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B onjour a tous.

L’année 2016 commence par la guéguerre stérile
concernant la traduction d’un squelette de jeu ou
chaque communication décrédibilise les acteurs, ou
les paliers sont plus ridicules les uns que les autres,
ou les bonus dépendent de I’heure de souscription et
ou I'on en profite pour glisser des précommandes sur
d’autres produits en méme temps ni vu ni connu, type
placement de produits.

A coté de ca d’autres empruntent une voie qui
devient alternative ; des personnes qui partagent
leur travail sans demander de leur avancer les frais,
sans promettre de venir mener une partie en string
dans votre salon ou de vous refourguer des dés a la
con. Je parle de ces auteurs (ou maisons d’édition)
qui proposent leurs productions a la communauté,
bien souvent sous différents formats pour faciliter
'accessibilité a leurs textes. Je pense a ces Thomas
Munier, Manuel Bedouet, Fabien Hildwein, John
Grumph, Willy Dupont, Romaric Briand et bien
d’autres encore.

Attention, loin de moi I'idée d’opposer les méchantes
maisons d’édition qui ont recours aux précommandes
participatives aux gentils indépendants au grand
ceeur, cela n’a pas de sens, d’autant que dans les
deux cas, des jeux de qualité peuvent étre produits.
Mais dans un milieu ou le recours au financement par
les consommateurs semble étre devenu le moyen
principal de financer son projet (en demandant méme
parfois des sommes ridicules), le choix de maisons
d’édition ou d’individus de ne pas y avoir recours est a
saluer.

Bons jeux a tous,

Sempai
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Degenesis
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y a encore quelques annees, Il etait difficile de trouver
un jeu de ce genre. En réalité, il existe de nombreux
sous-genres du post-apo, et nous allons brievement
vous les présenter afin d’avoir un peu de recul.

Avec ou sans mutations ? Gamma World est sGrement
I'ancétre du jeu de réle post-apocalyptique, et il est ce
qu’on appellera gonzo : les personnages peuvent mu-
ter de maniéere abracadabrante, incarner des plantes
intelligentes, bref c’est le délire complet. On citera aus-
si Mutant Future, Mutant Epoch, Anomalous Subsur-
face Environment, et plus récemment en
France Planete Hurlante (chro-
niqué dans ce méme numero,
page 35).

Degenesis est un jeu trés ambitieux. Le pitch

aprés la chute apocalyptique de météorites portant des

germes extraterrestres, créant mutations et maladies

sur la Terre, notre monde n’est plus ce qu'il était. Pour-

quoi « Degenesis » ? Ce titre, selon les auteurs, évoque

la dégénérescence apportée par les

mutations et les psychovores (des

mutants ayant des pouvoirs mentaux)

et la disparition de 'humanité dans

ce monde ravagé. Les joueurs in-

carnent des survivants, les membres ., .

de peuples et de cultes bien définis Plus rare, on trouve également

dans ce nouvel 4ge post-apocalyp- Uﬁ un style avant tout fait pour la

tique. 78 lj survie et I'action, disons dans la
i = = veine de Fallout et de Mad Max.
i = M Citons Bitume ou encore Cendres

(une France -crépusculaire) ou
Vermine (avec des gros insectes).

Créé par un studio de graphistes
ayant travaillé dans le milieu du jeu
vidéo, le niveau de qualité formelle
estimpressionnant et rivalise avec
les artbooks de luxe publiés juste-
ment pour des titres issus de Bio-
ware, Blizzard et autres grosses
compagnies de jeux.

Enfin je peux distinguer aussi le
style « construis ta communauté
dans les terres dévastées », une
composante « Lego » trés fré-
quente dans le post-apocalyptique.
Ainsi le vieux The Morrow Project,
les récents Mutant Year Zero ou le
trés old school (et sobre) Other Dust
mettent cela en exergue.

Plus qu’un JdR, Degenesis nous
offre un univers au background
riche, cinématographique, et
un objet remarquable. Voyons

donc ce qu'il a dans le ventre. . . -
Degenesis se situe dans la filia-

tion « sobre + horreur surnaturelle
+ clans » : c’estdonc plutét sérieux, entre guerres
tribales, horreurs, ombres et lumiéres de I'humanité,
monstres et redécouverte d’'un monde brisé. Qu’ap-
porte-t-il par rapport aux jeux cités ? Je dirais le coté
« clans » caractéristique de Vampire et Légendes
des 5 Anneaux, qui permet un jeu baseé sur des intri-
gues politiques. Il n’est pas du tout tourné vers la ges-
tion et la création de communautés, par exemple. La
deuxiéme originalité réside dans ses antagonistes :
des monstres créés par du pollen extraterrestre, qui
¥ lorgnent carrément du cété de Alien. Enfin le souci des
détails visuels et la volonté de montrer l'univers, tout
autant que de le décrire avec des mots, sont inédits
dans le genre des jeux de rble post-apocalyptiques.




En combat, les caractéristiques et compétences sont
notées sur 6. Pour réaliser une action, on lance autant
de dés a six faces que la somme d'une caractéris-
tique et d’'une compétence. Chaque dé qui fait 4,5 ou 6
compte comme un succes. Un 6 augmente également
la qualité de réussite de I'action ou octroie un bonus
en combat. Le meneur fixe une difficulté en nombre de
succes (1 facile, 2 moyen, 3 difficile, etc.). Les cultes,
cultures et concepts offrent des bonus de +1 dans dif-
férentes compétences et caractéristiques.

Le jeu permet de faire des actions combinées, c’est-a-
dire deux actions a la suite (et donc deux jets a la suite,
I'un ajoutant des qualités a I'autre).

L’abus de Photoshop nuit a la santé

Commencons par I'évidence : 100 euros prix constaté
pour deux livres en couleur, abondamment illustrés,
couverture rigide, de 330 pages chacun. Un livre du
maitre, et un livre de créations de personnages. Vous
vous inquiétez de savoir si cette somme importante
d’entrée, similaire a Donjons & Dragons ou Pathfinder,
vaut le colt ? Je le pense. Cela fait 50 euros le livre,
sans le coffret fourni avec : c’est le prix actuel des livres
de base de cette trempe en France.

La direction artistique est remarquable puisqu’elle met
en valeur ce qui est au centre du jeu : les personnages.
Toutes les tribus, les clans, les organisations sont illus-
trés avec des archétypes. Toutes les armes sont dessi-
nées, et 'ensemble est extrémement détaillé. Les au-
teurs expliquent d’ailleurs qu’ils ont inclus de nombreux
détails d’accessoires, de vétements et de décors pour
aider la communauté des joueurs qui jouent Degenesis
en grandeur nature.

En combat, chaque combattant lance autant de dés
que sa valeur d’attaque et doit faire plus que le nombre
de succés de I'adversaire en défense. On peut choisir
également de consacrer son tour a une défense active
et une potentielle contre-attaque. L'armure soustrait les
dégéats. La santé est mesurée selon deux jauges : les
fleshwounds, qui représentent la fatigue et les bles-
sures superficielles, et le frauma qui se réduit aprés
que la premiére soit épuisée. Le frauma représente
des blessures graves et met trés longtemps a guérir
(10 jours pour chaque point).

J’ai cependant deux regrets : tout d’abord malgre le
nombre impressionnant d'illustrations, il y a finalement
peu de paysages et de décors du monde décrit. On a
bien quelques villes et paysages présentés, mais cela
reste insuffisant pour comprendre a quoi ressemblent
vraiment un village typique, une ville typique, etc.

En substance, si vous connaissez les jeux du monde
des Ténébres, Degenesis s’en inspire clairement. Nous
sommes donc dans des régles relativement simples, ce
qui au test a plu a la table mais qui ne plaira pas aux
joueurs férus de simulation, d’optimisation et de détails
techniques sur telle ou telle arme. On est plus du cbté
de Vampire que de Pathfinder, et loin de Shadowrun,
par exemple. Les joueurs peuvent détailler leur person-
nage en choisissant des capacités spéciales, qui rap-
pellent un peu les dons de D&D, et qui peuvent étre
achetées avec I'expérience. Elles sont réparties par
branches et thématiques, et liées aux peuples et aux
cultes. Il est intéressant de remarquer que beaucoup
d’entre elles offrent des avantages sociaux plus que
Un petit point sur les regles des compétences de combat par exemple. Le jeu met
donc en avant l'aspect politique autant que I'action in-
(07614 9 YA VI{Ta R[SV CIVEER TR IRV DR CIEIEM hérente au genre post-apocalyptique.

nages, ce qui n’est pas grand-chose au regard d’autres

jeux existants. L'intérét principal des personnages

réside dans le choix d’'un peuple parmi une dizaine,

et d'un « culte », c’est-a-dire une organisation politique

ou religieuse. Attention : toutes les combinaisons ne

sont pas possibles.

Deuxieme point, la mise en page. Elle est
tres claire, principalement sur fond blanc
ou noir, et l'on distingue bien le texte ; Ia
police utilisée est classique et trés lisible. Le probléme
vient de certaines distinctions de sections, de régles,
qui parfois sont peu visibles au milieu des textes, nom-
breux, par le meneur en cours de partie. Heureusement
'index est la pour ¢a, mais I'écran sera a notre avis
indispensable.
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Les personnages disposent de points d'ego qui re- [Fe=iielelliFsil]fb6 S leile)gish iUl flef=in=r = oo or= |\ ok = ol Pz 1 =)
présentent leur puissance mentale, et qui permettent [ellIF=]orz1glel o5 olo)| [k U = (o =1 SV A= L=l (= =)
divers bonus sur les jets de dés. lls servent aussi de [ [Eheei= S0[7e]of=T/ANifle [ El=Noljig=r Ulghler= = [eit=1 =0 {o]ge = L B)=T0 (=5
jauge de santé mentale lorsque des psychovores les [k @ elaiie == = e (S0 ool ag g S/ sV e
ciblent avec leurs pouvoirs mentaux... Zero et Gamma World qui focalisent sur I'exploration
et la survie, Degenesis met en valeur I'humanité et ses
L’univers conflits politiques ou militaires a I'heure de la recons-
truction, vingt ans apres. Les regles ne traitent pas de

Sept cultures (on y reconnait des cultures européennes FERIRERRelERE R el fer SRR R 8 e BE SRele U e [EH 1T
et africaines), plus treize cultes. Quelques exemples
marquants : la France est envahie par des insectes
géants, les Balkans par un climat glacial, I'ltalie par des
mers de lave, etc. Les cultes présentent des méde- 4% ‘
cins suisses, des extrémistes religieux, des cher- ~
cheurs de I'ancien monde, des religieux africains v 3;?_

Corollaire a ce background
fouillé : c’est un jeu a tes-
: ter en campagne, sinon
2 _. »  VOus passerez a coté
:\’ﬂ > \ de l'intérét de Dege-
. & \ ‘k., + nesis. Vous perdez
' *ﬁ votre temps et
A5 - ‘ votre argent si

Ny

' Vous n’avez pas

facon Egypte antique, voire des barbares gui-
dés par un mystérieux
dieu techno-sauvage ! g
Autant le dire : c'est vl

", I'ambition de jouer

assez patchwork ;
régulierement sur au

ne mélangez pas _ 2 g : )
tout et lisez syl = > e /f moins une dizaine de
bien le back- L A " séances.

ground avant \ e
de créer - Derniére remarque sub-

k-

<

les person- - : sidiaire : l'aventure four-
nages — cela T— ' nie dans le jeu introduit
peut étre un _ beaucoup de concepts
gros probléeme de " ~\ Py du monde et deévoile
cohérence dans le J . 4 une intrigue et des
groupe, et ca a été f « BN 4 lieux intéressants.
Fun des principaux B : C’est donc un ex-
problémes relevés au L ” cellent scénario,
playtest par le groupe. R " 3 loin d'étre fade.

' Toutefois, et c’est le
On joue en Europe et, du quasi jamais vu, en ; gros souci du meneur
Afrique. Imaginez que la Méditerranée est asséchée, " ' de notre table de test :
et qu’un nouvel age glaciaire a débuté. Et si on vous dit apres cette introduction,
que cing cratéres géants vomissent spores toxiques et L7 on fait quoi avec le back-
mutants psychiques ? ground ? C’est quoi le fil

rouge ? Et comment réunir de maniére crédible autant

Le jeu présente un univers riche, avec des descrip- [eEHESICENeIEElEIEE

tions et des événements assez détaillés pour chaque

culture et culte. Tous sont d’'un grand intérét et il est FEARSINREESESES NN E e R e Ehe R EERETE
difficile de choisir. Les auteurs donnent pas mal de dé- [EMERE =R FEREFERSIIREC e el Fe o [N BoSH e EN
tails. D’un autre coté il manque des résumeés en une ou [eSUERIReEEEFoells transformer le background en intrigues.
deux phrases pour que les joueurs comprennent d’un

coup d’ceil le concept de chaque faction, dommage



Attention donc : Degenesis n’est pas clé en main. Il
demande a étre lu attentivement, réfléchi, digéré, reca-
dré (pour limiter par exemple les choix de personnages
disponibles aux joueurs, et rendre le groupe cohérent)
puis retravaillé. Impossible de rendre justice aux nom-
breuses idées disséminées dans ces 700 pages mais
c’est un univers dans lequel on plonge avec facilité et
fascination, servi par des textes bien écrits et par des
visuels immersifs. Le meneur devra donc disposer de
temps et aimer écrire et préparer ses aventures. On
notera que le premier supplément prévu en VO est une
campagne, ce qui est de bon augure. Toutefois nous
aurions préféré qu’elle soit incluse dés le livre de base,
quitte a enlever du background.Si vous vous étes re-
connu question godts ludiques, et si les points soule-
vés ici ne vous font pas peur, vous serez ravis de votre
investissement !

Conclusion

Ce post-apo ambitieux a du caractére, il est digne
d’'une super production hollywoodienne avec son
coffret de luxe, illustré et écrit avec golt et souci
du détail, parfait pour I'immersion. L'idée des clans
plait beaucoup aux joueurs, les régles sont simples
et claires. Coté meneur, on apprécie des monstres
cools, entre Alien et des mutants psioniques, et
l'univers parle de I'Afrique et des héros africains.

D’un autre coté, les dessins abusent des outils numé-
riques, et le style « lisse » qui en découle manque de
folie et de la saleté propre au post-apo. On voit aussi
que c’est fait par des mecs : il y a des vagins (rasés),
mais ¢a manque de pénis (poilus), par exemple ! Dom-
mage pour la parité, déja si peu présente dans le mi-
lieu du jeu. Signalons que les livres sont lourds et peu
pratiques a manipuler en partie. Enfin, et c’est le plus
gros point noir pour ce qui est de se lancer dans Dege-
nesis : ce n'est pas un clé en main, mais alors pas du
tout. Entre le cété patchwork des clans et I'absence
de focus (on joue quoi ? on commence par quoi ? on
va ou ? c’est quoi un scénario type ?), Degenesis est
un jeu en campagne, exigeant, qui demandera beau-
coup de préparation et d’écriture de campagne. Cela
ne plaira pas a tout le monde.

Paul

Liens vers nos partenaires

Grec

uncle oo rals

» molochoue
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édition (au format boite) puis la 4¢ et la 5° (livres).

REtnur hiStUriqUE Les joueurs n'avaient alors que I'embarras du choix,

entre les suppléments de contexte, les recueils de scé-
sur I’A el dE narios, les campagnes (et quelques suppléments de
pp régles) ; sans oublier la création francaise (le supplé-

ment sur les années folles de ce coté de I'Atlantique, en
cthl.llhl.l particulier) et une présence constante dans la presse
spécialisée.
L’Appel de Cthulhu est 'une des gammes de jeu de réle
les plus influentes de I'histoire de ce loisir. Créée au FIESERERIweE et I oo gl e (N GIU I Elg el
début des années 1980, elle a été le premier jeu de role [ElEEERaReETaeE R IERe [P g Iere e lgp SR SR O TSR = g
de nombreux joueurs. Elle a d'ailleurs connu un trés | elelglelaleER el 8ol [FERTeleiciioRe SR o] o) o= 1 elg s (=T U
grand nombre de suppléments, tant d’aventures que de [UELEEREReTHE R BEES (ole R o LUl ATl Gl [ 85
contexte, et cette gamme a été rééditée régulierement FeEli=lERSelallSageialisielolpiilSl=laife STl ST E SR 2l (o
depuis plus de trente ans. tions des sites d’enchéres en ligne. Pendant cette pé-
riode transitoire, le site tentacules.net fut pratiguement
A l'occasion d’une campagne de crowdfunding en juin FUE SRRl EE Bl =T B SRR Ol Vo E R gy L

2013, Chaosium, I'édi-
teur original de 'Appel
de Cthulhu, langait le
projet de publier une
septieme version de

en ligne de documents
et le maintien d’un fo-
rum d’échanges.

Apparition de

cette référence. Deux
ans plus tard, alors
que le projet améri- k En 2008
cain n'a toujours pas : .
été livré a ses sous-

cripteurs, I'éditeur pumems

Sans-Détour

Sans-
Détour reprend la
licence et frappe un
. ] . T grand coup : la sixiéme
Irangelalls Satns;jD = = o i S &dition  (AdC6)  dé-
t_our glre satt raduc- - - - poussiére violemment
t!?“ e ce eAjg?' la vieille maquette de
\eme version S‘ ) Chaosium, introduit
aﬁx joueursPI ranco- de nouveaux critéres
Eh?onnei:ﬁes Iudlijc?LIJeel;rsdu Maraudeur n°19 sont ainsi dfe gualité JERIEIS deyient rapidemerllit £ npu.vellle
. 5 cette nouvelle version d'une référence référence en tfermes de Y!Sl:le|s. De mamerfe S|mlla|re
gon.sac(rjeeshla CS t histori i au monde du jeu de société, le French Flair fait mer-
u jteu e role. LUn tre gu_r IStorique nous a paru pe '; veille pour casser les anciens codes qui datent de la
nenl pour rrt1|e’u>f Intro lf{'rg ces nouvea;Jx touvliageﬁ = période « fanzine / noir et blanc / texte au kilomeétre »
replacer cst evenement dans Son ConteXIe. La Cnro- Eyr e e R A N A AR R

nique du Manuel de [nvestigateur suit ce panorama, auteurs que celui des illustrateurs et des graphistes
la suivante étant consacrée au Manuel du gardien. 9 grap .

