'incarner
un vampire nouvettement
étreint sans [a permission du
Prince. Au l ieu de détruire [e
personnage du joueuç celui-ci
en fait son larbin et lenvoie sur
une mission qui, bien sûç est La
première d'une longue série de
quêtes à tiroirs. I[ est possibLe
de se balader dans les quartiers
de Los AngeIes ( te jeu
commence à Santa Monica) et
de vivre sa non-vie tranquitte
dans un environnement où [e

sotei I  ne se couche jamais.
Attention, comme dans Lejdr, i[
faut éviter de rompre [a Masca-
rade dans les rues. En cas de
meurtre, l 'Humanité baisse et
surtout [a potice est sur Les
dents.  Le moteur graphique
d'Half-Life 2 est décidément
magnif ique mais à quoi  bon
l'utitiser si on ne peut pas en
profiter en levant ou baissant Le
regard ? I[ estjuste possibte de
pivoter et de s'accroupir. Loin
d'être anodin, ce défaut handi-
cape La jouabiLité. Vous devez
fréquemment interagir avec des

objets de votre environnement
et c'est très bien, mais, pour
faire apparaître l'icône d'inte-
raction, vous devez vous posi-
tionner à un point souvent très
diffici[e à trouver. J'ai passé des
minutes à essayer de ramassel
une bête bague qui traînait par
terre juste devant moi. Même
avec deux mains gauches, ça
fait beaucoup. C'est très frus-
trant. Le point fort pour moi,
outre [a joie qu'on a à endosser
[a peau d'un vampire dans un
jeu vidé0, c'est ['humour et [e
sens de [a répartie des diato-
gues. I ts sont drôles, dans [a
grande tradition des bons jeux
d'aventure,  tout  en restant
fidèLes au Monde des Ténèbres.
Les personnages appartiennent
à tous les ctans de [a Camarilla
et  à d 'autres c[ans ou races
surnaturelles (mais chut). Entre
La préposée à [a banque du sang
comptètement b[asée et qui fait
du trafic de poches de sang, [a
gou[e attumée et insistante et
[e spécialiste de ['amputation
joviat, vous rencontrerez plein
d'individus rigo[os. Au point que

je pense réutiliser diatogues et
personnages pour [e jeu de
rôte... Si vous êtes vampirophite
et  que vous avez une be[[e
config, Bloodlines vous fera
passer de bons moments I

Scurmune

JsPf





Un roman suivi d'un jeu de rôte
dans Le même univers,  La
formuLe a de quoi  séduire,
surtout [orsque Lejeu propose,
comme Le flt Miles Christi en
son tem ps, de jouer des
TempLiers. La partie littérajre,
for t  agréabIe,  conte Ies
derniers jours du siège de

Saint-Jean dîcre, tandis que
La sect ion ludique l ivre un
système de règles simpLe et
bien rôdé, parfai tement
adapté aux cont ingences du
jeu d'ambiance. Grosse réus-
si te,  au pojnt  que j 'aurais
accordé quatre étoi les à ce
produit de beL[e quaLité s' i l

avait  incLus un scénario d' in-
troduction et des aides dejeu.
J 'aurais par exemp[e aimé
disposer d 'un Saint-Jean
dAcre prêt à jouer ou de fiches
de PNJ reprenant Les princi-

paux personnages du roman,
en un mot de quoi partir direc-
tement à L 'aventure.  Fort
heureusement, [e site ofticiel
du jeu regorge de matériel.

Johan Scipion

0n accusa les Templiers de vénérer le Baphomet, une
mystérieuse idole décrite par Eliphas Lévi. un occul-
tiste français du XIXe siècle, dans son célèbre Dogme et
Rituel de la Houte Magie,