U . - Ensuite, Sans-Détour s’attache a publier quasiment
n peu d’histoire tout ce qui existe, des anciennes campagnes mythiques
ameéricaines a certaines publications allemandes,
ARSIl e FELITE ST NI CRUTE CYFEE des adaptations connues comme Delia Green a de la
A partir du lancement de la gamme Call of Cthulhu FSF-CHTS francophone originale. Bref, le nouvel entrant
par Chaosium, I'essentiel de la traduction en langue impose son style. Les joueurs non seulement peuvent
LEllEIER I EEENR I RN CHNE I E VSIS Sire reconnaissants de la nouvelle disponibilite des
ouvrages de I’AdC, mais aussi de la mise a niveau
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visuelle des ouvrages. Limpact est tel que méme I_E ManUEI dE

Chaosium — un inconditionnel de la mise en page mi-

. . e . - y . o = ’- -
nimaliste et déprimante — va s’en inspirer, confier une I Investlgateur

partie de sa gamme a Sans-Détour et évoluer vers

quelque chose de résolument moderne pour sa propre . . o .
i Le Manuel de l'investigateur s’avére un bel ouvrage de prés
Dernier élément de contexte historique concernant de trois cents pages, danst la droite lignee des ouvrages =
I’AdC6, Christian Grussi, responsable de la refonte du I’AdC6frapcophqne : de.tr_es nombreuses photos d’eF?Oq“e’
N T e I B IS Yl duelques illustrations originales et une maquette pertinente
gamme, aintroduit plusieurs éléments de régles propres [ soutlsnt efficacement le contenu. Quel est donc ce
a la version francophone, qui n’existaient et n’existent cont.enu ? Apres une cour_tg infroduction et un exemple de
pas outre-Atlantique. C'est la premiére fois qu'une telle partie, on retrouve la traditionnelle nouvelle de Lovecraft ;
divergence est introduite entre des gammes contem- il s'agit cette fois-ci de L'Horreur de Dunwich. Et c’est une
poraines (premiéere) bonne surprise. La traduction est excellente —ce

' qui sera d’ailleurs une donnée constante dans cet ouvrage.
La traduction et la relecture ont clairement gagné

Vers Pinfini
et la v7

En 2015, Sans-Détour annonce la
publication de I'AdC7, avec plu-
sieurs éléments remettant en
cause le paysage de lagamme. En
premier lieu, les divergences intro-
duites entre la version américaine
et la version francophone sont
minimisées : ’AdC7 est une pure
traduction de la version amé-
ricaine en frangais. Les diver-
gences introduites dans 'AdC6
sont toujours présentes, mais
limitées a une annexe de seize
petites pages. Ensuite, la publi- |
cation de I'AdC7 va trancher
avec le passé de la gamme : %
au lieu de publier un unique
ouvrage destiné au meneur
puis de le compléter avec
d’autres sources, Sans-Détour

et Chaosium proposent immédiatement plusieurs
ouvrages, en particulier un Manuel du gardien (destiné

en qualité par rapport aux ou-
= || vrages de lagamme de 'AdC6, ce
E qui est non seulement un confort
= § mais aussi un atout pour appré-
= [ hender et utiliser le contenu de ce
= | manuel. Le travail de cette équipe
(Philippe Auribeau, Olivier Fanton,
Vivien Feasson, Franck Florentin,
Denis Huneau et Laure Valentin) est
a saluer, ils ont réussi un coup de
maitre en produisant un ouvrage de
cette longueur avec un tel niveau de
qualité. Par le passé, certaines publi-
cations de Sans-Détour ont souffert
de traductions et de relectures insuf-
fisantes (en particulier, Terra Cthulhia-
na) ; le niveau atteint dans ce Manuel
est clairement supérieur a ce qui était la
norme par le passé et permet d’envisa-
ger le futur de la gamme avec un enthou-
siasme certain.

On retrouve ensuite les chapitres
habituels  (création de [linvestiga-

teur, listes et explication des métiers et des com-
qui nous accompagnent depuis les

exclusivement au meneur) et un Manuel de l'investiga-
AR Rl U O el i = ol el [T el SR el T elgeloles - années 1980, mais dans une version allongée, avec force

Slolpste s lele NV lo s o =l ll=] =i ol s ep s == 10 détails et exemples d'utilisation. Les chapitres suivants
lyses dans les pages suivantes. sont consacrés a des informations de contexte, avec no-
tamment des exemples d’organisations pour héberger les
elIENTEraelo il B  investigateurs, des informations sur les années 1920 aux
Etats-Unis, des listes de prix pour les transports, les armes,

les objets du quotidien, etc.
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Le vent du changement destiné aux joueurs, avec les régles de base et tout ce
qu’ils sont sensés connaitre, et des ouvrages réservés

aux meneurs. Cet aspect est renforcé par la publication
de ce Manuel de l'investigateurdés le début de lagamme.
En effet, dans les versions précédentes, il y a déja eu
des ouvrages dévolus aux joueurs, mais leur publication
plus tardive les faisait apparaitre comme plus anecdo-
tiques, moins indispensables (peut-étre a tort). Est-ce
une stratégie marketing pour gagner plus d’argent en
vendant plus de livres ? Peut-étre. Si c’est le cas, on ne
peut pas en vouloir a Chaosium de chercher a assurer
sa pérennité en tant qu’entreprise, c’est une évidence.
En fait, il faut s’interroger sur
l'utilité en jeu et hors-
jeu de cet ouvrage
— et essayer de le
faire de maniére

: constructive, pas

Revenons un instant sur I'introduction, qui explique les
intentions de jeu de 'AdC7. Car ces quelques pages
sont en effet pleines de sens. En particulier, on y ex-
plique que les investigateurs doivent étudier, com-
battre et détruire les menaces inhumaines qui seront
mises en ceuvre dans les aventures. Ces quelques
mots sont trés réveélateurs — et seront confirmés dans
le Manuel du gardien. En effet, dans I'histoire de L’Ap-
pel de Cthulhu, les différentes éditions ont flirté avec
deux approches distinctes des aventures : l'une trés
pulp, avec des aventuriers audacieux, des sorciers
nazis, des mitraillettes Thompson et de la dynamite ;
I'autre plus contemplative, avec des personnages intel-
lectuels, des révélations de secrets millénaires et au
final bien peu de possibilités de s’opposer aux entités — -

extraterrestres. Deux campagnes incarnaient ces (OWRTAS uniquement en
deux approches : Les Masques de Nyarlathotep gzﬁ Ok INAa N & g :

(avec ses voyages exo- _ ﬁ 5 V1 i/ = Rty lquan fque
tiques, ses souterrains : = Lo RUISqUeCaD;

pel de Cthulhu

a vécu trente ans

sans manuel de

linvestigateur, ce

manuel est de facto
inutile.

infestés de monstres 4
et son complot mon-
dial) et Au-dela des A#
montagnes  hal- £,

lucinées (avec
sa lente réve-

lation d’'une

vérité préhisto-
riqgue terrible et
inéluctable). Ces
deux approches -

De Pintérét du manuel

La partie de création des investigateurs est utile —mais
on la trouvait presque telle quelle dans les anciennes
dont bien des meneurs éditions. Certains ajouts sont méme d’une utilité dou-
n‘ont jamais souhaité = Ak o teuse (par exemple, les tables d’interprétation des va-
pratiquer l'une a l'exclu- leurs des caractéristiques n’apportent strictement rien).
SilelgRelen TRl BT (e ER s ol e [RS8 D’gutres affichent clairement une filiation avec d’autres
RV SR ER O I[P (S8 T R EVER el S S EERG R jeux dans le monde de Lovecraft, sans qu'il y ait d’uti-
(el Il SRS E CER I e SR ER I R B VERIEDN  ité directe identifiée (comme les croyances, qui ont un
elR RVl VR EREETERAEITITel R el iEs  profond intérét dans le jeu Trail of Cthulhu de Pelgrane
[STe = lpIatiglerelefolgelelp SRR ell] e B TR FER R Rebll =TI S Press mais qui sont ici sous-exploitées). Ensuite, il y a
IR el el Cl S V=R RS S e eI ElIs) environ une centaine de métiers disponibles, du gar-
S G S ERES SRS eI Chleell = EI - dien de zoo & la prostituée, de I'alpiniste au cow-boy.
G SR Fel o Lol SAe PRI E ISl EIfie e lUES  En fait, c’est une évolution beaucoup plus descriptive,
LS lVERG PRI E TR E | ERe R el U Re LR E T qui permet de faire presque tout — 1a oul les éditions
qu’il n’apporte rien de neuf.

précédentes se focalisaient sur une petite dizaine
OGRS R Gl TESR e o SR Se CHp CERe EER EER - d’occupations ciblées et crédibles pour les aventures
R RSN SR e ol b= S FR CN S O GIHIEES de L’Appel de Cthulhu. Chaque occupation va vous
pise ST R elsTU Rl SR ool EE 2 inilale 2ot blelf el donner un nombre de compétences recommandées,
et Dragons, qui proposent depuis longtemps un manuel
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des points a y investir et une recommandation de
niveau de vie typique. Bref, on est dans la simulation g o =101
la plus pure. Le chapitre suivant embraye sur (encore)
une centaine de compétences et leur domaine d’ap-
plication, ainsi que sur les circonstances de redou-
blement (voir la chronique sur le Manuel du gardien).
Une lancinante impression de répétition se dégage de
ces cinquante pages de descriptions.

La question de la pertinence de publier des ouvrages pa-
pier relativement colteux pour y concentrer une grande
part de données bibliographiques ou historiques a déja
été soulevée, en particulier lors de la sortie des supplé-
ments historiques (Les Mysteres de Lyon ou Byzance
an 800, par exemple). Cette question se pose de nou-
veau pour ce Manuel de l'investigateur. Trop de pages
paraissent consacrées a des informations brutes, qui
manquent cruellement d’adaptation pour étre utiles en
jeu ou méme entre les séances.

Ce sentiment est encore plus présent avec les
descriptions des années 1920, du quotidien des per-
sonnages, des conseils de guerre (par exemple, équi-
per son téléphone portable de protection étanche pour
les aventures modernes), de biographies de person-
nalités célebres (comme celle du nageur et acteur
Johnny Weissmuller), etc. Tout ¢ga n’est pas trés utile,
sauf a vouloir construire une interprétation ultra-ré-
aliste des personnages. Il reste quelques éléments
intéressants, mais cela valait-il trois cents pages ?
Probablement pas. Quelques conseils pour « mieux »
jouer peuvent paraitre utile, de méme que d’avoir
la liste des compétences sous la main et com-
ment s’en servir. C’est une aide utile au cours d’'une
séance de jeu, notamment pour préparer les scénes
suivantes pendant le temps de parole d’un autre
joueur. Le reste — en particulier les annexes, avec par
exemple des chronologies de quelques événements
par année ou des listes de prix de matériel de loisirs
— ne parait pas indispensable, loin de la, que ce soit
en jeu ou en préparation d’'une partie. En fait, on peut
méme plutbt penser qge cet ouvrage sera, une fois de Guillaume AGOSTINI
plus, surtout un achat a recommander au meneur.

Pourtant 'ouvrage est fameux. La traduction, la relec-
ture, la maquette, les illustrations (en fait, tout ce qui
releve directement des choix éditoriaux de Sans-Dé-
tour) sont unanimement excellentes. Les choix édi-
toriaux de Chaosium, en revanche, sont discutables.
Pourquoi inclure toutes ces données historiques et de
contexte dans un manuel, un ouvrage qui devrait servir
aux joueurs plusieurs fois par séance ? D’autant plus
que Sans-Détour avait bien indiqué une voie alterna-
tive, en publiant ainsi un guide des années 1920, ou-
vrage certes copieux et méticuleux mais qui, de fait,
ne s’adressait qu’a ceux qui recherchaient ce type d’in-
formations. Les quelques bonnes idées du Manuel de
l'investigateur sont par conséquent desservies dans un
ouvrage trop volumineux et a I'utilité marginale.

Liens vers nos partenaires
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I_E ManUEI du synthétique et plus académique de I'horreur métaphy-
- sique de 'AdC6 — beaucoup plus claire et didactique.
Gardien

Suit alors le méme chapitre que le Manuel de l'inves-
tigateur pour la création des personnages (les inves-
tigateurs donc), avec beaucoup
moins de métiers disponibles.
Ce chapitre se prolonge de
méme par une trés longue des-
cription des compétences, leur
cas d’utilisation, les conditions
de redoublement (voir plus loin),
de maniere similaire au Manuel
de l'investigateur. Le systéme de
jeu, sur lequel nous reviendrons
largement plus bas, est ensuite
décrit sur une petite vingtaine de
pages.

Apres avoir conclu de maniére douce-
ameére sur le Manuel de l'investigateur,
attaquons-nous donc au Manuel du
gardien et ses presque cing cents
pages. Cet ouvrage est, comme

dans les éditions précédentes, congu
comme étant le seul réellement
nécessaire pour jouer des heures

a L’Appel de Cthulhu, bien que la
publication simultanée du Manuel de
linvestigateur, du Malleus Monstro-
rum et d’autres documents puisse
brouiller cette perception. Com-
mengons donc par un survol du
contenu avant de se focaliser sur

les évolutions et leur intérét.

Ensuite, on retrouve une suite de
chapitres attendus, qui ont tous
relativement la méme longueur. Les
. regles pour simuler les combats,
Tour d’horizon : celles des courses-poursuites, la
d’un contenu tres - " Santé mentale, I'utilisation de la ma-
dense . gie, les descriptions de livres maudits,

: de machines bizarres et de monstres
horribles, etc., s’étalent ainsi sur une

Le Manuel du gardien com- ,
grande partie du manuel.

mence avec les mémes notes d’intentions que le

Manuel de l'investigateur, mais la nouvelle laisse la place a
quelques pages explicatives sur la production littéraire de
Howard, de Lovecraft, de ses continuateurs et sur l'inter-
prétation du Mythe de Cthulhu, cet ensemble foisonnant
d’entités non humaines qui évoluent dans l'immensité de
l'espace et dont quelques représentants vivent sur notre
planéte. Si ce chapitre est trés important pour la mise
en scéne des parties, on regrette la présentation

Ces chapitres sont globalement tous organisés de la
méme maniére : d’abord un ensemble de régles stan-
dard, censées étre appliquées de maniére systéma-
tique ; puis un ensemble d’options pour étendre les
zones d’application des régles. Ainsi, les régles de com-
bat sont enrichies de la localisation des dégats, de la
gestion des poisons ou de la simulation d’une tentative
pour assommer un adversaire. De méme, le chapitre
_ 4 consacré a la Santé mentale, c’est-a-dire a la jauge
A e Py d’équilibre psychique qui va étre lentement grignotée
G i SE e el 7 , . par les visions d’horreur et les situations stressantes,
¥ /1:' 3 est complété avec des indications d’interprétations de
folies ou de moyens de combattre des hallucinations.
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Connaissances interdites

(aux joueurs)

Un peu a part dans ces considérations standard,
un intense chapitre rassemble de nombreux conseils
au gardien, qui sont généralement de bonne, voire
d’excellente facture, et qui recouvrent quasiment tous
les aspects du jeu. Ces paragraphes détaillent des
recommandations concernant l'interprétation des per-
sonnages, la création d’'une ligue d’investigateurs,
la création de scénarios et de campagnes, la gestion
du rythme et bien d’autres éléments encore.

Deux scénarios originaux sont proposés dans ce Ma-
nuel ; 'un dans une sorte d’ambiance survivaliste en
pleine nature, I'autre orienté enquéte urbaine. Le pre-
mier est probablement le moins convaincant, la me-

a terre. Lensemble fait plus penser a « Delivrance
avec des monstres » -

gu’a un scénario d’hor- ”

reur lovecratienne, - I ;
malgré la descrip- ST e ﬂEn )
tion proposée. Le o
second scéna- H :} i H & 'ﬂﬁ“
rio parait plus k. TR =,
convaincant . - R A

et moderne, < e

avec une large
galerie de per-

sonnages aux

motivations va- == S
riées qui gravitent T
autour d'un sombre

soleil dangereux.

Il sera plus délicat a mettre en scéne, mais certai-
nement plus valorisant aussi.

Reste un peu moins de soixante-dix pages d’annexes
diverses et variées : liste de prix, caractéristiques
des armes, résumé de régles, les régles spécifiques
de I'AdC6 francophone (avec notamment les régles
d’Aplomb), et enfin onze pages — anecdotiques mais
désormais attendues — avec les noms des souscrip-
teurs de la campagne de crowdfunding francophone et
les indispensables feuilles d’investigateur.
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nace surnaturelle ayant des motivations bien terre R'~

Ceeur de ténebres

Revenons donc sur le systéme. En apparence, il n'y
a pas grand-chose qui a changé depuis les versions
antérieures. Les caractéristiques sont directement ex-
primées en pourcentage, alors qu’elles étaient plus ou
moins sur une échelle de 0 a 20. Oui, on a tout multiplié
par cing. Et quand on fait un test, on lance un d100 et
si le résultat est inférieur a la valeur de la compétence
ou de la caractéristique, c’est une réussite. Auparavant,
une difficulté particuliere était simulée en appliquant
; Jﬂ, %‘F \ des modificateurs, par

proNe & exemple en enlevant
' A\ 20 % a la compétence

A testée. Ici ce nest

plus le cas, le test
se fait sous la
compétence en
) conditions or-
../ dinaires, sous

la moitié de la
compétence en

cas de difficulté ma-

jeure et sous un cin-
quiéme de la compé-
tence en cas de difficulté
extréme. Le changement

A\ est cosmétique, tout
au plus, d’autant que
'AdC6 utilisait déja

)\ ces seuils (moitié

et  cinquieme)

2\ pour indiquer
) 3 des

réussites
N particuliére-
& (- ]

© %7 ment efficaces.

%?- A
7 A N ¥ "‘F}»:‘.,W Ce qui change vrai-

> ,;)f v/ ment, ce sont les
— g ‘p conditions de déclen-
chement d’'un jet. Dans
toutes les éditions précé-
dentes, on ne jetait les dés que lorsque les conditions
étaient particuliérement stressantes, périlleuses ou in-
habituelles. L'idée était que les personnages sont cen-
sés savoir ce qU’ils font, le plus souvent ; on ne jette les
dés que lorsque les conséquences sont incertaines :
les dés sont ainsi utilisés pour renforcer la tension a la
table de jeu.
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Dans I'AdC7, ce n’est plus le cas. Les dés sont lancés
lorsque les joueurs et le gardien ne sont pas d’accord
sur le déroulement de la fiction. Par exemple si le gar-
dien et le joueur sont en désaccord pour déterminer si
un investigateur arrive a échapper a un adversaire, il y
a alors jet de dés. C’est un changement véritablement
majeur, qui revient a passer d’'un monde ou les joueurs
explorent un univers étrange et ou le systéeme permet
d’en tester les limites a un monde ou les participants ra-
content ensemble une histoire et ou le systéeme permet
de trancher les situations de conflits entre joueurs pour
le contréle de la narration. Autant dire que cette transi-
tion extrémement importante ne va pas se faire sans
heurts. Pour une fois, I'expression « changement de
paradigme » convient tout a fait pour décrire le passage
de 'AdC6 a 'AdC7. Cela va notamment profondément
changer le postulat de base de nombreux scénarios,
ou le gardien devait lentement révéler un secret my-
thique en répondant aux initiatives des joueurs. Ici, le
secret mythique devient pratiquement secondaire par
rapport aux envies créatrices de tous les participants.
Cela confirme bien les intentions de jeu décrites dans
I'introduction : les investigateurs sont la pour s’opposer
aux menaces étranges, pas pour découvrir des secrets
horrifiques (et devenir fou dans le processus de dé-
couverte). De fait, le meneur ne devrait plus s’appeler
« gardien » : il n’a plus de secrets a garder...

Quelques autres modifications

A l'aune de ce changement majeur, les autres chan-
gements paraissent anecdotiques, d’autant qu’ils ont
déja été utilisés dans d’autres jeux de role. En effet,
les joueurs ont désormais la possibilité de redoubler un
test : lorsque I'investigateur échoue une premiére fois,
le joueur peut décider de refuser ce premier résultat,
d’'indiquer une prise de risque supplémentaire et de
relancer les dés. En cas de succeés il obtient ce qu'il
veut, en cas de nouvel échec il perd beaucoup plus. De
méme, dans des circonstances favorables, le joueur
peut lancer deux dés pour le dé de dizaine de son d100
et conserver le résultat le plus favorable (un systéme
récemment mis en avant dans la cinquiéme édition de
Donjons et Dragons par exemple). Dans des circons-
tances défavorables, c’est le méme principe, mais en
conservant le résultat le plus néfaste.
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Ainsi, le nombre et la qualité de description des situa-
tions sont beaucoup plus importants dans 'AdC7 que
dans I'AdC6. Pour mémoire, dans 'AdC6, le gardien
disposait d’'un corps de régles restreint et d’'un nombre
impressionnant d’options pour simuler les conditions
météorologiques, les interactions sociales, les com-
bats, etc. C’était d’ailleurs encore plus le cas dans les
versions précédentes (notamment la quatrieme édition,
'AdC4). Dans ’AdC7, comme le systéme devient un en-
jeu narratif majeur entre les joueurs, les régles doivent
nécessairement couvrir un nombre de situations bien
supérieures pour éviter les tergiversations en jeu. Par
conséquent, il est logique que les chapitres de com-
bat et de course-poursuite aient ainsi une importance
notable, de méme que les autres aspects mécaniques
(Santé mentale, interactions, magie, etc.). |l est donc
normal de percevoir un nombre plus élevé de régles
par rapport a I'édition précédente — et encore plus si on
compare I’AdC7 aux propositions alternatives comme
Trail of Cthulhu de Pelgrane Press ou Nemesis d’Arc
Dream. De plus, on revient aussi sur certains aspects
majeurs de 'AdC6. Par exemple, cette version propo-
sait de ne plus donner de points de Santé mentale aux
Investigateurs a la fin d’un scénario, arguant qu’un ba-
ton de dynamite bien placé n’allait pas vraiment aider
les personnages a mieux dormir. Dans ’'AdC7, c’est de
nouveau le cas : les points de Santé mentale sont une

des récompenses majeures a atteindre en fin de partie.

La Chose

Nous ne conclurons pas sur cet ouvrage de la méme
maniere que pour le Manuel de l'investigateur. C’est un
ouvrage utile, autonome et qui permettra des heures
de jeu. En particulier, la présence d’'un nombre tres im-
portant de monstres, de machines bizarres et de sorts
permet autant d’amorces de scénario sans avoir be-
soin d’autres publications — ce qui avait été un manque
majeur de la premiére impression de ’AdC6, corrigée
dans la version « 30° anniversaire ».

Faisons un petit retour en arriere sur quelques publi-
cations antérieures. En 1990, ’AdC4 proposait un en-
semble cohérent de regles, d’inspirations en termes de
monstres, de sorts, de liste de prix, et d’événements
mondiaux dans a peine 192 pages — dont sept scéna-
rios. LAdC5 passait a 240 pages en 1993, puis a 320
pages en 1999, avec les mémes quatre scénarios. En
2008, 'AdC6 parait en 288 pages, avec une campagne




(o (=R ol o= T Tilo 1) ol LIRS =T VL= s foT = (0o [ [=a === 10 20K Puisque nous avons évoqué des chiffres (et pour pro-
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e el Vel ol E S g e lle B e EHEN LI EEISY page, huit pour 'AdC4, seize pour 'AdC7). Les gains
diens — que cela soit justifié ou non. de productivité sont donc excellents et les clients de
cette édition bénéficient non seulement d’améliorations
DE (gl [Sher= o (=Te (S0 AV [0 e g L= VTG [F o= EREI T oz technologiques notables mais aussi d’'une grande com-
(0[] =T el LS E i el [E R Epatele (SR S S0 el =10 [s <1 pétence de I'éditeur qui leur permet d’avoir significati-
fondamentalement et requiert une plus grande preci= IEINEI N TR olel0 ilsReloltietelgg]ok=1¢=10] [N

sion dans le cadre des regles. Néanmoins, il ne faut

pas minimiser la difficulté que de nouveaux joueurs et =3 J-311] |

gardiens rencontreront lorsqu’ils vont découvrir ce jeu.
L’effort n’est plus aussi minime que les anciens joueurs
veulent le croire. Les anciennes éditions (jusqu’a
I’AdC5.5) utilisaient le Basic System, un systéeme géné-
rigue simplissime a base de pourcentages. Ce serait
une erreur de croire que I'AdC7 I'utilise encore. En fait,
le systeme de 'AdC7 n’a pratiquement plus rien a voir
avec son ancétre. Prendre en main ’AdC7 ne se fait
plus de maniére intuitive. Les nombreuses pages de
conseils de maitrise sont particulierement bienvenues
dans ce sens, méme si elles ne sont pas assez didac-
tiques pour un débutant complet.

La plupart des critiques ludiques qui ont accompagné
la sortie de 'AdC7 ont salué la qualité esthétique du
Manuel du gardien, ainsi que des autres publications
afférentes. En cela, nous les rejoignons sans réserve,
peut-étre méme en appuyant un peu plus sur la qualité
de la traduction et de la relecture, véritablement excep-
tionnelle ici. Ces mémes critiques semblaient aussi
minimiser les changements induits par cette nouvelle
édition, en la réduisant a sa partie cosmétique, en par-
ticulier le passage des caractéristiques en pourcentage
ou la réapparition de la caractéristique Chance. En
cela, nous devons insister sur le fait que cette nouvelle
Le Culte édition rompt résolument avec le passé. Le systéme
est devenu un arbitre sur des conflits de narration, pour
RSO R ENERRE BRIt RS E RN fe EliHER  décider qui prend la main sur la fiction et sa résolu-
Lol FERSN S ERETTIRe RN e el a=elii BREEs  tion — avec des mécanismes spécifiques, comme le
ool (lololplelVIEERR el celifeR eVl Flg Rl el VEF e R oo si8  redoublement, qui impliquent de plus grandes respon-
SRR RN e ERTERO R DN e G BERR (Ol IR sabilités partagées sur la narration. De plus, 'approche
(el R R CER IO SAVE LSV =l sl R VRIS ER  purement lovecraftienne d’une révélation d’horreurs
ool cR R VSR ool VR R VR CEEEECTRERGTE RGNS métaphysiques est presque totalement abandonnée ;
e\l B e I R CHER e FEeRe SRS Seh il ne reste que I'approche aventureuse et pulp ou les per-
ololelglelg ST RGP TERERT (g Ele (R SR RGN e o Sh sl =TSR sonnages s'opposent ouvertement & la menace inhu-
significativement au-dessus des publications compa- B}

rables (il y aurait d’ailleurs encore beaucoup de choses

<Rel[en sl g SR i le sl (R KD el SRS R IEIellle Ces changements ne sont pas anodins, loin de 1a. Bien
Siiec|SHe RO (ol (Mg BTl (=R g F 2L (2B SO EVEE  entendu, on peut toujours jouer comme on le souhaite
QU e ezl [Sn eIV SR ERE el chie Shleelcn E8 - et adapter cet AJC7 pour continuer a jouer selon les
qualite de l'ouvrage. Le travail d edition de I'ouvrage eSt Ie=1ale sl le [RNe (1o SRR U=V RV R AR S
ololgle oy olc |1l e AT S E R R Re N e le SN IRE VIR R 0lER  ce que propose la nouvelle équipe de Chaosium. De
SR TER CInlEe g s REEpIS el EEREIR e méme qu'il n'est pas pertinent de minimiser les chan-
erle CRURIER IV ERIG e R E R E Vi Re CH EITRG SR F  gements de 'AdC?7, il serait inopportun de minimiser les
el bR el GRS EHERG R EN R R TR Sl efforts visant & prendre en main ce jeu de role. Le Basic
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system n’est plus appliqué dans ’AdC7 et la maitrise de
ses regles n’est plus aussi intuitive qu’elle I'a été il y a
trente ans — ou qu’elle I'est dans les autres jeux de réle
d’inspiration lovecraftienne. En revanche, le Manuel du
gardien permet de prendre en main une nouvelle série
d’aventures, que ce soit les deux scénarios publiés
en son sein, de maniére concomitante avec sa sortie : .
(comme dans le recueil Aventures effroyables dont . Liens vers partenares
nous parlerons dans le Maraudeur n°20) ou dans un :

futur proche (comme la campagne des Cing supplices =

prévue en 2016). L'ancétre n’est pas mort, loin de 13, et : G ‘—@ G

le jeu de réle le plus important de tous les temps bouge : R . A i
encore. En outre, il a entamé une mutation inattendue :

et trés importante, preuve qu’il n’est aucune ceuvre si

sacrée qu’on ne puisse tenter 'aventure de la modifier

en profondeur.

Guillaume AGOSTINI
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supplément du jeu, chaque scénario connu, chaque
livre publié autour et a propos du Mythe de Cthulhu

AppEI de CthUIhu pour y référencer chaque créature, chaque entité. Ce

ne sont donc pas moins de 380 entrées qui attendent
‘/ 7 - Malleus de faire joujou avec vos points de santé mentale et les

nerfs de vos investigateurs chéris. Mais le Malleus n’est
pas qu’'un manuel des monstres. On y trouvera des

MﬂﬂSt l'Dl'l.II'I'I monstres, certes, mais aussi des déités, des créatures

Iégendaires et folkloriques ainsi que des animaux. Car
RV el s =R = R EX ke sn ERVEs e lolid - apres tout, un chien de berger peut se révéler tout aussi
OIS )1 ek [l od S IR el g [ olel [le 0=t e KETg i dangereux pour I'enquéteur imprudent qu’une maigre
homme peuvent en un instant les faire surgir dans notre SR RN IV B

propre réalité. »
Howard Philips Lovecraft, La chose sur le seuil L'ouvrage, volumineux (pres de 315 pages), se
présente sous la forme d’une encyclopédie aux entrées

N’existe-t-il pas une forme perverse réparties par ordre alphabétique
de contradiction entre 'un des termes en fonction de la catégorie a

remis au godt du jour par le Maitre :. laquelle appartient la créature
de Providence — l'indicible — et une = | (les créatures du Mythe, les
description exhaustive des entités - E déités du Mythe, les créatures
monstrueuses du mythe dont il est 8 & {.‘:.‘; » légendaires et folkloriques et
le principal auteur ? Car aprés tout, T = .. || les animaux). Certains (dont
donner un nom, une forme, un & | je suis) apprécieront le fait que
visage et une liste de statistiques is’f . _-:-' toutes ces entités ne soient pas
a une créature du Mythe, n'est-ce |, > v = | jllustrées. Cela permet justement
pas la ravaler au rang de monstre g\# gy de demeurer dans lindicible si
errant comme le premier orque ou : 9 \ T ! cher a Lovecraft, dans I'horreur
cube gélatineux venu ? Peut-étre. , ; = / indescriptible plutét que dans
Mais force est de constater que . A [ R les contours clairs et nets qui —
les éditions de I'’Appel de Cthulhu ]" ’~_ . | quelque part — rassurent. On aura
se suivent et se ressemblent de | g f : P~ ! /- parfois droit a un bocal a étiquette,
ce point de vue : les catalogues | ¢.N 74 a un vase ancien représentant
de monstruosités s’alourdissent . i 2 la chose de fagon symbolique ou
et leur niveau de détail saccroit. ' y encore a des croquis imprécis. Bien
C'est que les gardiens des . g entendu, vous aurez aussi droit a
arcanes sont friands de variété " : g des représentations en bonne et due
et qu’ils aiment avoir réponse a forme. Chaque créature est en outre
toutes leurs questions lorsqu’ils ' A e e accompagnée d’une bréve description
doivent imaginer des histoires a ne pas ou d'un texte d’ambiance, de sa fiche
faire dormir un investigateur moyen. C’est qu’a force, technique et de la liste de ses pouvoirs

tout le monde s’attend a trouver des profonds dans les [EEIgJo:lel{lel 1

grottes proches du rivage et que les Mi-Go, au bout de

la quatriéme rencontre, ¢a devient lassant. Il est relativement facile de s’y retrouver, sauf si I'on
a du mal a distinguer entre une créature du Mythe et
une déité, par exemple — mais si la chose recherchée
n’est pas dans une liste, c’est qu’elle est dans l'autre.
Les informations sont claires, assez bréves pour étre
faciles & comprendre mais aussi assez exhaustives
pour éviter les malentendus. De nombreux conseils
émaillent I'ouvrage pour distinguer les créatures, pour
les intégrer a vos aventures ou encore pour en créer

Exhaustivite

Avec le Malleus Monstrorum de la V7, vous aurez entre
les mains le recueil de monstruosités le plus abouti a
ce jour — du moins est-ce la promesse de I'édito signé
Scott David Aniolowski, 'un des vieux briscards de
Chaosium, qui nous révele avoir parcouru chaque


http://www.legrog.org/jeux/lune-et-douze-lotus/lune-et-douze-lotus-fr 
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de nouvelles. Car bien que les férus du Mythe puissent
pousser de hauts cris a I'idée d’innovations, il ne faut
pas oublier que le Mythe tel que présenté dans les
différentes versions du jeu de réle inspiré des ceuvres
de Lovecraft puise également dans d’autres ceuvres
que celles du Maitre de Providence.

Monstres errants...

Ce qu’il faut garder a l'esprit, c’'est que le Malleus
Monstrorum n’est pas un supplément pour Donjons &
Dragons. Ne vous sentez en aucun cas obligé, aprés
lavoir consulté, d’intégrer toutes ces créatures a
votre version du Mythe, ou méme d’en tenir compte.
En tant que gardien, vous étes libre d’y puiser ce qui
vous semble utile, de vous en inspirer, mais aussi de
laisser toutes ces informations de cété. Il n’y aurait rien
de pire, autour d’une table de I'Appel de Cthulhu, que
des joueurs qui considéreraient ce recueil comme un

tableau de chasse ou une vérité absolue. Le succes
d’'une bonne partie de I'ancétre des jeux d’épouvante
réside justement dans la surprise que vous réserverez
a vos joueurs lorsqu’ils croiront matitriser la situation.
Mais il demeure qu’il est bien pratique d’avoir toutes
ces informations a portée de main lorsque vous
rédigez votre scénario. Alors, le Malleus Monstrorum,
indispensable ? Non. Mais assurément un achat utile
pour vous faciliter la vie et pour compliquer celle de vos
joueurs !

Genseric

Liens vers nos partenaires

Grec

cunde du rabsbe colocbhoue
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avec, parfois, des croquis de déplacement et des mises

AppEI de en situation. Elles sont signées Loic Muzy, Mariusz

Gandzel et Claire Delépée. Le but n’est donc pas

cthUIhu ‘/7 de fournir des données directement exploitables en

combat (d’ailleurs, faut-il combattre les créatures du
Mythe ou leur tourner le dos en courant ?), mais bien

= Eudex de de permettre aux investigateurs qui ne tiennent pas

trop a leur santé mentale de tenter de les reconnaitre

I’Innummable comme on distinguerait des champignons en forét.

s il e cleEuaieepikess Un guide pour le gardien
vu ?

— Heu... C’était grand. Plus grand qu’un Soyonsclairs. Sile Codexdel'innommable
homme, malgré le fait que ¢a avancait | Tach T s’adresse dans sa forme
recroquevillé comme une vieille femme. % o e “ F aux investigateurs, nous ne
Et ca émettait un horrible gargouillis. s A 2 = | saurions trop vous conseiller
Et c’était rose. i bitial " 3 x ::,';‘ = | deleteniral’écartdesjoueurs
— Tu as dd réver, c’est pas dans le *’ - | ,:_-T = | (enfin, s'il existe encore une
manuel. 3 ' U = | réelle distinction entre gardien

: e = | des arcanes et investigateurs
Le Codex de Ilnnommable est la [ 4 . = F dans des groupes ou l'on
réédition au format de la septieme f » E occupe alternativement [I'un
édition de [I'Appel de Cthulhu du °. = Fou lautre co6té de [I'écran).
célebre guide rédigé par Sandy f e Les personnages ne devraient
Petersen (le concepteur de I'’Appel) | ' L TR jamais avoir accés a ces
lui-méme : les Monstres de Cthulhu informations sous peine de
(Descartes, 1988 pour la version : 4 déflorer le mystére. C’est donc
frangaise). Enfin, c’est un peu plus y - bien un guide al'usage exclusifdu
gu’une réédition, puisque les textes ; : gardien et dont il ne doit se servir
ont été majoritairement réécrits. - que pour illustrer une description.
Disons que c’est une remise au . Pourtant, on retrouve avec plaisir
golt du jour doublée d'un autre & e I'organigramme d’identification de
supplément Iégendaire : les Z la premiére édition, sous forme de
Créatures des Contrées du réve b ! questions/réponses et de fleches
(Descartes, 1989 pour la version . s S & menant vers d’autres questions
francaise). En 130 pages, vous pour identifier avec certitude une
aurez a disposition un guide décrivant et illustrant 53 créature, pour la forme ludique de la

el R DR ) = e SR @3 [V [ IFRGIF G (S @ g (= =58 recherche. Mais cela n’aurait aucun sens en partie.

du réve pour meubler vos parties. Les anciennes

editions sonttoutefois encore parfaitement compatibles i K- Te]alS ((= e [Tl g1 SITo] ol M SR LT TN [N oI Qe W P}
(SR e e KT ole] (g e [SRVITRG [ =l elal e LSS RallT O FERe =8 premiére édition, bien que classés dans un meilleur
pEEER R e el =Re ol =lsiealiiii==N (=i c8  ordre alphabétique (la Béte lunaire était classée, dans
sont pas des bestiaires). I’'édition de 1988, entre ltaqua et la Maigre Béte de
la nuit). Bien que ce manuel ne puisse étre comparé
BT lolg kil ate [legiesit=l (o] b g g oo =1 =N [STglile| U=l aux bestiaires chers a des jeux comme Donjons et
Flal i e EEelaiis el e T eE e ladiels e Dragons, on aurait espéré quelques innovations par
o[=lols = olpllel EIER (ol ETR R e [0l ot oSy E o=l =lid =R Eial=8 rapport aux éditions précédentes et quelques idées
e alor = I ERVETIEERE el o SR A RS e Bl @it I8 tirées de ces bestiaires auraient pu venir enrichir
SN ol (SRl (EE TS ERe Ko = EER =l [allile [FES8 un contenu éculé (pour de vieux routards — mais
P itiolg e [olgla=i fleig=To | ==Hela (ol pl=Ro [SHesEl eIl =5 sans doute assez neuf pour un nouveau public).
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Par exemple, une idée de scénario ou un synopsis
mettant en scéne chaque créature ou ses méfaits aurait
été les bienvenus.

Le Codex de I'lnnommable vient donc compléter la

description des monstres du livre de base et celle du A BB HEC A A BB S ARG BB S BN AARE S .
Malleus Monstrorum, tout en ne se substituant a aucun ! '
des deux ouvrages. C’est un outil pédagogique destiné
aux gardiens des arcanes et dont les illustrations

peuvent servir a décrire une créature aux joueurs. ( ‘ @ G

Liens vers nos partenaires

Cela reste cependant un fort bel objet aux magnifiques :
dessins et qui réjouira a coup sir les collectionneurs — : Suscle Shu CoYeLe Solaotcue
qu’ils possédent ou pas les anciennes éditions. :

Conclusion . I_Udik Bamr

Codex de I'lnnommable ou Malleus Monstrorum ?

Les jeux de rble, ¢a colte cher et ¢ca prend de la

place. A moins que vous ne comptiez au nombre de

ces collectionneurs compulsifs qui achétent tout ce

qui passe, devez-vous faire un choix entre ces deux

volumes aux pages pleines de monstres ? Les deux

ouvrages ne sont en rien redondants et peuvent méme

étre complémentaires. Le Codex est un guide orienté

contexte. Vous pouvez vous en servir pour mieux

décrire un monstre, mieux lintégrer a votre scénario e =%
ou pour donner des indices a vos investigateurs sur '
la présence d’'une créature donnée dans les parages.
Vous n'y trouverez aucune caractéristique chiffrée. A
la limite, le Codex s’adresse autant aux lecteurs des
nouvelles et romans du mythe qu’aux rélistes. Le
Malleus, lui, est un bestiaire W
comprenant beaucoup / P
plus de monstres, de

déités, de créatures : [
et d'animaux. De ce
point de vue, il s’agit B

Il l l; I - L

lus d’'un catalogue / f:"? L3 = R

P g 4&?‘1 -l x Y :
S - *

—

1 f, - o "(" .

%

destiné aux seuls #B4%
gardiens des '@
arcanes. Si vous
étes joueur, cet
ouvrage ne devrait W
pas vous intéresser. & S5
Mieux encore, vous ne

devriez méme pas étre
autorisé a le lire, afin de
préserver les secrets si chers
aux gardiens et votre propre plaisir de jeu.