I l rn l r iJrHlJr)rr lË 'n i lpÉj l j i t tÊl t )HrDartkam elopaqesr. : t l f r i : lnÇdl5lDÊ] l r t f t . l r r tù: l t l
\!!!\r sLl fllLLnrLpntFh rrlrrl 17,95 € [ltst]Ot liltlc

l{';rcl,ret{:J ilas i"i,rr-sfia si v+us âtes acirei i l* i.;ti;: ii.r
iL i*  1 l tL 'L i r  u i [* ; t r i  re t le ulra nr i r  icn, : r is  de rqûrer]ûslcr .
ÀcheL*z !i"t,:;fitt -ci vcLrs ête* aiierlliqur. à l+i;t *1,:ltènrr. dt
ràgiers * l i  l ; i  v*us j* t rez sur uf i  ( i - i i *  dû i r t i { r .Les systèmes où i l  faut

consuLter six tabtes avant
de jeter les dés vous
barbent ? Wushu est fait
pour vous I I I  s 'agit  d'un
système de jeu générique
ultrasimple qui permet de
reproduire tous les excès
cinématographiq,- ,es
dont votre petit cerveau

matade est pétri. Présenté sous
forme d'un PDF maigre mais
bien illustré, [e système dejeu
tient en quetques pages, i [  est
eff icace (même s' i I  exige que
joueurs et MJ soient vraiment
sur [a même [ongueur d'ondes),
et sera un exce[Lent outiI pour
une peti te part ie pendant un
voyage en trarn,  ou un one-

shot sans inhibit ion : l i lushu
met en ef fet  à [ 'honneur La
narrat ion (qui donne des bonus
aux jets de dés) et les détires
verbaux des joueurs.  Mon
regret  :  les idées de back-
ground qui  rempLissent Les
dernières pages de ce pet i t

b iduLe sympa sont vraiment
indigentes (Le trip Highlander
du pauvre, bof bof.. .) ,  et on
aurait  préféré d'autres exem-
p[es, des iLtustrations ([a couv'
p<f <nlcndidc\  pnf in

/ ,  
vrÙi i i r "

n' importe quoi ptutôt que ça.
Sandy Julien

{l t:



N'hésitez pas à proposer vos
contributions aux auteurc de L.A.
2035, toutes [es bonnes votontés
sont bienvenues !

Ctore une campagne a toulours
été un exercice di f f ic iLe,
comme [e démontre cet uLtime
volel  d 'Arkeos. Comme on
pouvait s 'y attendre, les PJ
vont compléter Leur tour du
monde, notamment avec une
escale forcée en AtLemagne,
prétexte à une très intéres-
sante descr ipt ion du I I I '
Reich,  qui  s 'at tarde Longue-

ment 5ur 5es pnnclpates
f igures et  Les innombrabLes
projects secrets des sbires du
Fûhrer. Istanbu[, Paris et New
York n 'ont matheureusement
pas cette chance. Pour en
revenir  au f inaL de La
campagne, bien qu' i I  soit  réso-
Lument pu[p,  je dois bien
avouer qu' iL m'a déçu. C'est
gros, très gros, trop même. A

teL point que je m'in-
terroge sérieusement
sur les chances de
succès des joueurs,
surtout s ' iLs sont
débutants (quoi  de
plus frustrant que de
pLanter sa première
campagne ?).  Mais
ne dramat isons pas.
Ce n'est pas parce que

Le f inaL m'a chagriné qu'Ar-
keos perd tout de suite de
son intérêt. Avec toutes

les informations dispen-
sées dans les quatre
supptéments,  vous
avez Largement de
quoi  créer votre
propre campagne, ou

rect i f ier  [e t i r  de
ceLle-ci. Après tout,
c'est vous [e boss !

Mîchaël Croitortu

Extension #O4 pour Arkeos ÊditÉE par Extraordinary Worlds Studio
95 pages En hanÇais l? € DisponiblE

Ce supp[ément est de
ceux qui ferment La
boucle, achevant
La présentat ion
des grands axes
de L'univers
d'Exalted. ùécn-
vant Le domaine du

sous [e nom de raks-
hastan et s'étendant
entre [a création et [e
Wy[d profond, Ihe
Foir Folk a la lourde
tâche de présenter un
univers en perpétuel

MaIheureusement, Les auteurs se
laissent emporter par Leur fougue
créatrice, oubLiant Le lecteur en
route, perdu dans les méandres
d'un monde fascinant mais
complexe. Le système de jeu n'a
pas non plus été épargné, propo-
sant de nouveaux concepts, ptus
en adéquation avec La nature des
pouvoirs rakshas, mais djfficiles à
cerner dans un premier temps.
The Fai FoLk aurait gagné à être

un jeu à part entière, ptus déve-
Loppé au niveau du background
et de lambiance, et pas seute-
ment un supplément dont ['inté-
grat ion dans une campagne
d'Exal ted r isque de donner
queLques migraines aux MJ les
moins chevronnés. Ce voyage
n'est pas indispensabLe, mais ses
paysages n'en demeurent pas
moins magnifiques.

Fab.peup[e féerique, connu
changement dans lequeI

tout n 'est  qu' iLIusion.

SLrFFIlf n[r]t lllr rr Exa]ted aldil:F l,r.lr Wïrite vvolf

3eB pages Êrr . rnql l ïc U 9,99 $ l ] rspcnrl l i r l



I;r Eorrmnne de |tllrnbre Une grande cade d'Ere-

Midnight a visiblement tiré Les
Leçons de ses concunents puisque,
à peine [univers sorti, [édjteur
nous propose déjà une campagne
dont [objectif est de fuire décou-
vrir Eredane à vos joueurs au
travers d'une mission diploma-
tique en territoire nain. [aven-
ture, découpée en épisodes, est
suffisamment directive au début

pour ne pas dérouter les débu-
tants. Jusqu? ce que les événe-
ments basculent.. .  et que nos
héros se retrouvent aux premières

Leurs pérégrinations leur feront
croiser la route d'etfes et de nains,
de gnomes et de hatfelins, mais
aussi d'agents d'Izrador prêts à

tout pour mettre un
terme au combat
mit lénaire mené par
les etfes. La réussite de
[eur mission devnit les
menerjusqu'au niveau

dane en couteur et  une
j fiche de perso Midnight
. sont téléchargeabtes sur

loges. Combats,
t ractat ions,
opérat ions de
sauvetage, i ls
n'aurontjamais [e
temps de souffler.

rÂ

i le site de l'éditeur :

I perso,wanadoo.fr/btack-

I bookeditions.
,
5, et pourrait  leur vaLoir une
entrevue avec la Reine Sorcière en
personne :

l4ichaël Croftortu

fdmpagne dUO pilur Midnight, ElLjrtE Firr Black Eook Éditions.
54 pdges en f rilllq.li5 LJisltrn ltllkl

l--es Arcanes FxlrrrrnÉe
Le système d20 fonct ionne
bien, certes. Mais D&D va plus
loin et propose dans ce suppté-
ment une muLtitude de règles
optionne[[es, parmi Lesquelles
chaque MD pourra piocher ce
qui [intéresse et ainsi créer un
système personnalisé et unique.
Au menu, des variantes sur les
races et les classes, des traits de

caractère et des handicaps, un
système de PV à la Star IMors, la
classe d'armure nuancée par un
bonus de défense dépendant du
niveau et/ou par une réduction
des dégâts,  La gest ion de
L'or ientat ion en combat,  et
même Le remplacement du d20
par 3D6 I Du nouveau égate-
ment pour La magie, dont points

de sort ,  temps de recharge-
ment, et rang de magie. Sans
oublier des règles pour aider MD
et joueurs à gérer contacts,
réputat ion et  honneur des
personnages, et même [a santé
mentaLe pour les fans de
Cthulhu. Des encadrés ana[y-
sent Les conséquences de
chaque opt ion sur [e jeu,  et

Un grimoire bourre
d'options pour custotnisei
les règles de 08S :

préviennent Le MD des abus
éventuels que pourraient en
tirer Lesjoueurs, pour mieux les
éviter. Une vraie mine d'or pour
crêer le D&D de vos rêves !

P.0. Barome

Dungeons &. Ûraguns

'r  r  , , t : ,  36 € LJ-r  t r  r t  | i  r r
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Slrarn :
Ne flippez pas trop si vous faites une chute car les autorités
offrent une prime de 25 po à quiconque utitisera [e sort
feuitle morte pour vous sauver.