-~ .'.ﬂ, .“r

Genseric

:}3 021
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Du cété des joueurs trois D6, dont un sera d’'une couleur

différente. La somme du résultat de ces trois dés, plus
Dr@n m IIII'E E la valeur de la caractéristique testée, doit étre égale ou

supérieure au seuil de difficulté défini par le MJ. Pour
les combats, le dé de dégat (de la couleur différente) est
rejetable sur un 6. Une réserve de Chance permet de se
dépasser, se tirer d’'un mauvais pas (ou jet).

Il'y a quelque temps, John Grumph, prolifique auteur
abonné aux éditions John Doe, se lancait dans la
production de jeux au format court, a la distribution
« indépendante et alternative » sur le site d'impression
a la demande lulu.com.

Fort de sa réussite avec ses deux premiers jeux issus
respectivement d’une revisite quasi
OIld school renaissance (OSR) des
parties de vos boites rouges D&D
(Dragon de poche) et d’'une revisite
du cyberpunk (Nanochrome), I'auteur
décida aprés de nombreux retours de
réaliser une seconde édition révisée
et augmentée de Dragon de poche.
Augmentée, le mot est toutefois
un peu faible car on passe d'un
petit fascicule d’'une quarantaine
de feuillets a un mastodonte de
presque trois cents pages. Mais
gu'est-ce que le Grumph a bien

pu mettre dedans pour le faire
gonfler autant ? La grenouille
est-elle devenue bceuf ou a-t-

elle explosé en voulant lui
ressembler ?

Que du trés classique, mais qui a 'avantage d’étre vite

pris en main par les joueurs et trés facilement assimilable
apres une premiére lecture par le meneur de jeu.

Pourtant quelques ajustements et modifications

cosmeétiques — ajouts de races,

classes, équipements  ou

capacités —ont été apportés pour

cette seconde version du jeu.

Méme chose dans sa structure

de création narrative (lisez ici :

créer des scénarios sur le pouce,

avec une trame de base — qui,

quoi, ou, comment, puis quelques

~ tirages sur des tables aléatoires, et

plus tard un canevas apparait) et sa

liste de lieux, personnages, objets...

qui permet d’improviser sans perdre

le fil de la partie. Mais le coeur du

changement n'est pas la. Alors que

contiennent ces deux cent cinquante

pages supplémentaires ?
Eh  bien  heureusement, pas

DR Ag ON uniquement de nouvelles illustrations

La mue du DE pocy E (qui au passage, ont complétement été
dragon... MED/E\/AL'FANTAST/%E renouvelées tout comme la maquette,
te brampy repensée, reconstruite pour toujours

La mécanique de jeu qui plus de lisibilité). Non, ce que contient

motorise cette seconde version reste somme toute Dragon de poche 2 est ce qui manquait
assez proche de l'originale et les premiers lecteurs ne BEUCEUEIUT I ENCEL RN oSy S ERE STl B REX e/ SR R

seront pas dépaysés par son contenu. De la création
o [Sel g VR ERG S T e e o e =i [sH ER Par « gras », jentends toute la substantifique moelle
magie; en passant par I'experience ou les jets de des, Qe[ RzlIN[VRNIEVR{S CRe=Te et o] [N ololV g (VSRR U ISl o2 1]
a un cheveu pres, on est quasi raccord (cf. Maraudeur 2 elv= 1 RSV QR VI S CHTTVR SR (ol RPN (VIS CRCTolg | § [SS
n°12). poncifs qui définissent un univers médiéval fantastique,
mais aussi des conseils sur comment improviser, qu’est-
ce qu'un mode « bac a sable », ou comment bien créer/

On choisit un peuple, une classe, on répartit des . e ’
organiser collégialement un monde émergeant avec ses

rangs entre six caractéristiques, on seélectionne un §&

inventaire en choisissant 'un des trois ensembles EEECIEE

d’équipement (voyageur, aventurier, ek Car si cela peut étre d’'un banal affligeant pour de vieux

SV elale el ele Lo ek e[t el leiei routards dont font partie bon nombre d'entre nous, cela
n’est pas une évidence pour tout le monde. Et ce qui va

sans dire, va toujours mieux en le disant.

f}s

O
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Mais Dragon de poche 2 n'est pour autant pas une PFECVERIE[el=Reciii=Re=r ilolgl ok (pileilor NN RN ol (= gyl (=]
compilation de textes vides de sens a I'écho redondant, FUEERe=Rel=ligglsiiig=R E=Tolol oo =1ilelgl or=gt=l0]=l=Re [SR HETa I ==
bien au contraire. LG prend le temps et le soin d’apporter o=l =lERE e Keliiglgiei=lgiig=l=me (SN U6 SR E R g1 (=1 (=N ool L
« sa vision » des choses et son expérience, acquises Fe=l=id=Rokailgo ki ReFEEEE o1

autant a sa table de jeu que lors des retours qui lui ont été
IELSHCRSER (R IV ROEIS\Ief oo NN LYY R T I AN Bref & ot Dragon de poche premier du nom n'etait
Tout cela en plus de la part non négligeable de son travail - FelTRIT =N TeTi= =R (= olokr= 1 a1t g =1 g = o= g o [P o) =1y
STGEEEN I ChISN I eyl CRO/CER LTI SN L LTI hilée, sa mue se pare des atours d'une production bien
Doe ; cf. Maraudeur n°11 pour lire la critique compléte du FRERS T == m Tl e =

jeu), Le Vastemonde ou Nanochrome.
SUECENENE SRV PERe LR G CREL CRNEICIE I POy rautant, les conseils et autres retours d'expeérience(s)

autant dans les mecaniques —— sont loin d’'étre les seuls éléments adjoints. Certains
proposees (creation de /' gt /W@ aspects des régles ont également subi non pas une
cartes avec hejxggones, P \ profonde mutation mais plutét un enrichissement.
effets de la m_ete° sur /4 "\ La magie, par exemple, se décompose maintenant
- t(_—)mps’ du jeu, la /4 \ en plusieurs voies : une générique accessible a tous
gestion d'un voyage etune, spécifique, parclasse (Capelan, Chapardeur,

et autre péripéties) s B 17 Chevalier, Sorcelier, Veneur). Ce qui permet
que dans les - | & - __ de nettement typer
conseils pour lapport de chaque

la structuration
de la narration et
de [lanimation du
rythme autour de la
table (comment le créer, Rl =
comment permettre de ﬁ N7 et .
reprendre son souffle sans /* : i i

temps mort...).

personnage comme
il se doit dans un
jeu a Tlinfluence

e S
créatures,
elles aussi,

. . . voient
Lacréationcollaborative

du Monde Connu ALY A N5 i NNEF plus

(non  générique ez . 0 o ) = \IW sStatistiques
de [lunivers qui vy % ey N § 2 F génériqgues, dune
servira de décor T [N = . = écologie, d’un
a Dragon de N[ Q& s bestiaire articulé autour
poche) est 'un des [Tl SRV 0 des grandes menaces qui régnent sur le Monde
ajouts majeurs du  NEN A RTINS Connu (Dragons, Enténébrés, Esprits, Non-
jeu. Les joueurs (PJ et ‘ Ry > - ¥ Morts...). Chacune ayant une attitude, des objectifs et
MJ) sont véritablement (@B des paternes magiques pour le personnaliser. Ainsi, un
propriétaires de celui- PR Enténébré n'agira pas comme un Dragon etinversement.

ci. Processus largement \ 74l Ccla semble évident mais ces personnalisations

ingpiré d’Oltréé, chaque_table . . I apporteront une vraie « patte » a vos antagonistes.
créera sa carte. Toutefois, et comparativement a Olfréé,

il N’y a pas de découverte ici. C’est un tour de table qui
permet achacun d’apporter des éléments géographiques
(reliefs, végétations, urbanisme...) sur les hexagones.
Puis, deux ou trois autres tours de table agrémenteront
le tout de rumeurs, lieux étranges et exotiques pouvant
piquer la curiosité des joueurs comme celle du meneur.

Les Cycles, ou dans DDP2 Repos Long (périodes
trés élastiques qui peuvent aller d'une scéne a une
séance compléte, voire plus), déja rapidement évoqués
sans plus de précisions dans Nanochrome, se voient
ici développés dans un corpus de regles définies et
complétes.

:}s 023



Alors qu’auparavant les récupérations se faisaient lors
de phases de repos sans conséquence, maintenant le
groupe devra y réfléchir a deux fois avant de clore un
Repos Long (Cycle).

Car si celui-ci permet une récupération plus compléte et
efficace, et surtout le gain et la dépense possible de 100
XP (équivalent d’'un niveau), cela entraine également
une passation de pouvoir a I'antagoniste de I'histoire
qui ne fera pas que réagir aux actions des joueurs. Ce
sera a son tour d’agir, de mettre en place sa stratégie,
de déplacer ses piéces maitresses sur I'échiquier.
Dorénavant, votre table sera moins encline a
foncer téte baissée sans se soucier de son état
de santé, du niveau de ses réserves de potions
de soin et de sa capacité a utiliser la magie.
Le systtme des Repos Long/Cycles apporte une
gestion plus fine de Iattrition si chére aux mécaniques
OSR, sans pour autant les rendre indigestes.

J’ai déja mon Dragon de poche,
je passe au suivant ou pas ¢

La réponse est clairement oui ! La mue du grand reptile
est nettement une réussite, tant par la beauté de son
nouveau contenant, que par les apports enrichissant
son contenu. Les lacunes présentes dans la premiére
version, méme peu nombreuses, ont été corrigées.
LG y a apporté ce qu’il avait fait de mieux dans ses
précédentes productions (Olfréé & Nanochrome) sans
pour autant faire de cette deuxiéme mouture un clone
ou un fourre-tout sans saveur. L'esprit d’origine a été
conservé et amélioré.

Les novices y trouveront un jeu simple a prendre en main
mais suffisamment complet pour un investissement
minime. Ceux ayant un peu plus (voire beaucoup plus)
de bouteille trouveront un jeu bien ficelé, tournant
comme un coucou suisse, quelques conseils pas
toujours éculés sur la gestion du « bac a sable » et
suffisamment d’espace pour renouveler I'expérience
de leurs débuts avec ce sentiment de liberté totale.

Bref, en un mot comme en cent « C’est bien, achetez-

le I'» dixit un ami grand amateur du jeu.

Des plans sur la tomette

Des plans sur la tomette est une petite surprise
comme on en trouve peu. Il s’agit de la compilation
d’'une quarantaine de plans de lieux médiévaux
(auberges, boutiques, palais, ateliers, moulins...)
réalisés par LG. Ce panorama vous fournira de
quoi éviter les descriptions ou dessins bancals,
surtout si vous n’étes pas l'architecte de la famille.
Au-dela de sa proposition pas forcément originale,
mais diablement pratique, Des plans sur la
tomette est davantage un support de création
multi-univers a petit prix (3 € en PDF et 6 € en
version papier) qu'un supplément conventionnel.
Toutefois, si je vous recommande vivement le format
PDF (pas cher, exploitable pour vos parties en ligne,
imprimable a loisir et en grand), le format Chibi (poche)
papier sera sans doute plus apte a satisfaire vos instincts
de collectionneur qu’a garantir une véritable utilisation
en cours de partie pour vos joueurs. Mais bon, pour
le prix investissez dans les deux, c’est toujours moins
cher qu’une place de cinéma.

Tony Martin

Liens vers nos partenaires

GF@G

sincler oo rabsbte colocbogue



https://www.ludikbazar.com/
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Nuthlngness — a la création du personnage. Les Palangons tirent
- - leur puissance du Mithrane, un métal précieux dont ils
Grimoire

arrivent a tirer de grands pouvoirs.
Tout d’abord, il est important de préciser que
Nothingness est composé de cinq livres, le Codex,
le Lectionnaire, 'Encyclopédie, le Grimoire et I'Atlas.
Ces livres sont indissociables puisqu’ils font partie
d’'un ouvrage de plus de mille pages. Ce dernier a été
découpé pour cloisonner le bestiaire, la religion, la
géographie ou la magie.
Nothingness est un jeu médiéval-
fantastique dans un univers s
sombre. Son systéme de jeu est ] : ; -
tres complexe. Ainsi il demande : o
un temps d’adaptation permettant £
de profiter d’un des jeux les plus /%
complets existant. Son unique
auteur, XIl, a travaillé son univers
pendant prés de vingt ans !

Les magies dites chaotiques :

Magie grise : cette magie estliée alalune etalalycanthropie,

permettant des transformations du corps ;

Psycho magie : c’'est la magie liée a I'esprit et a lillusion ;

Kabbale : les kabbalistes se lienta un démon par un pacte en

échange de pouvoir. llyabien sarun prixa payer, notamment

une altération physique du mage qui acquérera des aspects
démoniaques.

La haute magie :

Magie djinnique : fonctionne sur

le principe des souhaits, c’est une
magie puissante sans incantation ;
Magie unique : une magie rare et
complexe qui se rapproche le plus
de la magie originelle de la création
= du monde. Elle n’est accessible

La gamme est téléchargeable lal;ail; pﬁ;ﬁleugﬂa_nﬁ; ie artistique
gratuitement sur le site/forum 9 9 ' 9 9

; X . . ‘ basée sur le rythme et la poésie, aux
du jeu, a condition de faire ol y P

) X . effets trés variés.
vivre la communauté (quarante f
messages sur le forum pour le
Grimoire). Elle est également
disponible en version papier
sur le site lulu.com.

Magie  créationniste :  magie
complexe et dangereuse mais trés
libre. Particularité : le mage n’est
pas un fournisseur de magie mais un
catalyseur.

Le Grimoire

Magie néantique : voie opposée a la
Le Grimoire est un ouvrage ' magie créationniste, elle apporte la
de pres de deux cent destruction de nombreuses maniéres.
cinquante pages détaillant deux aspects Comme son opposée, elle est puissante
importants du jeu : la magie et son usage par les FyE R e R Tl oo U (o]l U1l [tst= =Lt
joueurs, ainsi qu’une liste d’'objets magiques (utilisation,
effets, création). Des magies diverses et variées

La section sur la magie détaille onze voies différentes. | s LU LLLET R 2]

Les magies dites harmoniques : Onze voies de magie possibles, chacune avec ses

Magie blanche : la plus diversifiée. Détection, |[SielISEECIIERTERIIAERERINEET e magie...AAu
enchantement, soin, création de sons et pas mal de | EMEY abord, cela fait beaucoup. En effet, le maitre
choses sont ainsi au programme ; de jeu devra jongler pour avoir des PNJ crédibles.

Magie verte : elle contrdle la nature, controlant les [AAGIERElReElNEEERIERE SNSRI RAC U E ML Ol
éléments et les animaux : gu’une seule voie a connaitre, cela ne compliquera pas
Magie brune (Palangonie) : cette voie est particuliére. 1| Tha i elileE i Re kLIRS Rl EReely R Bl [l e

s'agit d’un don héréditaire apparaissant aléatoirement [ S eI Cl ol R AT Rl IR EH el e
donner du cachet au personnage, en lui permettant

>
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oVl el g e[ SR (DRSNS e i e Fis e s s8 Werdl et les secrets de son utilisation. En effet, cela
eV o SR E T e [DET el =R =R R ETEETSE  ajoute un nouveau niveau de complexité pour le MJ,
S\l SRR Rl g s EE e el el =R VG el mais 'important travail pour maitriser ces subtilités en
ainsi plein de surprises. vaut largement la peine.

Mention spéciale pour les pages illustrées, éparpillées
(A= ot e FER E RIS CRG [SEislol gt o (U=l SR oIS (8 dans I'ouvrage. Elles viendront faciliter 'immersion des
KO el R =l ERe R E R Ele [ ERE R = =i cHe KEIERY6 =8 joueurs dans l'univers, par exemple I'affiche d’'un décret
S A S EER e[l e Elplea R ia =Rl wilolalal=liet  royal sur l'utilisation de la magie ou le livre d’'un mage
avec le quantum  (des points "de "magie Si Vous W\ ARV 1TelaNe SR EEW e [NT a o [UI-H
ol=iEl A EE I oo R CE N el el [T S (=8 Un incontournable si on ne veut pas passer a coté
demoniaques, alors que les creationnistes n utilisent e MVl l-Ne[ (e I{-Ner:1y ([=Ne [N\ ol 1gl/glo[g-IF
que des focus. Bref, les joueurs auront tout ce qu’il faut
pour rendre leur mage unique. Abission Dargonis

Vous trouverez également en fin d’ouvrage un grand Liens vers nos partenaires
tableau bien pratique pour retrouver rapidement le
détail d’un sort (page, niveau, voie). Petit bémol tout de =

méme, on aurait préféré une liste par type de magie et G l @ G
par niveau plutét que par ordre alphabétique. T S -~ X T T

Les objets magiques

Vingt pour cent du livre sont consacrés a un listing
d’objets magiques en tout genre. On y trouve d’abord
de nombreuses armes, réparties selon leur type

(épées, dagues, haches, etc.). Ensuite viennent les ™ I
armures, les pendentifs, les anneaux, colliers et tous oy

les autres accessoires utilisables par vos joueurs. I-;‘.

Dans Nothingness, les effets que prodiguent ces 4

équipements demandent en effet des points de

quantum (par utilisation, par combat ou par jour).

La quantité de quantum étant trés différente d’un

personnage a un autre, les possibilités d’équipement !

seront trés variées. Paradoxalement, ce sont donc les

mages qui sont les plus @ méme d'utiliser plusieurs ' X
objets magiques, mais au détriment de leurs capacités *
magiques. Et des guerriers qui se concentrent '

uniquement sur I'aspect martial depuis la création de L
leur personnage pourraient bien se retrouver avec i 1

trop peu de quantum pour utiliser I'objet voulu.

Cette regle ajoute donc une autre dynamique au

combat et a la fagon d’interpréter son personnage.