fitg nf Towers
Cité em bLématique d'Ebenon,
Sharn se dist ingue de ses
consæurs en ceci  qu'eLLe
s'étend pLus en hauteur qu'en
Largeur (c 'est  pas La ci té des
tôrrrç nôrrr  r icn l )  |  c <prr l

souci, c'est que Les cartes épar-
pi lLées dans L'ouvrage sont

toutes en 2D, et  qu' i I  n 'y a
qu'une poignée d'iLlustrations de
rue. Dans ce contexte, Le meneur
aura toutes Les di f f icul tés du
monde à cerner L 'archi tecture
locale en 3D et  donc à [a
retranscr i re dans ses descr ip-
tions. Les reproches s'arrêtent Là

car Le supp[ément fourmi l le
d' idées et  d ' informat ions. J 'a i
tout particu[ièrement apprécié
[e chapi t re sur la v ie quot i -
d ienne qui  couvre des sujets
aussi variés que léducation, Le
coût d'un magasin, et Les princi-
paux fest ivals et  événements
sport i fs Si  vous êtes mot ivé

pour m0nter une campagne
urbaine, rien n'a été oubtié. Les
auteurs ont même tai[[é dans Les
règles pour s 'étendre un peu
plus sur La potitique Locale, les
forces de ['ordre, [e crime orga-
nisé et  Les sociétés secrètes.
Que du bon je vous dis.

Michaël Croitoiu

l !  r i r l l lL.r i rpr rt Eberon lx r n' Oungeons & Dragons { r lr l r '  I l ./ Wizards sf the Coast
lg|e pages t , r  r i r t r t l ldrb |L r i i r [  [ - ]  . r r  I  l r r  I  ?9,95€ Ll5t  I  i !  i l l  rk,
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Ëtramgp*Ë atrg$æ
Les Scarred Lands ont marqué
[e paysage d20 autant par leur
originaLité que par La quaLité de
Leur suivi. Mais les réalités du
marché ont des raisons que [a
raison ignore. Le couperet est
tombê: Stronge londs est [e
dernier supp[ément de La
gamme, mais queL suppté-
ment I  Au programme, pas

moins de trois continents, parmi
Lesquets un où les dieux sont nés
et où les titans ont été vaincus
(vous aLlez enfin savoir pourquoi
et comment). llarchipel dlles où
Les vrais dragons se sont repliés
vaut égaLement Le détour,  Les
intrigues politiques propres à [a
société draconique pouvant
donner Lieu à une exceLLente

ir  p; : r . l î t ra âl l  rnars €r i
lrançais : Lti !.ltr c!e S*tig
ehr, : :  i - ie:aq*rai .

campagne où Les joueurs incar-
neraient des grands aiLés.. .  Je
suis moins f r iand du cont inent
envahi  par Les gIaces. De
manière générale,  j 'a ime beau-
coup Le format de présentation
de Strange Londs, qui synthétise
en 300 pages ces trois nouvelles
terres (histoire,  géographie,

races,
cLasses, oons

compléte Le
tout avec un
c0preux
best ia i re et
un appen-
dice où se
cotoîent en
vrac demi-
dieux, famiUers et archétypes.

Michaël Croitoriu

. È'n$rd lç SErrerlt çùr-!{rifl



Les textes authentiques (quoique romancés) de Wittiam
"Bat'' Masterson, contemporain et ami proche de Wyatt
Earp. donnent un cachet particulier à cet excetlent jeu.

Rerniled
Sidewinder Recoiled est à Deod-
londs ce que PavilLon Noir esT à
Seventh Sea :  un ouvrage
monumentaL à La gLoire d 'un
genre Littéraire et cinématogra-
phique, t ransposé avec une
minut ie admirab[e dans un
système de jeu de rôLes. Pour
être honnête, d'aiLteurs, 5R se

suffit à Lui-même, car lessentiel
des règles du système d20 y
sont reprises ou résumées. Le
système est  b ien entendu
adapté pour cotter à l'univers du
western, avec des c[asses de
personnages, des ta[ents
(entendez : des dons), et même
un bestiaire réservé à [a faune

du Witd West.0n ne peut
qu'être fasciné par [ 'énorme
travaiL accomp[i sur cet ouvrage,
où chaque éLément de règle
donne Lieu à quetques lignes de
background bien utiLes. Si vous
n'êtes pas déjà accro aux univers
de type western, attention : ce
jeu est conçu pour les purs et
durs, les vrais cow-boys. Vous

n'y t rouverez pas les f rancs
dé[ires de Deodlonds. Si vous
maîtr isez Deadtonds, si  vous
avez gravé "Eastwood" eI
"Woyne" sur La crosse de vos
deux colts, et si vous Lisez ce
magazine en surveittant [e coral
d'un æi[ vigi lant, ce Livre est
strictement incontournabte.