Conclusion

La chronique du Grimoire vient cléturer la gamme
Nothingness, cinquiéme ouvrage de ce jeu de réle
certes trés complexe mais également trés complet. Il
apporte toute la lumiére nécessaire sur la magie de


https://www.ludikbazar.com/
http://www.legrog.org/jeux/nothingness/grimoire-fr

Armez-vous les uns les autres

In Nomine Satanis
- Le changement est radical. Aprés le black-out complet
Magna Verl'tas des autorités du Paradis et de I'Enfer en 2006, les

anges et démons incarnés dans des étres humains

Eénératiﬂn perdent la mémoire. Peu a peu certains recouvrent
- e leurs esprits et se retrouvent a hanter la

: et B : conscience de leur héte. lls n'ont

perdue plus de contréle total et doivent
composer avec les changements

operés entre-temps. Une
. oy = = e situation qui rappellera des

Super ce matin Jai : : i 18 choses aux habitués de Nephilim.
rencontré Dieu* b " #* - En cherchant & retrouver leurs

bien contre le mal ? Faire son trou

._ collegues, les incarnés doivent se
Ihénesse Aimevé ! Un nom ., A mettre devant le fait accompli : plus
qui sonne pour beaucoup de de hiérarchie, pas d’'information
rélistes comme le symbole d’une B . sur le Paradis ou I'Enfer. Les
époque. A I'heure ou les médias sous-sols de Notre-Dame sont
s’acharnaient a montrer les - vides, le bar « Chez Régis » n’est
rélistes comme de dangereux | 3 plus accessible, les supérieurs ne
psychopathes, la jeunesse de | = A g;' » répondent plus a I'appel ; tout ce que
France s'adonnait au plaisir [/ ,. < 3 { T ¥ connaissaient les incarnés a disparu.
d'incarner des anges fascistes N Que faire ? Continuer le combat du

et autres demons pervers, [® ,
le tout dans une ambiance Chen : ' sans contrainte de représailles ? Tout
politiquement incorrecte et, GLH;Hﬂ T [ﬂH nv_-’-" - est possible.

malgré tout, bon enfant. En 1! UL

2006, apres quatre éditions, , Les joueurs vont donc choisir d’'incarner
le mythique Croc décide d’en finir des anges ou des démons. Le jeu
apres trop de dérives éditoriales (background devenu propose un questionnaire destiné a
indigeste, systéme de jeu qui n'a jamais vraiment Felelglafliig=n Kelgl=ipie=iilolgielERol=i =0 glat=To =i = 0] BNV o] (<1 87
convaincu) et sort le supplément On ferme ! ou les [EEIli AR 0Tl 2ieTs [T (SR A @ g = o [0 (= oo gl =
anges et démons incarnés assistent a la fermeture du Fel=lgalciiie=Rel=ieolgla =T =lo g =il 1ilelg e Kol dlo lg =i o = g
Paradis et de I'Enfer. Evidemment les fans ne pouvaient [altlit =17e s ale =S E T o) dlaTel=a o g ol L@ 1U [ olo)y
pas s’en contenter et des rumeurs sur une V5 circulent [eENERIE ST 21 E T lol[a =8 S R e S (0= A o] g o))/
pendant des années. En 2014 c’est la surprise ! Jeff, FVAEGEEET BEielzlflolalaklo (=0 olai e il o] = (o=l d e | FI=ES
collaborateur de la premiére heure de Siroz, crée sa [eelpalngl=\ello)gh (=56 | IE=RelE I =Tl o] (o] g b SR o] FIETF =Ty
structure pour ressortir les jeux de la célébre maison [HelglelislifElg i RARE] Mg (SR B2 (SR =t (SREs = P (SR g =0 d g Uy
d’édition. Suit alors une campagne de souscription pour  [elslf & Flala1Eigg T Sy s e o] Uie o=l éslolplpr=ls (<8 2\ (g1
le plus célébre des jeux : INS/MV. La communication FElgilelelg=ie[SEAE610 R o) [FEFT=RVo]{ e =il o1 0= 1o (=i olo] N /o] [ <5
agrémentée d’interviews d’un Croc en mode troll donne IS =R EReE (=10 gy ile FI=E B TgTe [=iTe EE =00 (<) g ToTa oo 1 =
d’excellents résultats : la campagne rapporte plus de [EiE @ oojgi=lel=ti @ ol =16 [ofsi={=E Dol U gpl=]gpl=) (o= o= o) (<]
140 000 €. Quel est le résultat final ? Voyons si Croc et Fel=ielgelt == o) gl ilo [F[E Vo= o ilelp g (=1 S B2 R o) o7
ses disciples apportent la bonne parole. détermine le nombre de points de vie, la Volonté sert
pour les points de pouvoirs. Ensuite il obtient le pouvoir
au niveau 1 de son domaine de prédilection (lié a
son supérieur d’origine). Chaque domaine posséede
cing niveaux avec un pouvoir thématique, comme le
domaine « instinct animal » qui va « d’animal fétiche »
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R of ol fe S Tl IV @ Ro s gt o = [g =T [SHol U SEETR e de résolution, le jeu demande de lancer 3d6 ; chaque
SniplEle it aler i ERE T =R (elos i = e U S ST [ TSI score inférieur a la caractéristique choisie est alors un
IR el gele[i=tsilolg e TR DIRG [HTREE  ol I Sl [SRETER succes. La difficulté est représentée par le nombre de
alellp sl eel VSRRt R alel i st e My Gl il (s EERR G TT T succes a obtenir : un succés pour une action facile,
e lelE il e SRV EEVE el (eleopi =i olokisl= o)) B8 trois pour une action surhumaine. Les classiques
o= o= (ofi =i bl0)0) (ST STl == F Elinilcle R e EE el =igEhie s événements divins ou sataniques en cas de 111 ou de
défaut souvent génant (ailes visibles, phobies, asocial, iR els]feelaET-Ig=IR
etc.). Pour commencer plus vite, seize prétirés sont
proposés dans le livre. En combat, Tlinitiative
_ : est prédéterminée en
Exemple : Alain Caprice est un dermatologue spécialisé ' fonction de la nature
dans les grands bridlés, en bon démon de Bélial. \ 3 du personnage
Malgré ses lunettes de premier de la classe (qui lui / 7 (animaux, anges,
donnent 2 points de pouvoir supplémentaires), il est 2 ' “lh démons et enfin
trés attirant et réussit toujours & convaincre les N humains) puis
autres (avantages). Son e y du score
affiliation lui permet de = : : d'agilite. A
cracher une langue ' R ' son tour le

| 3
de feu, mais il est 4o = personnage peut
affublé d’un code /' ° E effectuer deux
d’honneur  qui A el actions comme
fempéche de A" ™ "2 attaquer, se défendre,

tuer de sang- g = = se déplacer ou
froid (petit ¥ activer un pouvoir. Pour

défaut bien Py ) ) toucher un adversaire il suffit d’'un succés sauf si
génant  quand it AN 'adversaire se défend activement. Les dégats sont
méme). Mais N, ' % fixés en fonction de la nature de I'arme ou du pouvoir
il peut compter (f 2 utilisés. C’est a peu prés tout. Ah si ! Originalité du
sur Choupette, fj_:_-.._‘?:}._-'; jeu, les points d’expérience sont répartis en fonction
son caniche familier Jh\hﬂﬁv - de l'adéquation des actions du personnage joueur
(2¢ avantage), pour avec son archétype (déterminé lors du questionnaire).

SElieElo| L e el Sl (R Rl DI =Telb o=l gle (S ool pisie[sH Ainsi un ange de Laurent ou de Daniel aura tout a
Lol /ol I ¢t N Moz etsl=l o= [ olel bl ol o (SR =Ty ok ol =T o i E NS gagner & agir avec violence, mais le premier devra

fourneaux et autres endroits trés « chauds ». aussi se montrer solitaire tandis que le second sera
plus « collectif ». Une liste d’adversaires typiques, avec
Bourré Bourré Ratatam?* leurs caracteéristiques, compléte le tout.

Sl el s e e el =Gl el Chinatown (nuit coquine, nuit de
Premiérement il y a une grande nouveauté dans le pine)*

jeu avec le concept de plage arriere. Les anges et
démons incarnés sont encore en retrait dans 'esprit de T et o N e [N o (le s permet de rassembler un
leur hote. Aussi ils res’tent ERUEICIICREERE BRSNS groupe d'anges ou de démons hétéroclites sans effort.
Rl EIE R A Rel S BRE R LIS SERVEIIEIE | es personnages vont se retrouver par hasard dans une
SR ISRl eI SR IRIER RIS SIS ERERER  conférence sur les anges et les démons. Lintervenant
Sl R ER TN R RN ER IR RCIIGIEC N g se montrer trés précis sur leur existence et les
Qe U E el SRS SIEE LI EREEREEINE LS hersonnages vont devoir faire face a des spectateurs
Jolls el ERE R S SRR ESRUE EERECBIE  hauts en couleur et pas tous bienveillants & leur égard.
COCRE SRV I ERECERE IR ER e EIEASE | o scénario brise immédiatement un tabou du jeu en

méme et se révele trés simple : exit le D666 et la table

f}s

O
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Les vieux a la poubelle*

Le mot qui vientimmédiatement a I'esprit est déception.
Avec un historique réduit a néant et sans proposition
alternative, un systéme de jeu minimaliste et un manque
d’élan tout au long de I'ouvrage, on reste sur sa faim.
Les nouvelles, tres nombreuses, peinent pour la plupart
a donner de I'élan et le scénario, certes bien écrit,
cache mal son manque d’inspiration. Saluons tout de
méme la qualité de I'ouvrage avec une édition soignée
malgré une illustration de couverture peu raccord avec
lintérieur.

En bref INS/MV Génération perdue est destiné aux
vétérans des éditions précédentes qui n’attendaient
qu'une occasion et une approche différente pour
relancer une partie. Les autres seront bien embétés
devant ce pétard mouillé qui aura pour seul mérite de
voir apparaitre un nouvel éditeur bien parti pour ressortir
tous les anciens jeux de la gamme Siroz. Espérons que
le travail de fond soit plus conséquent.

Ferme ta gueule et fais-le !*

Un mot sur les Faits divins, quatre suppléments de
60 pages au papier glacé et sortis grace au succes
de la souscription. Pour 15 € chacun vous obtiendrez
des aides de jeux et/ou un scénario offrant des . .
accroches pour vos groupes de PJ. Certains se Liens vers nos partenaires
révélent vite précieux comme le numéro 2 ou Brand :
(Tenga, Guts, etc.) nous propose une idée pour lancer : p =

une campagne, ou le 4 qui détaille les menaces que : G r'@ G
peuvent représenter les humains (médias, police, etc.). sude du réhete colochique
Des ouvrages qui comblent les lacunes du livre de ;

base et sont susceptibles de lancer vos joueurs dans
des aventures dignes de cette gamme mythique !

Doc Dandy, ange de Christophe

* Les Gargons Bouchers, groupe mythique des
années 80-90.



https://www.ludikbazar.com/product/111871/insmv-generation-perdue-livre-de-regles.html
http://www.legrog.org/jeux/in-nomine-satanis-magna-veritas/generation-perdue/in-nomine-satanis-magna-veritas-generation-perdue-cinquieme-ed-fr
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Krl_.IStal Des hérauts et des mutations

Ao Vel el i S e meelliE B GE NI Dans  Krystal, I'Europe a été frappée par une
Ugiese CER ARSI RS eI S EE BRI GITE ol eloo sl catastrophe sans précédent (appelé Clivage) peu
SR Gl EElEE e[ ELEREVE (A BBERER gpres 'émergence du XXIe siécle. Trois cents ans se
o SR R o] (ST CE BN Ao i =l = S RV EE U R sont écoulés depuis. La nature est « morte », la faune
«apocalypse » - survie et espoirvontdonc eire au cour BEN: R (ool L R R O N R L A ER B R A o5
SER ST BTN e Tl CERE Rt ol e e IR AT Sl mutations, les saisons n’existent plus (seule perdure

sur sa proposition pour I'explorer et la la morte-saison), les villes sont en ruines.
faire découvrir a ceux qui n’auraient Et pour couronner le tout, I'air
pas o0sé pénétrer cette nature si ambiant est contaminé,
particuliere. condamnant quiconque le
o respirerait trop  longtemps.

|nt|’:_-gra|ement 3 {;ﬁﬂ Toutefois, des enclaves ont été
complet > 12 protegees. Cgs lieux ont permis
- a la vie de suivre son cours. Les

”~ hommes ont tenté de rétablir un

Krystal fait partie de la collection
Intégrales des Xll  singes,
collection désormais bien connue o . )
dans laquelle on a pu découvrir k,a Uzl day0|r OUb"e. L IS
entre autres BIA ou Nécropolice. fia\{ant le Clivage, ce qui a conduit
Le format est toujours le méme, a . ! obsolescence. de nombreux
a savoir un livret relié de régles/ s HEGIRs o e[ R
présentation générale de
l'univers, un livret agrafé de
secrets/campagne et un écran
souple. Aucune surprise donc
de ce point de vue la.

semblant de civilisation (enfin,
pour certaines enclaves), malgré

Les joueurs vont incarner des

hérauts, des étres particuliers,

capables de voyager d’enclave

en enclave sans craindre I'air vicié

extérieur aux zones protégées. Leur

réle est de permettre a la nature,

la vie, de reprendre ses droits, et

de repousser les conséquences du

Clivage. De ce fait, Krystal peut étre

qualifié de feel good game a la maniére de Ryuutama.

Les personnages sont porteurs d’espoir. lls ne sont

pas de simples spectateurs d’'une horreur inévitable ni

les souffre-douleur d’un dieu fou, ils vont précher « la

bonne parole » et faire en sorte de fédérer les hommes

pour faire de la Terre un monde meilleur, le tout

sans pour autant disposer de nombreuses capacités
surnaturelles.

Cependant, |a ou Krystal retient

notre attention c’est sur le plan

de la qualité de ses illustrations. Le
travail sur la nature corrompue est vraiment inspirant.
Le trait est élaboré et le rendu final correspond bien
a l'idée que I'on peut se faire de l'univers dans lequel
les personnages vont évoluer lors de leurs aventures.
S’il y avait un reproche a faire, ce serait de souligner
la réutilisation de certaines illustrations, I'utilisation
de zoom sur certaines parties d'images pour donner
'impression d’'un nouvel élément visuel. Sans desservir
le propos de 'auteur, ce qui se dégage de cet aspect est
une impression de contrainte (mais nous y reviendrons
plus tard puisque cette impression va au-dela des
simples illustrations).
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Le jeu se concentre sur I'Europe avec un accent
donné sur Carcassonne, Genéve, Londres, Rome et
Stockholm. Pour chacune de ces enclaves, vous allez
trouver un apergu global de laville, les différents groupes
constituant la communauté, les lieux remarquables, les
personnages importants et les menaces et rumeurs.
Ce n’est que dans le livret des secrets que certaines
révélations vous sont faites. Sans étre révolutionnaires,
les communautés sont suffisamment différentes pour
faire en sorte qu’a leur arrivée les PJ s’interrogent sur
les forces en présence, le quotidien, etc. Pour cela, une
bonne idée a été d’intégrer des seuils de difficulté a
chaque élément important, facilitant ainsi le travail du
MJ. Certaines « traditions » sont méme t r & s
intéressantes et pourraient 4

bien conduire les PJ a #8 :

vouloir en savoir plus. | €

Des secrets
un peu legers

Krystal est un jeu a
secrets, mais grace
a la collection
Intégrales, ce qui
se cache sous

la

surface nous est expliqué. Bien entendu je ne vais pas
me permettre de dévoilerla véritable histoire, le pourquoi
du comment. Mais la encore, rien d’exceptionnel. Ca
respire les bonnes intentions, I'écologie, etc. On adhére
ou on n‘adhére pas, mais au moins l'auteur a fait un
choix, il nous I'explique, c’est clair et « cohérent ». On
peut probablement regretter, non pas que la vérité nous
soit clairement exposée si rapidement, mais plutét que
la vérité nous soit exposée de maniére si succincte.

Ce cbté « expéditif » se retrouve également dans le
bestiaire proposé. Neuf créatures, aucune illustration.
Cela est étonnant pour un tel univers, un panel de
créatures pouvant jouer un réle important d’inspiration
pourle MJ etd’imprégnation del'univers pourlesjoueurs.
Méme si dans ce livret se trouvent bien les secrets du
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jeu, force est de constater qu’ils ne représentent que
18 pages sur 78, le reste du livret étant consacré a une
campagne en cinq épisodes. Je ne vous cacherai pas
que les scénarios sont trés cadrés, avec une fausse
impression donnée de liberté. Toutefois les épisodes
sont suffisamment différents pour se laisser prendre
par la main et suivre I'histoire ; cela permet aussi au
MJ de mieux comprendre vers quoi 'auteur veut aller,
quelle ambiance convient au jeu, quelles missions sont
possibles, etc.

Systeme et contraintes

Le systéemedejeus’appuie
sur du connu, utilisé,

surexploité le dK
system. Que dire ?
Lorsque I'on
voit le travail

de lauteur sur
son univers de
jeu, sur les
potentialités
en termes
d’ambiance,
on s’interroge
sur les raisons

de proposer
l'insipide dK
system
comme

mécanique de jeu. Ici rien ne permet de gérer
efficacement les différentes relations entre les
personnages ou les communautés, ni les émotions
(positives comme négatives) ; un systéme propre aurait
constitué un vrai plus pour 'identité de Krystal.

Pour en revenir aux contraintes (le systeme en étant
une, vous laurez compris), le format méme des
Intégrales semble avoir été une géne pour l'auteur.
La lecture du livret relié s’avére intéressante avec des
bribes d’informations, de situations, mais qui ne sont
absolument pas développées et donc se révéelent étre
au final inutilisables. Est-ce du remplissage ? Je ne
le crois pas, mais la contrainte du format a conduit
a faire des choix et a vouloir montrer que I'auteur
avait des idées (ce dont on ne doute pas une seule
seconde) tout en n'ayant pas la possibilité matérielle de
confortablement les développer.

(1 E}1]



Conclusion

Krystal, par certains coOtés, ressemble au jeu
Summerland. Toutefois, la différence majeure reste le
fait que Jérbme Barthas nous donne une explication de
« son » apocalypse (a laquelle on adhére ou on sourit)
et cela fait la différence. Ses choix, tout au long du
jeu, sont cohérents avec un parti pris assumé de jouer
« positif » dans un monde désespéré. On regrettera
I'utilisation d’'un systéme de jeu inadapté et peut-étre
méme un format de parution qui n’a sans doute pas
permis a I'auteur de développer certaines parties de son
univers sans contraintes. Krystal demeure néanmoins
vraiment une bonne surprise, a découvrir.

Liens vers nos partenaires
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DI'I'II'IISCIEI'ICE Quiel est I'état de la Terre aprés l'invasion ?

Existe-t-il des espéces mutantes ?
Comment sont organisés les survivants ?

Presentation Comment vivent les Connectés ?

Omniscience est le premier jeu de rble
écrit par Christophe « BJ » Breysse et
est édité chez Pilule Rouge. Il com-
porte uniquement un livre de base, de
quatre-vingt pages, au format 15 cm
x 21 cm (A5), que vous pourrez vous

Ce n’est qu'apres cette phase obli-
gatoire que votre univers de
jeu sera défini et que vous
pourrez commencer a jouer.

Et dans Ile

procurer pour dix euros via le site ; : ==n

Lulu.com. déroulement des
. parties

Dans Omniscience, vous serez pro-

pulsés dans notre monde au milieu On retrouve ce principe « collec-

du XXI® siécle. Une race extrater- oM s TS FermE s AT GHel

restre inconnue, aux objectifs tout M"{’JSFIEH{’[: niscience. A linstar du jeu Bimbo

aussi inconnus, s’est abattue sur la publié chez Sans-Détour, les

Terre et n'a laissé aucune chance joueurs interpréteront leur person-
a’I’Hl.Jmanllte, grace a une capacite nage comme un acteur de cinéma
d’antlmpatlon surnaturglle. interprétera son réle. Chacun leur
Clest donf: dans un univers post- tour, ils décriront le déroulement de
apocalyptique que les joueurs la scéne en plus d'interpréter leur
mcarn.e_ront leurs personnages. personnage. Il est donc important
Au r’nll_leu ‘?'es bombardemt’ents de séparer les termes de meneur et
nL‘JcIealres !nfructueu?( de l es- de narrateur : ce dernier sera en effet
pece hurpalne, certaines villes interprété a tour de role par tous ceux
ont surve,cu, des’ 9r°”pes 2 ) installés a la table de jeu.

sont formés et la résistance s’est mise en place.

Rien ne semblait pouvoir faire pencher la balance en YA N R T I e et Y e L e
faveur des survivants jusqu'a l'apparition des Connec- B E T g E e A o A S e e
tés, des étres humains semblant bénéficier du méme eI Y o P N e R L e T
fjon' d'anticipation que I(’ennem[. Le‘s persoTnages des scénes, ces scénes sont ensuite distribuées entre
Joues seront ces Connectés et c'est a eux quincom- IR T A N R e
t’Jera la I.o’ur‘de tqchg d’aider la résistance et de mener et B TR T G G Gl 558 SEEES.

Phumanité a la victoire. Un joueur débutant n’aura qu’une scéne, mais au fur et
a mesure des parties, il acquerra le contréle de plus en
Mise en place de Punivers col- [ eE Eeei e e

lective...

Un systeme de jeu simple (voire
S'il est d|ff|C|I’e d’en dire plus sur .Ia race extraterre.s.tre simpliste)

ayant attaqué la Terre, sur la résistance, sur les villes

e,ncore debout ou sur le rpode de vie de_s survivants, Le systéme de jeu est composé d'un unique principe
c’est parce que tous les détails de cet univers devront durant les phases de narration qui peut venir changer

etrelch9|3|s et crées d'abord par le meneur, mais aussi la description en cours, il s’agit du « veto ». Il est a la
par les joueurs. fois le moyen qu’ont les joueurs pour faire valoir leur

Une liste d i t ainsi ‘o d e I point de vue en dehors de leur phase de narration et
ne liste de question est ainsi proposee dans i€ [ivre, également la seule arme du meneur face a la liberté

par exemple : des joueurs.
Comment la chute de ’humanité s’est-elle produite ? J



Chaque participant au jeu est en effet prioritaire sur un Wgfylyom 11110 ]
des aspects de la partie. Pour le meneur il s’agit de tout
ce qui touche aux aliens, pour les joueurs il s’agit de
tout ce qui touche a leur personnage.

Il serait difficile d’en dire plus sur Omniscience puisque
ce sont ses participants, joueurs comme meneur, qui
créeront ce jeu. Ce n’est

pas un jeu qui s’adresse

aux néophytes du

jeu de role puisque

linterprétation des

personnages et

d’un univers est

un  prérequis

obligatoire

pour garder

Dés que la narration améne a un conflit avec un autre
participant, que ce soit un joueur ou le meneur, ce der-
nier pourra mettre son veto. Dans ce cas, le narrateur
peut laisser la scéne aux mains de 'opposant ou tenter
d’'imposer son choix ; on lancera alors un unique d6,

sans modificateur, le meilleur résultat donnera rai-
son a I'un des deux camps et 'histoire continuera.
C’est également unique-
ment sur ce d6, lors
d’un résultat de 1 et un ensemble

dans une situation ¢ jouable et crédible.
logique, que la mort _ Wk Al ' Ce type de jeu
d’'un personnage impose  également
pfeut survenir. Et une connaissance a
F:est alors a Qe 'avance du scénario par
joueur de de- les joueurs puisqu’ils
crire sa propre I'auront en partie écrit.
mort, en rendant . Il'y aura donc peu de
I’e .moment aussi rebondissements
épique ou tragique dans la narration.
qu’il le souhaite. Une expérience

- a réserver
Comment se ' W donc aux

faire un avis sur le jeu & joueurs les plus

R . ; aguerris et aver-
Pour rapidement savoir si ce genre de jeu vous ' tis, qui savent daps
convient, une bibliographie est présente a la fin de I'ou- quel type de jeu ils

vrage. L'auteur y donne toutes les sources qui lui ont se lancent. Les jeux
permis d’écrire Omniscience. Vous trouverez donc des narratifs ont un fonc-
ouvrages traitant du jeu de réle en général, des jeux tionnement tres spéci-
narratifs et de conseils sur la création d’une histoire. fique et il faut adhérer au systeme.

Si le groupe de joueurs est uni par une bonne cohé-
Une foire aux guestions est egalement presente, elle SELCUMEREUICHeNEVET RNy AVelI Ry EIEE S
polifra peut-étre rapidement réepondre a certaines de JCREEETelIe Y VENIENEF e RvE VI N (VFTEIVEC Jolfeloly<3
vos interrogations. Questions sur I'absence d’équipe-
ment, Sur une narration jugee incorrecte d’'un joueur, RallHlUREI{[hIE
sur le déroulement d’'un combat ? Cette FAQ vous sera B TP TP PP PR PP PR

utile. Liens vers nos partenaires
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De nos jours, soit cent ans apres la chute de 'Empire

Planete Hurlante
de la Salamandre, Cyanide n’a jamais été aussi

Planéte Hurlante, édité chez Batro’ Games, a été écrit [ el Eielellfiem B-i Crelgiplollele|[S8elcl e [UERIE STl e 1=l
principalement par trois auteurs : Quentin Bachelet, [&elliiEieEREREle[EHEER el Ele R el lo]gl[e [FEERETo g 8ET)
Batronoban et Eric Nieudan. Sa  production a [RUSESEUEITCIOEIRERNEolEldel CAIYllnEIgSelifylolS
pu se faire grace & un financement et les populations mutantes finissent de peaufiner le

participatif réussi (a plus de 400 %) - réou]\c/eau Vlsac?e dtt)a Iah planéte...

sur Ulule. AN, i ref, que du bonheur pour

Le livre de base contient 186 pages * un monde parfaitement post-

gue Vous pourrez vous procurer en _ : ) apocalyptique.

PDF pour 8 € ou en version papier Py ’ S

sur lulu.com pour 27 €. o $ Des factions et

' des dieux

Présentation : S ] g

du jeu LR R ' Dans Planéte Hurlante, quatre

o : : ; ; factions luttent pour la suprématie

Planéte Hurlante se décrit |8t KW G N2 R sur Cyanide ; les joueurs doivent

lui-méme comme un jeu (e o=y en choisir une, collectivement, a

médiéval, post-apocalyptique | 4 * 3 s la création de leurs personnages

et rock’n’roll. C’est un jeu qui oA ; . et agiront ensuite pour cette faction

ne se prend pas du tout au S g, Tl ¥ (ou pourront aussi la trahir pour une

sérieux, ou limprovisation | @ ACEAEE) ,,;‘J o 5 Ny autre, a eux de voir : ils ne jouent pas
A Ny f R e I e . : s

est conseillée au meneur, ou i b ﬁ des saints, loin de la).

l'action prime la réflexion et | =i P

ou vouspserez plongé dans # 4 3 Y ""“} Les Ingénieurs du Néant, héritiers

des situations toujours plus | e 7, , -n.‘-:;._ spirituels des Rois Sorciers, veulent

épiques sous couvert d’'une | R T 2% acquérirle plus de savoir technomagique

bande-son tonitruante ! ik, Y“IH“I/ possible. ‘ - . .

Alors autant vous prévenir tout de ==2j - Terre Mere desire faire revivre

suite, amateurs de Mad Max et autres univers aussi Cyanide et créer un nouveau monde

déjantés, il va falloir vous accrocher a vos slips ! verdoyant.
Cyanide, du feu, de I'acier, du fun! Les Astrologues sont désireux de connaitre les secrets

de I'espace et de rejoindre ses rois.

Les Prophétes sont les servants les Dieux existants, ils
recherchent la connaissance ultime et les secrets de la
fin des temps.

Cyanide : une planete en déclin

L'essentiel du jeu de Planéte Hurlante se passera
sur Cyanide, une planéte artificielle dans un systéme
lointain, créée par un ancien pirate de I'espace. Au
cours de ses 20 000 années de vie, de nombreuses
choses s’y sont passées jusqu’a I'apparition des Rois
Sorciers qui créérent un puissant empire il y a mille
ans, 'Empire de la Salamandre. Cet empire apporta
un niveau technologique trés important, créant de
puissantes machines et utilisant une magie ancestrale.
Neuf cents ans plus tard cet empire s’est effondré,
laissant un monde ravagé par les guerres et a la lune
brisée.

Le plus grand rempart se dressant face aux PJ sera
bien sir constitué des trois autres factions. Mais la
planéte elle-méme leur mettra également des batons
dans les roues. Sans parler des dieux de I'Ordre, du
Chaos ou des dieux neutres, qui n’accordent aucune
importance a '’humanité si ce n’est celle d’étre utilisable
comme un pion dans une guerre cosmique avec les
autres dieux.

On retrouve ainsi Saarnark et Gaaarglash ceuvrant
pour le Chaos de l'univers, contre Nivel et « Celui
qui ne doit pas étre nommé » pour I'Ordre ; chacun
ayant ses propres objectifs et méthodes pour y arriver.

035



Les Seigneurs des Bétes et les dieux des six éléments
incarnent quant a eux les forces de I'équilibre.

Libre aux habitants de Cyanide d’agir seuls ou de
puiser dans la puissance de ces dieux, mais bien sdr
cela comporte un risque et cela a un prix.

Une énorme liberté pour un minimum de préparation

Unigquement un fond de défini

Dans Planete Hurlante, vous n’aurez pas d’historique
détaillé, pas plus que vous n’aurez de descriptif complet
des forces en présence. Pas de carte, pas de description
du monde. Tous ces détails sont laissés a I'appréciation
du meneur au moment ou ces informations seront
nécessaires.

On vous donne quelques grandes lignes comme
'existence de l'ancien Empire de la Salamandre, la
présence d’'un temple aux proportions divines sur la
lune, les quatre factions ou les dieux existants. Mais
c’est ensuite I'imagination débordante du meneur qui
fera toute la différence.

Une création de personnage fun
et originale

Un point étonnant donnant son charme au jeu est la
création de personnage, ou plus exactement, la création
des personnages, car au lieu de créer un personnage
de niveau 1, les joueurs en créeront en moyenne trois
de niveau 0.

La création d'un personnage de niveau 0 est
extrémement simple et rapide : quelques lancers de
d6 pour déterminer les trois caractéristiques dont on a
besoin pour jouer et un d100 pour savoir quel est son
meétier, et la chose est faite.

Vos joueurs ne débuteront donc pas avec un
personnage ; c’est avec plusieurs fiches devant eux
qu’ils entreront directement dans le vif du sujet, sans
plus d’explications que ce qui sera venu a l'esprit du
meneur durant les quelques minutes de création des
personnages.




CHRONIQUES

L'aventure commencera alors sur les chapeaux de
roues et ce n'est qu’a I'issue de cette premiére partie
qu’arrivera vraiment I'étape de choix du personnage,
généralement celui qui aura survécu a tout cela, ou
qui aura été le plus fun a interpréter pour le joueur.
Ce personnage deviendra niveau 1 et pourra alors étre
étoffé, il gagnera des capacités précises, selon I'envie
du joueur, pour qu’il devienne un sorcier, un prétre, un
guerrier ou encore un fou de la route.

De méme, pas besoin de calculer de I'expérience :
vous terminer un scénario, vous gagnez un niveau
qui se traduit par des points de vie bonus, un gain de
caractéristiques ou une capacité supplémentaire.

Le systeme est simple et accrocheur, il pousse non
pas a s’attacher a son personnage, mais a prendre du
plaisir avec, car c’est tout ce que cherche ce jeu.

Un systeme simple et efficace,
concentrons-nous sur Paction !

Le systétme de jeu rend Planéte Hurlante trés
abordable ; trois caractéristiques : Vigueur, Volonté et
Réflexes, des points de vie et une armure, c’est tout ce
dont vous aurez besoin pour pouvoir jouer. Il est donc
trés facile de commencer rapidement une partie, méme
avec des néophytes. Pour le jet d’attaque, 1d20 + votre
Vigueur, si vous dépassez la Vigueur de I'ennemi vous
touchez, sinon vous ratez.

Pour permettre un peu plus de flexibilité dans les actions
des joueurs, le meneur peut attribuer un dé bonus ou
un dé malus supplémentaire. Dans ce cas le joueur
lance 2d20 et prend le meilleur ou le moins bon des
deux en fonction du bonus/malus. Le jeu gagne aussi
en profondeur avec les points d’adrénaline, servant
en quelque sorte de joker sur une action. Cela permet
également au meneur de récompenser ses joueurs
en milieu de partie pour une action héroique, fun ou
complétement folle.

Ce systéeme est trés simple mais permet de ne pas
tout reposer sur I'aléatoire d’'un unique lancer de dé.
On peut ainsi se concentrer sur I'action pour vivre des
aventures toujours plus épiques.

Du cété du meneur ce serala méme chose ; le jeu I'incite
a ne pas écrire de scénario, a improviser tout ce qui
se passe dans la partie pour toujours garder un niveau
de pression élevé, d’éclipser les phases de réflexion

R

digues (V)

et de se concentrer sur l'action. Et pour lui permettre
tout ¢a, quoi de mieux que lui enlever toute gestion de
lancers de dé ? |l suffit pour cela de modifier un peu
notre facon de penser : quand un ennemi attaque, on
ne fait pas de jet pour lui, mais on déporte tout sur le
jet de défense du joueur. Les dégats des monstres et
leur valeur d’armure sont des nombres fixes permettant
d’aller trés vite en combat.

Une fois cette partie enlevée, le meneur n’a plus qu'une
chose a faire, se concentrer sur le scénario qu’il va
improviser pour les joueurs. Et si jamais vous n’étes pas
doué pour cela ou si vous manquez d’'idées en cours de
partie, le livre est rempli d’'un nombre stratosphérique de
tables de génération ! Tableaux de création de PNJ ou
d’ennemis, générateurs d’aventures et de rencontres,
créateurs d’équipements, de piéges, de véhicules,
d’artefacts, de drogues... et de nombreux autres.

Toutes les armes vous sont données dans ce livre pour
combler vos lacunes en improvisation et fluidifier la
narration.

Conclusion

Planéete Hurlante vous apportera ce qu’il promet : de
I'épique et du fun. Jouez sans vous prendre la téte, avec
des régles simples pour les joueurs et de nombreuses
aides de jeu pour le meneur ; il sera dur de trouver des
excuses pour ne pas tester ce jeu.

Le livre se veut dans la méme ambiance — ton
humoristique, illustrations décalées voire politiguement
incorrectes, il vous mettra dans une situation mentale
parfaite pour vous plonger dans Cyanide.

Alors, débranchez votre cerveau, posez-le sur la table
en rigolant, envoyez la bande-son de Fury Road,
mettez le contact, faites vrombir le moteur et amusez-
vous ! Planéte Hurlante est |a pour ¢a.

Abission Dargonis

Liens vers nos partenaires
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La il y a un autre de mes « Hauts faits ». En 2010 jai
participé au démantélement d’'un trafic d’armes au
Sud-Liban. Des caisses d’AK-47 avaient disparu de
linventaire. Quelque temps plus tard, des rebelles
syriens prenaient une ville d’assaut avec des fusils
mitrailleurs. Comme tu peux le voir, ma fiche
mentionne aussi « Marché
noir ». Pour le reste ? Eh bien
les contractors savent tout faire.
Plus ou moins. Baragouiner en
pachtoune, poser des explosifs,
démonter un fusil de précision.
Les atouts, ce sont les domaines
ou on est vraiment plus fort que
n’importe qui, notre signature
en sorte. Mais nous restons des
humains de chair et de sang. On a
aussi une Petite faiblesse, ce truc
qui peut faire foirer une mission
ou en tout cas la compliquer
sérieusement. C’est s(ir, a cause de
mon goUt pour le pognon, jai failli y
passer un paquet de fois. Mais si je
suis toujours en vie, c’est que je suis
un bon, pas vrai ?

Briefing

Salut, moi c'est Chahim mais les

autres m’appellent simplement le

Libanais ou Cash, tu comprendras

assez vite pourquoi. Alors c'est

moi qui t'accueille a la Polyvalent

Undercover Neutral Crisis Handling

ou PU.N.C.H. Unit. Si tu as été

admis jusqu’ici comme contractor

c’est que tes états de service ont

été reconnus. T’as certainement

fait ta part dans une unité militaire

spéciale, les services secrets

ou toute autre organisation ou

on dégomme des gens pour la

(bonne) cause. Alors comme on

va encore t'évaluer on a mis au

point un petit jeu de simulation.

Tu as certainement d0 en

lire quelques bribes dans ce

magazine pirate, le Maraudeur!

Le bouzin a été amélioré et

approfondi par les auteurs,

Willy Dupont (Dés de sang)

et Tony Martin. Certainement

des pseudos, mais leur travail est bien

connu de nos services (cf. Maraudeur n°7). Viens, on
vay jeter un ceil. Il te faut juste un crayon et une bonne
poignée de D6. Des verts surtout, la couleur de I'espoir.
T’en auras besoin.

Il faut que je te parle un peu de la
P.U.N.C.H. avant qu'on continue.
L'unité est en fait le bras armé
d’'un consortium privé tenu par un
Américain, le sénateur Bolder. Il a monté cette petite
entreprise pour se faire de l'argent et financer ses
activités politiques. Mais il est possible aussi qu'il
rende service a des amis qui auraient besoin d’un coup
. . de main. Qui ? Pourquoi ? Mon pote, tu poses trop
Etats de services de questions. Ici on assure la mission, on atteint les

o - - objectifs, et on rentre en vie pour toucher la prime.
Alors voila, on va rédiger tes caractéristiques de

contractor. C’est relativement simple, on s’attache juste
a définir tes états de services. A partir de deux d’entre
eux, on va discerner trois Atouts, tes points forts qui
t'ont permis de survivre jusque-la. lls sont primordiaux.
Tu vois pas trop ? Je vais te filer un exemple ; tiens,
regarde mon dossier. Je suis un ancien Moujawkal,
un commando aéroporté de l'armée libanaise. T’en
as jamais entendu parler ? Normal. Bref, en 2006 les
Israéliens attaquent le sud de mon pays. Avec mon
équipeondoitguiderdes Navy Sealscherchantaévacuer
des ressortissants américains. Deux des gars évacués
étaient des agents de la CIA. Du coup dans mon dossier
tu vois deux atouts : « Evacuation » et « Amis & la CIA ».

Planification

Parlons-en de la mission justement ! Ici a la P.U.N.C.H.
on peut nous envoyer en opération partout dans le
monde et généralement 1& ou ¢a chauffe. Angola,
Pakistan, Irak, mais aussi des coins moins en vue
comme Bornéo ou la Colombie. En arrivant sur place,
il faut prendre connaissance de la mission et préparer
le terrain. Cela se passe en deux phases : le temps
mort et le battleground. La premiére étape représente
la plus longue partie de la mission, la deuxiéme la plus
importante. Mais avant tout il faut se préparer durant le
temps mort.
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R (R R MR S YR Ul Ll VLl d autres parametres, on dispose de 10 a 40 des de
accueille et nous briefe surla mission. C’estlui quiesten [elEllileriiloral 1o lol\I=] i s (ol U =Tl (= o= [a il Rlol U o= 1|
lien avec le commanditaire et qui va évaluer le succeés [E=le[Ellol= e [=le g (=R Ul = To ] 6 [FIRVE R E R o o) (o= (S5
ou I'’échec de I'entreprise. |l y a également Thumb, la FaaEilelf=r e lEEelolgglgnr=lglefol i8] 8 [SEo] 2 Tg o = fit=(o [FSE S
personne responsable de la logistique et du matériel. Feliigleltl=]g ol Tel0E gglollgisi=lolElie= o] (laplelal it [S36 (S ETE
C’est trés varié ; on peut aussi bien se contenter de [elgl =F =lEEEE SEe S olela DT e ETEN = ol (== (=Tai =i =) i do )
quelques armes et de radios mais souvent la mission |26 [FR (o) e N [i16 (16 (SN o] E g Tiler= 110] g 01110 [ 6 MVE
exige plus : rations de survies, matériel de surveillance, [ e ailE e E gl aloln Ao Fli s ST Sl e =gl T
explosifs. Tout dépend. Littlefinger, lui, nous donne les pas investir des dés dans
renseignements, c’est généralement un fonctionnaire « Marché noir » ou « Amis
du coin qui connait la cible et/ou les personnes ' a la CIA » qui par contre
susceptibles de nous aider. Ring est responsable de m’auront  bien servi
I'administratif, des papiers, de faire virer I'argent sur < durant le temps mort.
nos comptes, etc. Le dernier intervenant, il vaut J <. Reste « Evacuation »

mieux pas que tu aies affaire a lui. Major Middle /. *W ( mais je ne peux
est le nettoyeur, celui qui fait place nette et pas tout mettre
efface nos traces. Mais . ¥ dedans. Alors je
il faut aussi obtenir - %}' E crée des atouts
des plans, négocier P =y e éphémeres  qui
des informations ¥ ne sont la que pour
ou surveiller la o - %\ : exister le temps de
zone ou on e la mission. Genre
doit opérer. e — « Tenue de camouflage »
Dans ce % i ou « Lunettes de vision

cas on ne J .
: _ga*

s’embéte pas :

trop avec la \§§ =)

nocturne ». Ensuite on
agit chacun a notre tour
: e sans contrainte jusqu’a
— : . A . ce quon se fasse

technique : on ] i —_—

jette un D6. Si W M 74 i 2 b repérer.