Sandy "Four Cats" Julîen

UrÈ[L]r rlËr r:ilr-npirqnÉl d?f-l pDLr Muthlc Vlstas r;{Jitdt []ilr Green Ronln putrllBtrlng
è96 pages en ilnqlôis :14,95 I Di5:nnthkl

Menfu
thesea ffi
Ce supplément permet de créer
des aventures maritimes dans
Glorantha. [inspiration antique
de ce monde faisait  émerger
toutes sortes d'iOées d'exptoia- /rl
tion, de commerce et de guene 1]
sur les mers. D'autant plus qu'une
matédiction sécuLaire em pêchant

[a navigat ion,  [a
Condamnation des
Mers, a été levée it

y a quetques décen-
nies et  a révéLé
toutes sortes de
dangers et  de

Pour les fans de r?0 qui veulent du Genertela-like, Missing ,
Lands trai te en détai l  des océans et  des î tes :  ' i
www.glorantha.com. Attention, c'est 114 p, de photocopie ;
vendues 30 $. lv/n t imes. Mais Les fans ne dispo-

saient jusqu'alors que des règles
sur les bateaux présentées dans
Le Maître des Runes pour Rune-
Quest.  Une grande [acune est
combLée puisque les côtes de
GénertéLa comme de PamaLtéta
sont décr i tes.  En revanche, ce

supplément n'évoque pas vrai-
ment Les civ iL isat ions sous-
marines. Mais vous aurez déjà
bien assez de problèmes avec les
adorateurs de Tsankth sans
devoir  en ptus chercher des
noises aux tritons I

Maturud Ie Banni\  merveiL[es mari-

hr r l4r l1 I r i l r r l  lx ln Hero0uest lnt l  l l i l ,J t i l  lsgar ies, \ { r  5t{ , \ ,1 ,  l ,xksrnr l
BO pages rr  r , r  n l | i r ,  tq,95 S- I l in l  { r  n l  r l {  ,



Cnunter-Strike, Source
En février doit paraître une carte à otages inédite
favorisant te combat rapproché !

Hatf-Life 2 est un jeu de tir à [a
première personne très beau,
avec des paysages variés et un
scénar io de science-f ict ion
original qui, s'i[ ne vous Laisse
pas particuLièrement de choix,
vous donne quand même une
cetaine impression de [iberté.
En une vingtaine d 'heures de
jeu, vous devriez en voir [e bout

et vous mettre à Counter-Stike:
Source. La nouvelle mouture du
FPS te ptusjoué de La ptanète est
Livrée en bonus d'HL2.Lesterro-
ristes essaient toujours de poser
des bombes et les contre-terro-
r istes de déLivrer des otages.
Graphiquement, i I  y a plus de
changements qu'entre 1.6 et CZ.
Les cartes ont été agréabtement

relookées. Les armes fonction-
nent différemment. Le son joue
toujours un rôle important, mais
des facteurs étonnants entrent
désormais en jeu. Par exemp[e,
sur [a carte cbbte, si vous êtes
un contre-terroriste au point de
départ et que vous entendez un
bruit de corbeau, cela signifie

que queLqu'un se dir ige vers
L'autre s i te v ia La corniche.
Comme Les phénomènes impli-
qués ne varient pas, iL y a des
mécanismes intéressants à
apprendre.  SeuI pet i t  souci ,
Source n'esl pas encore entière-
mcnt d6hr rnnô

Serval Ink

-leux PE luri solo et un multiioueurs] polr qrossEs Lûnfigs édités pËf Valve
En frdncdis 5l € Disponitjles
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tures. Armies of Exigo dispose
aussi de graphismes soignés et
agréables d'un gameplay ctas-
sique et  t rès intui t i f  mais
surtout apporte une
nouveauté très sympathique,
ta possibi l i té d'évo[uer en
para[[è[e sur deux niveaux
dans Les maps. Bref ,  vous
[aurez compris, ce jeu n'est
pas une révoLution du genre
mais bénéf ic ie d 'une très
bonne jouabilité et est très

complet. Les amateurs du genre
apprécieront certainement.