I'action est normale \“‘ ﬁ@gf’ - =

on réussit sur 3 ou " - = Quand les types

plus, nous sommes en face sortent
des pros et quand on est a la cool on ne risque les armes, on
pas grand-chose. Bien sdr cela peut étre plus — passe en mode
compliqué et dans ce cas-la il faut faire 4 ou plus. _ : === initiative en jetant un
Six, c’est vraiment héroique. A noter que nos Atouts : : déauquel on ajoute des
nous aident s’ils s’appliquent. Dans ce cas c’est i bonus de circonstances.
Byzance : deux dés a jeter et on garde le meilleur. y C’est la que les festivités
Ga roule tranquille. Non, non, rien d’autre. Enfin, commencent. Pour réussir
si tu veux laisser s’exprimer une Petite faiblesse et a abattre un adversaire ou
compliquer la préparation, tu peux et tu vas gagner =8 galEinig=r=Releli\=lae Bt (<8 ol g=Tple| (=0l e [SRV/ETa s
quelques dés de planification. Juste aprés c’est le gros [elsiiEli=meielli o] [V 21610 8 To Ui 1o (=18 o g o =108 o = 1ple (=)
morceau : le Battleground. des dés bonus, autant que I'on veut mais ils ne sont
pas nombreux. Quand on touche un adversaire celui-
C’est la bataille ci doit faire un jet d’encaissement avec une difficulté
qui dépend de I'arme utilisée. S'il réussit, il prend une
La on ne joue plus et la technique prend toute sa [t llERelRE B Re TR RE R RS REl R fei o)
mesure. Pour se lancer dans la bataille on a un stock [REESEIREREER SR ERoVEREESREEll el SRel o)
de dés verts, les dés de planifications. Selon la taille [UNEEISE SRS EER R EREEIEREER A IS
du battleground, la qualit¢ de la préparation et plein [ESUEEEUCISCERERE RS o e EERIEIERUINVEE R S

e
.}e 039



oSNV ETERE e =R AN E El = e e e == iea o=l Par contre, si tu veux te faire la main, pas de souci.
S El o=l ol [TV (St ao i wlla ol VEE VeS8 Les auteurs ont préparé un petit voyage dans la Corne
o) [ =TT ol ST (o e DR [l ele gz (e lel s Slolale - africaine sur trois battlegrounds successifs. Il y a aussi
o UETple Mg (Elgg SRV =T [ el U =i Rl o] (g Rel =l ez 1=l Une mission pourrie en Birmanie, genre « a tiroirs » si
(ST ee ol St U o [F = o=t eSS HERG T AT =it tu vois ce que je veux dire, un objectif en cachant un
Vas rater tes jets; prendre des coups et devoir claguer JE:1 N | Y- W-10 0 (o] s ERA U= W2Ao W s [TV (=T We [CHTTU =T ol ( (= [=TS
tes des de planification a vitesse grand V. Et quand [e[=IVr i DIN oJe]a W cTgal oS =ToWel=I (Y olTel (V=N

sur le terrain les balles fusent, les blessures piquent et

I'objectif se barre dans l'autre sens, il faut improviser. [ VY I Tr=18 5 1]

SRl ER TN EREER SRR AR e BEC ERINIERER | ¢ manuel de simulation de combat P.U.N.C.H. Unit ne
l'improvisation, on prend un dé rouge qu’on peut utiliser paie pas de mine (antipersonnel). Avec une mécanique
autant de fois que I'on veut. La mauvaise c’est que les simple (-iste ?) et un cadre de campagne minimaliste,
chiffres a atteindre montent d’un cran et il faut faire 4 I'objet pourra frustrer les plus exigeants. De plus il
SI IR ST R R CUCE LB EREEIRURE R yévite pas, bien au contraire, la « problématique »
VSRR ER I TR el el R E RN BINISE R (g iste de la préparation d’un plan. Le jeu compte méme
clely ol el B BEREE S oSl SRS CID SR IERER  dessus pour voir les joueurs établir d'inénarrables
situation sur place devient inextricable. Et quand la g plans qui se déroulent sans accroc ». Mais a bien y
QUESEIREREC S EE DR EER RIS INES regarder le prix, I'élégance des petites mécaniques et
un sac avec du plomb dans le bide, tu peux tenter le IFRERTNESN de jeu, il permettra de vivre pleinement des
baroud d’honneur. Un contractor qui fait son baroud EFVFNRees trépidantes et musclées. Charge au meneur

LB SR ERE R SRR C O E L EVCIEHUIIC S de préparer un cadre de mission riche et intéressant
d'autres niveaux de blessures pour récupérer un de de ISR IS ]

planification ET un dé bonus par niveau infligé. On ne

compte plus les martyrs qui ont sauve leurs camarades Doc Dandy
en se sacrifiant. Parfois il y en a un qui survit, autant te

dire qu’il devient vite une lIégende.

Rapports de missions

Une fois la mission achevée, Forefinger attribue les
primes en fonction des objectifs réalisés, du bodycount
et de la discrétion de l'opération. Les primes nous
font évoluer : on va pouvoir investir et développer des
Atouts, les claquer pour réussir la prochaine mission, :
développer un dé-leader ou simplement mettre en place H

un dé-partner, fruit d'une amitié entre deux contractors. G ‘— @ G
Mais il y a aussi les primes noires, ¢a je te le souhaite ) e du rolste colochioue
pas. Généralement, une prime noire arrive quand tu as :
fait quelque chose de sale pour la mission. Ca marche
pareil qu’une prime normale mais celle-ci va te hanter.
Les vétérans dans la P.U.N.C.H. développent vite
d’autres faiblesses et se transforment en sociopathes.
C’est le métier qui veut ca.

Liens vers nos partenaires

Ne tinquiéte pas ! Si tu veux préparer ta propre
simulation, le bouquin fourmille de conseils pour
préparer un bon battleground. En revanche, il ne
t'aidera pas beaucoup pour le cadre de la mission. La
il vaut mieux se débrouiller avec l'actualité, Internet
— ou Faites entrer l'accusé dans le Maraudeur.
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Des emmerdes a venir

Aprés nous avoir proposé Outer Méme si le bled paumé dans
Space, Yno nous revient avec son — lequel vous allez jouer est petit,
second shooter intitulé Rushmore. I j ] 'mn 0K Sere les PNJ rencontrés ne manquent
Pour rappel, un shooter est un angle | G [Fo o SELRETS pas de piquant eux non plus.
de jeu et des PJ atypiques dans un /5% De plus ils ont aussi leurs petits
contexte concis garni de petites % ¥a R § secrets (j'ai un faible pour celui
idées et de grandes histoires. '-" .5 de Silas, mais je ne vous en dirai
Autant la premiére expérience ¥ Has plus pour ne pas vous gacher
ne nous avait pas convaincus - A la surprise). Tous sont aussi
par son approche, autant celle ] pE._N étranges que dangereux, comme
proposée ici d’incarner une : les PJ en quelque sorte. Rushmore
famille « particuliére » pourrait vous propose beaucoup de pistes
bien nous réconcilier avec cette de petites histoires a révéler a
fagon de proposer des histoires. vos joueurs qui sont autant de
Mais ne perdons pas de temps, moments de la vie quotidienne de
allons a la rencontre de ces si ces bouseux.

« charmantes » personnes.

Toutefois, vous n’allez pas étre laché

Famille je t’aime au milieu de ces fauves en furie sans

quelques aides et guides. En rendant
Plongeons dans le vif du sujet : son dernier souffle, la matriarche a
dans Rushmore les joueurs 2D PR AT g laissé ses derniéres volontés et on se
vont incarner les membres 4 doit de les respecter. Elles vont vous
d’une famille de rednecks (bouseux), fossoyeurs permettre, MJ, soit d'utiliser chacune
de leur état. Pour amplifier le cadre, ils vivent dans un [l =lRTES elles pour un scénario, soit de les

trou perdu et possédent tous un lourd passif. Autant FEiuleEIRelellREEEEIATIEReE ) oo ERe =l Pl He o]V
dire que les PJ vont étre amoraux et déjantés a souhait. FEAERIREERETelVE S S EIERER- ROl o] sl =lefE 1ol (1 =TS
Ici, point de suggestions de création de scénarios en [ gelliEElEERelelylpatete SR SR o ERR TRl Mo E IR S
définissant des antagonistes, des planétes bizarres, [estiERecipleEle[fERIREEH EVEIETOlaER ool Il [E S5 F

etc. On commence ['histoire in media res par la mort

de la mére des PJ lors d’un éniéme accouchement. [REEEEIERC[FERRONEROINER 1 Clfele[raicplelo] (8l s
Je ne voudrais pas en dire plus pour ne pas gacher la [EISIEREERCEEREEE SERAN Al B 010 8] (ST oI e (U]
découverte de cette « campagne », mais sachez que AR elleleloEsmUIRE o lple SElel e le e FEL ERCleelFI = o) S 6]
la mére était bien une folle tordue et que son décés ne BN E Il =A0kEs

va pas conduire ses enfants (vos joueurs) a étre plus

tranquilles dans leur vie de tous les jours, loin de la. Petites faiblesses

Chacun des membres de la famille a ses particularités :  F=IISaale] = oo elor=i=i (11 o=lo[{=h {olgi o= flan sl oot
ancientaulard, chercheurd’emmerdes, entend certaines  FrEEIETolglt oS5 (=] EITo g a1 o= flo)p ke lo (s = U=l
choses, voit certaines choses. Chacun des pré-tirés FeRIEIER =150 0] gglag F1t=(F1e g er=lol=plo kel (SRS (=10 =
proposés est savoureux et aucun ne se ressemble. Fe[sHETEERoI 0 ool ol do olor-i o) g KSR 006] o TS
Peut-étre que certaines particularités telles que le fait [T ETe= RN BV g =t e[l 1 gle V=r o)p ool a L= [o] F= 0 ]
de « manger ses mots » peuvent étre marrantes quand FFe/at =I=8 = NS Gl Dlal o= p e Lol o= et lolah pa =l
NICIEN LRI IR E M E O IETECE ER ST beaticoup moins lorsque les interactions sont sociales,
vite devenir énervant. On peut dire que cela participe & FellE ]l o=] =]y o) S5 o]V e ifole b @0 SV = (=0 =
ERlV [TV e [VH TR VN I SV ol g TR (o] I SIMV I exirémement simple s une action requérant un jet de de
expérience bien précise et conforme a ses inspirations.  F{elels1d (=8 VR ST ENa ey o= o N T g Tl T =) o
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conduit le joueur a jeter un nombre de dés égal a p
I'aptitude testée. Les 1, 2 et 3 sont des échecs, le reste . Liens vers nos partenaires

une réussite (avec un 6 qui est relancé).

undle du robsbe olochboue

De méme, les derniéres volontés de la mére sont
relativement vagues, et méme si une suggestion
d’interprétation est formulée, il est probable que le MJ
se retrouve a négocier avec ses joueurs concernant
la réalisation ou non d’une volonté, ce qui finalement
pourrait nuire a 'ambiance a la table.

Conclusion ______________________________________________________________

Rushmore, en choisissant d’impliquer les joueurs dans
une histoire précise tout en les laissant libres de leurs
actions, mais en lien-guide avec le « testament » de
leur défunte meére, permet de naturellement construire
la proposition de jeu. La lecture du livre est aisée,
plaisante car directe, et les personnages si typés qu’on
n’a qu’une seule envie : les voir se débrouiller dans des
situations bien merdiques. Dommage que le systéme
de jeu proposé ne soit pas vraiment a la hauteur pour
soutenir la proposition créative. Rushmore est une
excellente surprise et I'on espére que le prochain
shooter sera réalisé sous ce méme angle d’attaque.

Sempai
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maitre de jeu. On sent cet effet avec les indications de
musiques d’ambiance précédant les nouvelles et les
chapitres pour poser une ambiance a la lecture.

. Le cadre en question, le voici : face
Stella Nova est un jeu de space opera | B @ L a diverses catastrophes
francgais, de Sébastien Perles, qui met en f _ W ! f .'!‘.-,‘}.-i survenues sur le monde
scéne des ambiances baroques issues de -t d'origine de Phumanité
la Révolution francaise de 1789 dans un celle-ci a décidé de pa rti;
contexte de base spatiale. Grace a une 4 la conquéte de nouvelles
souscription Ulule, le livre de 300 pages a planétes habitables.
pu voir le jour en juillet dernier. En premier Treize Vaisseaux-Mondes
lieu on peut étre séduit par les trés belles partirent en exil. Les
illustrations de Vincent « Yogh » Devault gigantesques  nefs  se
dontona Ifu \(/joir la patte surla nlouvelle dispersérent et errérent
gamme Pendragon, mais également . :
sur Deathwatch, Rogue Trader, Dark SIELE GORIES EOESmEe:

L'une dentre elles, ne
Heresy ou encore Black Crusade. rouvant aucun  monde

ou <s’installer, se langa
= dans la construction d’une

Stella Nova

Stella Nova est un univers trés .;, -
°”‘ieft pgrmettahnt dlffer'ents.tyr.)es A v gigantesque station-monde :
maitrise : enquétes, action, intrigues, : Liberté

aventures. Qui plus est l'auteur . '
a souhaité que ce cadre reste g '- 557 0On commenca & sinspirer
adaptable pour différents supports : - ~ des rares écrits restant de
de jeux que ce soit en JdR sur table,

en murder/GN ou méme en JdR sur . --_ I'ancien monde pour fonder un
forum ' — *r i nouveau gouvernement. Dans

Louvrage, quant & lui, est bien 3. ces copies figurait notamment

C Y e le Contrat social du philosophe
organise entr‘e backgrounq, c'reatlo’n de personnages, Rousseau, mais également des
systeme de regles' et pa’rtle reservee ad . (congells, écrits d’un certain Robespierre. Ainsi naquit la premiére
secrets et un premier scénario). De nombreuses fois, la Respublica.
mise en page est « piratée » par des encarts (ou des

tie de i b ifs » détaillant | La société de Liberté est donc trés politisée, mais trés
pages en |§res) € journaux « SUDVErsiIS » detariant leur - gyrrgen comprend qu’elle est aussi trés inégalitaire. Vous
propre vision des choses. Si cet effet de controverse

s N . I ourrez vous forger votre propre avis en parcourant
est une bonne idée et donne l'impression qu’il n’existe P g prop P

as une seule et unique vérité, on peut parfois trouver les lignes du journal officiel Le Republicain — ou les
P nque v el p’ holodocs illégaux comme L’Anarkhiste déchainé qui
que ces encarts nuisent a la lisibilité de I'ensemble et

Jue o8 onoer vous offriront une version bien moins idyllique de la vie
achent le rythme. sur la station.

L'ouvrage est donc dense mais trés intéressant, alors
préparez-vous citoyens car la Révolution ne s’est pas
faite en un jour.

Au sommet de cette société, on retrouve la
Convention nationale et quelques puissantes familles
respublicaines, dont les membres sont citoyens
. I d’honneur. Puis la société se compose des citoyens
Dénoncer est L =AY gl ormaux et des non-citoyens, les Negentems. Car
de citoyen oui, a Liberté, la citoyenneté n'est pas héréditaire,
elle se mérite ; c’est un privilége qui octroie des droits
Tout ce qui concerne la partie background de I'univers FeEltletlIEEREISREIESRe EERE VO] 5

est narré selon la vision des Libriens, les habitants de

la station spatiale Liberté. Aussi nous avons dés lors [aleli=En Rl E el =R [el IVl g I Rei el ool (o
affaire @ une présentation de l'univers faite par un el FlaERETelolo[FERe R ETelolple CH R ol b ol o P eV

=
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o<1 o D SRR @R A To 1 Sl i HeTelelo RGN R ERegi=[w Un personnage dans Stella Nova est défini selon une
Vo o E T Sl ol =RV A ST R Ha Vg TRV théorie des humeurs revisitée. En effet au lieu d’en avoir
quatre a I'équilibre, votre personnage est défini par huit
Sl Al EEn ER e plel ol S =lolgi=lalal=ngl Humeurs au total ; une moitié pour les caractéristiques
le Consortium d’Ambre possede une technologie tres [IEEEEREEE ol MR =0 (=Rl ([N oJo [N @ (=T o] (SRl g T e = [[STRo U]
elolb TR R h i b e SR =Ea L ITo (PN =Rt lnalol=l e ELElE  corps. Le vécu des personnages, quant a lui, influe sur
e RSN e EE =R ool dlng = o2 SR @ laElelai Vg =18 des tempéraments secondaires, les Habilités (autrement
ont profité de ce contact pour venir s’installer sur Liberté [Re[iflEReelyglol<IClale=t N FFol-15TolgTg =T T) N
— pour les plus chanceux.

Une fois ce concept assimilé il vous reste du chemin
A E RS I ERN o) 2o == (lelo] 0 ol6 [SRVE [o]g s (=Nefai (el (1a18}  pour créer votre personnage. En outre si vous espériez
il e Aol i s BV e sl =nilelg s 1| SRR RS jouer des races différentes, vous étes plutdét mal tombés.
pas du gout de tout'le-monde; l'archeologie permet de i T =TV R (o10]4 g[SRI o1 (=1][=T0 g ToTo L A= 1H] (o] U] i o [T M oy =1 ES1

découvrir des artefacts de civilisations aliens disparues, . comme l'a si bien montré
la religion n’existe plus mais a laissé place a un culte de - : /% "\ la partie historique
la Raison et de I'Etre supréme, et si la vie dans la station . : de [lunivers de jeu.
semble éclairée et égalitaire, les holodocs pirates nous g _ " ¢« .\ Pour Tlorigine de

g = e { j
apprennent que la corruption est présente et que la _’ y -\ votre personnage

criminalité est en hausse. & R vous n‘aurez donc

¢ 7 R guére le choix, il
Si la description du Ta <3 : sera librien ou
systtme Stella Nova ; éventuellement

amentarii.

Cette deuxiéme

i possibilité reste
4/ cependant trés
restrictive puisque

le personnage sera
forcément féminin,
avec une  carriere
associée obligatoire :

semble succincte,
mais s’explique en
jeu par le manque
d’exploration des
Libriens, 'accent

mis sur la vie

au sein de
Liberté permet
d’appréhender

i

ce cadre de jeu. ¢ " AN i chasseresse
Ajoutez  a cela = | A, ¥ d'ombre. Lauteur
quelques secrets sur S / - e - A\ rassure les
l'univers et des conseils \ - . T TRy \ joueurs en
de maitrise  délivrés S o _ ) ajoutant que
dans une derniére partie hE bien que
réservée au MJ : tous les éléments sont présents ' restreints et
pour permettre de débuter une partie rapidement. Et ' | encore mystérieux
quoi de mieux pour cela que d’offrir un scénario complet les Amentarii auront
en fin de volume, détaillé en cinqg actes, avec en annexe m—-“‘#_"—i une importance pour
la description des différents PNJ, mais également des lavenir de la gamme
personnages joueurs prétirés aux historiques ficelés. officielle, et que des
Un atout majeur quand on souhaite se lancer tout de carriéres plus approfondies
suite dans le bain. feront I'objet d’un futur supplément.

B e il L Esl g \=s1ss]y Peu de choix dans la race, gageons quil sera plus
RN important pour les carrieres. Au nombre de 23, les

carrieres se répartissent entre différents groupes au sein
de Liberté.

i}s
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Les défenseurs sont les partisans de la Respublica, on
peut y retrouver les politiciens, les encyclopédistes, les
Iégionnaires et également les juges - police officielle de
la station, qui n’est pas sans rappeler un certain Dredd.

Les déviants sont eux des opposants a la Respublica et
comptent de nombreux empoisonneuses, anarkhistes
et autres fauteurs de trouble agissant dans 'ombre et
lintrigue.

Et enfin les Affranchis évoluent en marge de cette
société et ont des accointances tantét avec les uns,
tantét avec les autres (astropilotes, chasseurs de
trésors, ferrailleurs, etc.).