Xavier Limousy
Vous fattendiez impatiemment
pour les fêtes de Noë1, les
screenshots vous avaient mis
L'eau à [a bouche, voic i  Le
nouveau STR d'heroic-fantasy,
Armies of Exigo. La première
impression que vous donne ce
jeu c'est un petit air de déjà vu,
un petit air de réchauffé mais,
rassurez-vous, iL est  tout  de

même doté d 'un bon nombre
d'atouts. La campagne solo est
Longue et captivante bien que
ctassique. Trois factions s'oppo-
sent pour prendre Le contrôLe
des terres de Noran :  Les
incontournabLes humains,  les
bêtes et  enf in [es déchus.
Chacune dispose d'un bon
nombre d'uni tés et  de struc-
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Ce jeu de cartes hilarant, sauf
si  votre nom comporte une
paticuLe, vous donne [occasion
d' incarner un bourreau à La
RévoLut ion.  Au cours de trois
tours de jeux, têtes couronnées
et nobles en tout genre vont
déf iLer devant La gui t lot ine.
[objectif est d'exécuter Les aris-
tocrates Les pLus importants

pour acquér i r  Ie
maximum de points et
ainsi  remporter La
part ie.  Chacun son
tour,  les loueurs
"guilLotinent" un VIP
de La f i te.  Pour
retarder [iné[uctabLe,
les nobLes r ivaLisent
de ruse (par votre

ntremise) pour
romper [ 'ordre
exécut ion.  Chaque

oueur peut Jouer
s cartes actrons

fu i te vers LAng[e-
erre,  evanoutsse-

nt ptr  \  nnrrr

dif ier  La f i le et
Les cartes

possédant Le pLus de "quortiers

de noblesse" :  Marie-Antoi-
nette, Louis XVI, ducs et autres
marquises. Vous pounez égale-
ment perturber [e tour de vos
adversaires. Cejeu plaira à tout
pubLic et  animera pendant Long-
temps vos soirées. Ah ! Ça ira,

ça ira, ça ira !
Benoît Ruiz

Seton Louis-Marie Prudhomme (1797), 18613 personnes ont
été luiltotinées durant [a Révolution, dontjuste 1278 nobles.

Jeu de Gartes éditÉ pdr Darwin Pmject- En fi-ançdrs Z à sjouEurs.
fO minutes 15 € Disponible

Partant du pr incipe qu'un
lecteur de Backstob sait  ce
nrr 'p<t rrn icrr  dp r : r tp< à

col lect ionner de type Magic,  i l
n'p<f n:< n6ep<ceirp dp

s'étendre sur Les pr incipes de
ces jeux que revis i te Reiner
Kniz ia,  L 'un pLus fameux
auteurs de jeux de société au
monde. Dans BLue Moon, deux

peuples s 'af f rontent pour
gagner Les faveurs des dragons
et sauver Leur monde. C'est  par
de subt i tes évoLut ions que
Blue Moon se dist ingue des
autres,  tout  d 'abord avec une
boîte de base de beLte quaLi té,
avec 3 dragons, un pLateau de
jeu et  de superbes cartes ptus
grandes que La norme. Les

paquets sont prédéf in is,  mais
Le jeu peut évoLuer avec les
extensions (6 nouveaux
peuples dont 2 déjà t radui ts
en français) .  Mais dans chaque
paquet se t rouvent des cartes
d'autres peuples et ,  pour Les
comptéter tous,  on est  v i te
tenté d 'acheter ces exten-
sions, ce qui  permet aLors de

a^mnô<êr <ê< n:ni lêt<

Heureusement,  Les dér ives à [a
Magic ne sont guère possibles
car iL n 'y a pas de phénomène
de rareté.  Un jeu qui  a tout
pour intéresser les amateurs
du genre et  ceux qui  ne
connaissent pas encore.

0livier Guillo

Jeu de cartes Fresalr-rE a rDllErtiDnncr crlitÉ Fdr Tilsit. Portr ?lnucurs
Er l lTii tr.rs lÈu LIE bùsË ee € extpr rsrl rs lO € l, l islrDnihlp



Pêle-MÊle
Pensez-vous que les Iivres de jeu de rôle deviennent de plus en plus des ouvrages luxueux, conçus pour
un public de collectionneurs ? Entre le look impeccable des produits White wolf et le player's Handbôok
deluxe publié par Wizards of the Coast, il y a peut-être une tendance qui se dessine.

Nartùreuses
wrties n&L
I Le Complete Adventurer est plein
d'options de compétences (bof) et Le
Complete Arcane est une semi-resucée
de matos sur [a magie profane par aiteun
souvent intéressant et qui devnit être
traduite assez vite par SpetlBooks.

I Races of the Wild, commes res
autres "Races o/', est avant tout ['oc-
casion d'introduire une nouvetle race
dans [univers de Dungeons & Drogons.
Ici, iI s'agit des raptorans, des huma-
noiTes ailés un peu amérindiens.

I La première campagne dans Ebenon
voit sa conclusion dans Grasp of the
Emenld Claw. Les PJ s'engagent dans
une course contre La montre pour empê-
cher [eurs ennemis de récuoérer [e
dernier morceau d'une matrice de créa-
tion caché sur Le continent de Xen'drik.

I Cest un supptément D&D mais les figu-
rinistes aussi fenient bien de sejeter sur
te Map Folio avec ses décors à monter
soi-même et ses beltes cartes. Si vous
avez toujouru eu un hibte pour Les coun
d'EMl et que vous jouez avec des figu-
ines D&D lvliniotures, foncez sur ces bâti-
ments en carton à construire, En en
achetant plusieun, vous pourrez carré-
ment bâtir une cité !

I Alors que La 4" édition est toujours
disponibte gratui tement en [ igne
(www.atLas-games.com), At[as Games
publie Ars Magica Fifth Edition, 240
pages de bonheur pour les fans qui
auront survécu aux illustrations plus
que ratées, indignes d'un fanzine.

I Le nouveau suppLément petit format
pour The Everlasting, The Magician's
Companion, est disponib[e.

I World Militaries décrit Les armées
de notre monde pour SpyCraft.

I Noir est un supptément pour it4ufanfs
& Mosterminds sur Le thème du film noir.
Trop court pour être honnête (64 pages).

I City State of the Invicible Over-
tord est un pavé d20 Judges GuiLd
signé Necromancer Games.

I Beyond countless doorways, chez
Malhavoc Press, décevra ceux qui y
esoéraient une réincarnat ion de
Planescape. Eien écrit, ce supptément
sur les p[ans manque de consistance
malgré ses 224 pages.

I StarThugs est un jdr de science-fiction
parodique édité par GhazPork Industriat.

I Aussi : The Foundationists pour
Darwin's World, Guide to Mire end
pour A/Stote, Legacy of the Blood
pour Ravenloft d20, Shadows & Light
pour VlarCraft The RPG, The Book of
I ron Might pour [e système d20
(Ma[havoc), Houses of the Bull God
pour Exalted, Heroes of Norrath pour
EverQuest RPG, Slavelords of Cydonia
oour Gin Toles d20.

leuxvidé0, çadépote
I Pascal Bernard ne sait
plus où donner de [a tête
entre llen of Valor et
Pr'ddick sur X-Box.

I Michaêl Croitoriu pour-
suit \e mal d' In M em ori o m
avec I'extension Lo trei-
ième victîne, qui propose
toujours d'enquêter "Éors
du ieu".

I Mathieu Saintout
massacre à tout va dans
Medal ol Honor : Batailles
du Pacîfique (qui est un
ieu indépendant, pas
besoin de tUedal of Honor).

Star Wars Miniatures lait
son petit bonhomme de
chemin avec son suppté-
ment bouquin Ultîmate
Missions: Rebel Storm,
tout ça donne envie
d'utiliser les figs pour [e
jeu de rôte.



te jeu d'action-RPG référence sur consote.

Disponible en mars 2005 sur PlayStation@2 !

"snowblind Stud'ios remet le couvert pour une oventure encore plus épique."
www. ch a m pi o n sg a m e. n et
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08 000 Chartevilte
Mezières
[Antre du Fantastique
39-41, rue de
ta Répubtique
Ié1.. : 03 24327280
E-mail : rod@Lantre.net
Site : www.lantre.net

EÀÉAW

13 001 Marsei[[e
Rô[e Games
32, Rue Barbaroux
TéL-Fax: 0491.421.029
E-mai[ :
rotegames@wanadoo.fr
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18 000 Bourges
Gatahad
28, rue Jean Jaurès
Tét. : 02 48 69 89 20
E-mait :
ga[ahad4@wanadoo.fr
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21 000 Dijon
Ædenia
50 rue des Godrans
Té1. : 03 80 30 71 37
E-maiL:
dijon@aedenia.com
Site : www.aedenia.com
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22 500 Paimpot
Arts et Loisirs
Pl.ace du GoëLo
Té|.-Fax : 02 96 55 09 62
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28 000 Chartres
La Petite Boutique
29 rue des Changes
Tét-Fax : 02 31 21, L3 52

El l i . iA

30 000 Nîmes
Ædenia
4 bd Gambetta
Iêl: 04 66 21. 53 37
E-mai[:
nimes@aedenia.com
Site :www.aedenia.com
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34 000 Montpeltier
Excatibur
Tbis rue de lancien
courner
Tét:  04 67 60 81 33
E-mail  :
contact@excatibur34.com
Site :

38 000 Grenoble
Les Contrées du Jeu
6 rue Beyle Stendhat
TéL-Fax: 0476544893
E-maiL:
lescontreesdujeu@
cLubadst.fr
Lundi au samedi :
10h-19h
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42 100 St-Etienne
UArène
24ruedu 11 novembre
Tét-Fax: 0477 460397
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60 100 Creit
Cardasse
43 rue Jutes Juillet
Tét-Fax : 03 44 55 56 41,
E-mait :
cardasse@wanadoo.fr

dlrJâe

69 007 Lyon
Ædenia
354, rue Andre Phil.ip
Tét. : 04 78 58 02 09
E-mait :
[yon@aedenia.com
Site: www.aedenia.com
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71 000 Macon
UGit du Dragon
1, rue Rambuteau
Té1. : 03 85 39 20 03
Site :
oei [.d u. dra go n. free.fi
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75 002 Paris
La Guilde des Jeux
3L, rue Dussoubs
Tél-fax : 01 40 1,3 04 09
E-mai l :
La_guil"de_desjeux@
yahoo.fr
Site :
www. [a g ui [dedesjeux.fr
qlLrâ€-

75 005 Paris
La Toite des Rêves
13 rue St-Jacques
Tét-Fax : 01 42 25 30 04
E-mai[ :
ltdr@ c[ub-i nternet.fr
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75 01.2 Pais
Troll de Jeux
22. rue Hector MaLot
Té[. : 01 43 4090 46
Fax : 01 43 40 90 36
E-maiL:
tro[[2jeux@wanadoo.fr
Site :
www.troLt2jeux.com
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77 L00 Meaux
Færie
24 rue de La Cordonnerie
Té1.-fax : 01 60 25 10 50
E-maiL:
faeriemeaux@fuerie.fr
Site: www.faerie.fr
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77 400 Lagny-sur-Marne
Færie
128, rue 5t-Denis
ïé[-Fax : 01. 64 02 90 1,0
E-mai l :
fuerieLagny@frerie.fr
Site: www.faerie.fr
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86 000 Poitiers
Excalibur
13, rue des Viei[[es
Boucheries
Té1. :05 49 50 15 50
Fax: 05 49 41 88 36
E-maiL:
exca[ibur.poitiers@
wanadoo.fr
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LE GRÂNDr'CERCLÉ
! . r r5r .5 ai \cu/ iurc

95 610 Eragny Sur Oise
Le Grand Cercte
Centre CommerciaL
Art de Vivre
1, rue du bas noyer
Té1. :  01 34 30 48 31
Fax:01 34 30 48 01
E-maiL: muLtimedia@
[eg randcercte.fr
Site :
www. [egrandcercLe.fr
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wwwexcaLibu134.com
Le Lundj : 14h-1,9h 65 000 Tarbes

?lll:{'ausamedi: Figurinepassion
rurr-i7rr' 53 avenue Aristide
+ ! .' ô a. Briand- TéL-Fax:05 62343292

E!ç1ôct
37 000 Tours
La Règte du jeu
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tu uo t4 3o ptace Rigaud
:-malLr .  Tét-Fax:oiaa%Bglg
Ereg te0 uJeu(g)wa na0oo.lr
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Caries
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Plateau Société Figurires Rôtes Tournois Démo CLub
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