La carriére est donc une sorte de classe de personnage,
de métier, mais elle n’est pas unique. On peut en avoir
jusqu’a deux. Chacune de ces carriéres se décompose
en trois niveaux — apprenti, compagnon, maitre — et
chacun de ces échelons apporte des Habilités spéciales
au personnage.

Les carriéres influent également sur les équipements
de départ, dont les listes sont toujours accompagnées
de quelques illustrations.

Pour finir cette création de personnage, aprés
les quelques conseils pour créer des vétérans
vous trouverez un point consacré au caractére du
personnage, a son coté plus profond niveau roleplay,
et surtout pour le MJ des conseils pour établir sa table
(éviter les doublons de personnages et les associations
de PJ aux profils incompatibles). Chacun prendra
ses conseils comme il le désire, mais il était bon de
le signaler, car cela montre qu’au-dela de cette partie
des regles, 'auteur ne souhaite pas laisser de cété la
dimension de roleplay de son jeu, ce qui est tout a son
honneur.

Le systéme de résolution fonctionne sur l'utilisation de
plusieurs d8. On différencie de prime abord le « palier de
réussite » (le score maximum sur des d8 : 8,16, 24,32,
etc.) du « degré de réussite », le score a atteindre pour
réussir une tache : 5 pour une action normale, 8 pour une
action difficile, etc.

L’'Humeur utilisée pour l'action détermine le nombre de
dés lancés. Le degré de maitrise dans I'Habilité, quant a
lui, fait fluctuer la difficulté a atteindre.

Exemple : pour voler un objet une apprentie voleuse, avec
une coordination de 3, lancera 3d8. Elle a une Habilité
en rapine de 2. La difficulté fixée par le MJ est de 5, c’est
une difficulté normale, mais pour I'apprentie voleuse ici, la

R
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difficulté est réduite de 2, soit un degré de réussite de 3.
Les actions et leur difficulté dépendent donc de chaque
personnage. Si pour certains le DR serait resté de 5, pour
la voleuse il est descendu au vu de son expérience dans
le domaine.

En fonction du niveau dans la compétence, il est possible
ou pas de faire un échec critique, ou de faire exploser
une ou plusieurs fois le d8 : sur un résultat de 8 le dé
est relancé et I'on ajoute le nouveau résultat obtenu.
Lorsque le personnage atteint un certain niveau dans sa
compétence, il n’'y a plus de limite au nombre de fois ou il
pourra relancer le dé.

Le PJ a également comme possibilité durant les tests
d’utiliser deux jauges de réserve. La jauge de combat
permet d’utiliser les points en bonus sur un unique test (1
point = 2 dés a rajouter lors d’un affrontement). Quant a
la jauge de concentration, elle peut influer sur les tests de
dommages et baisser le DR de n'importe quel test d’'un
niveau.

Parlons un peu d'affrontement. Le combat se déroule
en plusieurs phases, mais son élément principal est la
détermination d’'un « pool de combat » (regroupement de
désdanslequel le PJ pourra puiser durant son assaut). Une
fois l'initiative déterminée, I'attaguant annonce le nombre
de dés qu'il utilise et le défenseur fait ensuite de méme
pour sa défense. Le pool de combat permet d’envisager
plusieurs actions durant un round de combat (attaques,
défense, esquives de secours, etc.) et simule le fait de
puiser dans ses réserves pour réussir a entreprendre ses
actions en un seul tour de jeu. En régle générale le DR
pour toucher est de 5, celui qui a le plus de dés dépassant
le DR 'emporte sur lautre (attaque ou défense).

Ainsi, il est bon de se munir d’'un certain nombre de
d8, sans quoi les phases de combat risquent d’étre
compliquées a simuler. On retrouve en fin d’ouvrage
un résumé des regles de base et des régles de combat
ce qui, en I'absence d’écran de jeu, ravira plus d’un
MJ soucieux de trouver une réponse aux questions
techniques de ses joueurs.

La guillotine aura le dernier mot

Stella Nova est un jeu de space opera trés particulier
et unique en son genre. Si I'on déplore a priori le
manque de races jouables ou le manque de voyages



interstellaires, on se retrouve vite avec une ambiance

que I'on pourrait qualifier de « pré » space opera. Les
premiers contacts avec les autres peuples commencent
a peine, entrainant autant de relations diplomatiques
que de futurs conflits. De plus cette idée de reprendre
les fondamentaux de la Révolution francaise et de
la Terreur donne une touche a la fois sombre et
flamboyante. Ce jeu de rble ouvre la voie a une nouvelle
gamme digne d’intérét qui viendra prochainement se
compléter avec suppléments et aides de jeu qui finiront
d’enrichir ce nouvel univers.

Aurélien « Hartanis » Caffart

Suite a la reprise de ses droits d’auteur (et des stocks),
Sébastien Perles, I'auteur de Stella Nova, est en train
de créé une maison d’édition spécialisée dans le
développement et la publication de Stella Nova : More
Utopia.

Au moment ou nous écrivons, une campagne de
souscription pour I'écran de jeu et la campagne est en
cours de préparation, avec un lancement prévu courant
printemps 2016.

Liens vers nos partenaires
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TE:HNOIR’ démélent des intrigues complexes et personnelles.
- La création de personnage se veut simple avec le choix
hlghtech’ de trois programmations, des métiers liés au passeé du
h db -I d et six autres programmations qui incluent chacune
ar nl E trois verbes et trois adjectifs. Voici Abel Gantz, un
jeune coursier devenu un détective
&@ ©h et sa discrétion pour fouiner
= « - 1 un peu partout. Avec un
Conmex o L ﬂ@m; passé de coursier, il a acquis
/{8y o les verbes « combattre,

tres connu dans le milieu roliste. J -iy; iq e/ e : o
: a Sy acquis l'un des trois adjectifs
Et pour cause ! Avant Technoir, £ - oy i attachés a la programmation
il n'avait produit que Chronica L : prog

personnage. On trouve ainsi soldat, coursier, docteur

]
rnleplaglng utilisant ses connaissances
Jeremy Keller n'‘est pas un nom . .
e bouger et roder ». Il a aussi

L | e et a conservé « agile ».
feudalis, titre encore plus anonyme. / - .

T : x Avec deux programmations
Pourtant son nom est associé a ‘ _ ; d’enquéteur il acquiert aussi
23::2;; l:r?egte Je;ﬁxqu' E?;Znﬂﬁ:: o 4 e 4 « détecter », « pirater » et ajoute
comme le dernier Marvel Heroic / T EELD nl\’/ea.uxa TR C.e ST
. . o ) verbe, équivalent classique des

RPG ou le sensationnel Afomic ! 3 /7 I At e 2 t
Robo*. Et c’est bien grace a [ff f- ﬁg?ﬁ'l'ﬁﬂ' [ compr? ences, rg:one a quatre
. . \ . i~ / h car chaque verbe a un niveau
RNl Wy o 1l | | minimal ce 1. Aoel o auss
du jury aux ENNIES de 20F1)2. ~ ’W@p@w { SEWR EES .trois adjectjfs ae I?
Qu’a ce jeu de si remarquable £ N n prog.ramr.natllo.n . enqugtgur »e
by _ savoir « intuitif » et « résistant ».

our qu’il soit reconnu ainsi par ‘ o .

I‘; co(rqnmunauté analo honep o L \ “x..  Ces adjectifs fournissent des bonus

Uanalvse est en coSrsp ' A \ . circonstanciels contre la dépense
y ' 4.0 de dé bonus (cf. systeme).

P u i s le joueur d’Abel va choisir ses
connexions, des liens que son personnage entretient
avec l'un des PNJ majeurs de la transmission
('environnement de jeu, voir plus loin). Pour chacune
des trois connections le joueur va choisir quel type de
faveur le PNJ lui procure, comme du matériel rare, des
informations, mais aussi de I'argent. Pour renforcer
le lien, le personnage joueur peut également avoir un
adjectif lié a sa relation avec un PNJ. Ainsi Abel pourra
connaitre Dominic qui lui fournira des informations
ou une planque mais aussi partager son lit car Abel a
I'adjectif « séduit ». Attention a bien entretenir ces liens
sinon le meneur pourra imposer des adjectifs négatifs
. vis-a-vis d’un allié délaissé. Dominic est susceptible de
Identifiants faire preuve de jalousie. Ensuite, cyberpunk oblige, le
personnage va s’équiper avec du matériel. Comme les
e glle =i JJyel TR RSNV IN VIR eI Vi L G Pl La fiens oul les quialités du personnage, celuisciestcompose
(GEelelell=le iy JIVERRS T NNV NV v SeE S g2 djectifs) Un katana sera « mortel » et « coupant »,
évoluent dans un milieu urbain et futuriste et y BIEAEIEEECE @ S0 00 il bruyant ».

Le genre Technoir se rapporte a des histoires qui portent
les codes du film noir et autres intrigues urbaines dans
un contexte futuriste, généralement cyberpunk. Les
personnages y sont souvent des personnes chargées
d’'un passé lourd et luttent contre les forces en présence
dans leur environnement urbain. Les exemples les plus
parlant sont des films comme Blade Runner, Ghost in
The Shell ou Minority Report. Le genre se caractérise
par une absence de manichéisme et une vision
pessimiste de notre futur. Le terme vient du nom d’un
club dans le film Terminator de 1984.
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DE N E R Ve =gl [Shi=lellilelg e ER@lol=Tgol gl ¢ =Ml eI Nous avions vu que le joueur décharge des dés bonus
o1l =gl ol Il GRe g ERe =T Tolplp = e [E eI lel (@ ol (BN pour activer les traits. Le résultat d’'un dé en opposition
oI R ERER R o ST T e EER VI S ololll folel /el (8 est un adjectif imposé au perdant : « tremblant »,
S gl ElEd ER et T e el s el ool « blessé » ou « hésitant ». Cependant ces adjectifs
contracter une dette aupres d'un contact: Evidemment IR il R S e U RN R IR R (= NS
o=\ el =l = e (TR =R A Helo] e [=Re [IRelelgi (e LIRNEEI=H Abel tire sur un adversaire et utilise des dés bonus, il
ol lo g RS U ol =il E R @l appa (R ER R E el ei=lell=518 va pouvoir « blesser » son adversaire pour la scéne
oAV el [l @ T R el e[ F=R [SEF o=l lolglpt=(0 <58 (en dépensant un dé bonus) ou de maniére définitive
olpi e SRR R ol = e Vel Dl o= =Ry e SR IR S8 (contre deux dés bonus). Les dés utilisés sont donnés

définissent avant méme la premiére partie. au meneur et les dés non dépensés sont placés dans
la zone de décharge et seront « rechargés » au tour
Systéeme d’exploitation suivant. Hormis pour les adjectifs « mourant » et

« mort », la mécanique est la méme que ce soit un conflit

EE T AL e e e s S S e ST social, physique ou un hack informatique. Comme le
ne recommande de les'jeterqu'en cas de conflits avec JUSUETIEN EEI SR LR UIEETEL BN ERE LU
I 1L oL oLl -t ARG P S I e -y Joueurs sont avantagés mais vont devoir rapidement
leurs actions pourvu gue ce soit coherent. Trouver un IRSIUCESICTEN el e (LN EYERMIB CIC
indice, ouvrir une serrure, tout est réussi si cela va dans
le sens de la fiction. Ainsi, Transmissions narratives
il N’y a que si un garde
surveille le batiment
dans lequel s’introduit
le personnage -
que les dés sont W@
lancés. Le joueur f

{

Le jeu rappelle a tous, joueurs inclus, les composantes
essentielles du genre noir pour étre en phase avec les

@ canons du genre. Il est donc important que les joueurs
utilisent leurs contacts, cherchent, provoquent

des tensions pour dénicher la vérité et finissent

choisit alors invariablement par prendre des revers pour montrer

le verbe qui b 3 a quel point ils sont durs
convient a _ VA, 4 § avant de rendre coup
la situation — | il ol & pour coup. De méme,
dans le cas d’'une IV ' B " les dettes et faveurs
intrusion, « roder » s\ E en lien avec les
— et lance autant de  ( \ .::: Ay \ personnages
dés blancs que son '/ AN 8 majeurs du
score. S'il le souhaite, le - AL\ \ }‘ﬂ cadre  vont

impliquer
naturellement

les personnages

: joueurs. En soit
EL W le cadre est déja
existant mais les

joueur peut ajouter autant T 2 ’\‘
de dés bonus (push dice, de couleur noire) en >
justifiant chacun d’entre eux par un adjectif positif.
Par exemple dans le cas de lintrusion, il peut utiliser
« discret » ou « méthodique » et décharger un dé bonus
(ilen dispose de trois au début de la séance). Le meneur
peut imposer un ou plusieurs dés rouges (hurt dice) si 1y joueurs vont décider
le personnage posséde des adjectifs négatifs comme R maniere dont ils sont
SRS T e R E e G (R el impliqués dedans. Charge au meneur d'utiliser les
sSur un de rouge annule un‘resultat correspondant sur [el¥jE] oF-TeR-W-F-1o][CNe] (o] ole1{-1

un dé blanc ou noir. Une fois les dés rouges éliminés,
ol =l lge =R [ERa] IEER g (T e i B2 g Ehiglele (SR e (o [STglile[E[sH  Les conseils sont simples et directs : cadrer les scénes
o= eIl S e G R E TR e iR ST FE IS et préparer la suivante en fonction des réactions des
ot ol EREETETRER o [FER g E I 22Ty Clglel SESIEEE joueurs. Une premiére scene forte permet de lancer les
(=[S @I SR Tolo = =i Gl bR SRS e B e SR g TG S8 joueurs dans I'aventure. Pour se lancer le jeu propose
5.1, chiffre supérieur si 'opposant a un score de 5. destransmissions : des décors préts al’emploi contenant

o

&

AN
:.fai":‘."iﬁ‘* ‘
-. ' _I"EI._‘ :. f
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tables, intrigues et menaces pour créer du jeu. Le livre
en contient trois : Kilimandjaro Ring, Singapore Sling
et Los Angeles Sprawl. Ces transmissions contiennent
des informations sur la ville concernée ainsi que des
listes d’intrigues, de lieux, de menaces et d’alliés qui
y sont présents. Tous sont inclus dans des tables de
générateurs d’intrigues. Le meneur tire trois éléments
qu’il relie pour forger une intrigue. Ces différents
éléments narratifs sont disposés sur une carte et reliés
entre eux. Ainsi les joueurs et les meneurs ont les
tenants et les aboutissants des intrigues en ville ou ils
seront forcément concernés du fait de leurs liens avec
les différents contacts. Par exemple dans Los Angeles
Sprawl cela peut consister a retrouver Trisko Valdez
demandant d’aller récupérer un pistolet expérimental
durant l'inauguration d’un nouveau film dans une boite
de nuit a la mode. Malheureusement, les mercenaires
de Starlight Watch sont aussi dans le coup et la béte
mission de récupération peut tourner au carnage.

Mechnair

Un mot sur Mechnoir, seule extension du jeu : il s’agit
d’'une variante pour la création de personnage avec
'achat de mécha apportant des adjectifs, au méme
titre que I'équipement standard et trois transmissions
tournant autour de colonies martiennes en plein conflit.
Si 'ensemble reste intéressant, les options proposées
ne semblent pas s’accorder harmonieusement avec
le genre Mecha, plus tourné habituellement vers des
conflits contre une menace extérieure et du drama
entre personnages que des dilemmes moraux dans un
cadre fermé.

Rapports d’analyse

Au final Technoir est un petit bijou de game design.
Le systéme est simple et élégant, axé sur la narration
et donne mécaniquement une ambiance « noir » ou
les héros cumulent des coups pour mieux rebondir.
L'approche rappellera beaucoup de choses aux
amateurs de FATE ou de METAL pour les adjectifs trés
similaires aux aspects qu’ils connaissent. La logique
des transmissions qui lancent les PJ dans le contexte
permet de créer du jeu immédiatement. L’élégance du
jeu se trouve surtout la-dessus car de simples mots
vont a la fois générer des enjeux ludiques et nourrir
I'histoire au gré des hauts et des bas que vivront les
PJ. On regrettera toutefois une organisation qui se perd

R

dans les explications et le peu de contexte autre que
des générateurs de scénarios pour les transmissions,
obligeant le meneur a nourrir le squelette qui lui est
proposé. Un mustnéanmoins pourles fans de cyberpunk
sombre disposés a improviser sur un canevas solide.
Besoin d’en savoir plus ? Le site TechnoirRPG
contient transmissions et guide du joueur pour vous
aider a y voir plus clair http://www.technoirrpg.com/
technoirdownloads/

*Vous ne connaissez pas Atomic Robo ? Jetez-vous
sur le Maraudeur n° 16 pour y remédier.

Doc Dandy

Liens vers nos partenaires
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annoncer un malheur ou mettre le personnage dans
Urban 'embarras. Sur un 10 ou plus, le personnage réussit

son action et le joueur va la décrire
Shadows

Quand on arrive
en ville

Le Monde des ténébres a marqué
de nombreux roélistes, notamment
ceux ayant débuté dans les années
90. Vampire : la Mascarade ou
Loup-garou : I'’Apocalypse étaient
a I'époque quasi incontournables

normalement ; s’il y a des
conséquences  meécaniques,
elles sont chiffrées. Bien
souvent cependant le résultat
va étre intermédiaire et ce sera
un 7 a 9. Dans ce cas précis,
I'action est réussie mais a un prix.
Le personnage parvient a blesser
son adversaire mais subit un
contrecoup, arrive a trouver des
informations mais devra quelque
chose a quelqu’un, etc. Pour cela

et le succés des éditions le joueur dispose de listes pour
anniversaire prouve que l'urban ' choisir les conséquences qui lui
fantasy a encore de beaux jours , conviennent le plus et qui collent
devant elle. Lorsqu’Apocalypse - a la fiction. Ces choix sont prévus
World est sorti, de nhombreuses ' dans des actions, chacune typique

adaptations ont confirmé - de l'univers de jeu. Le postulat du
ma propre impression ¢ 'y systéme est que c'est le joueur
cette mécanique convient / ' & qui choisit les conséquences sur

parfaitement pour gérer les Lo we un resultat de 7 a 9 et donc que le
conflits urbains entre créatures & ' - <0¢'1:.qu,, meneur doit s’adapter a ce qu'il va se
de la nuit que sont vampires, mages passer. Impossible alors de connaitre

et autres lycanthropes. L'excellent Monsterhearts (en les événements a I'avance, le meneur
\/F, chez La Boite a Heuhh) I'a démontré une premiere [elIoolI\ (Rr- \Y=TolN S (oTVI=TV ¢ R ISR o [SVE (o] o] o cTagTeTal e S
fois"mais l'idée de jouer des adolescents a gene les e o a MR RtV IR (R TR ol (Vg o= ol VI g [N o [T [oTV]
(O ool EE TR SV Sl e S el e e V=11 |e jeu prévoit comme on I'a vu de nombreux outils pour
Urban Shadows, officieusement appelé « monde des IWAELCEEIE:S

ténébres motorisé par I'’Apocalypse » pour simuler des
Ll Lo e sl eTele b i =il el ==l =1L L'autre particularité du jeu, ce sont les archétypes :
[elalel St Reltlol[Era s el e ERG TR cHEl 6 e des « classes » qui permettent au personnage de

commencer... disposer d’actions spécifiques lui permettant d’interagir
avec son environnement. Chaque archétype porte
Horloge atomique en lui des problématiques qui vont grandement

influencer la fiction. Le meneur n’est donc plus qu’un
« chef d’orchestre » chargé d’organiser une histoire
générée par la seule présence des personnages
joueurs. Par exemple, choisir un archétype « Violent »
va engendrer des scénes d’action fortes et souvent
avec des conséquences funestes pour I'entourage
du personnage. A l'inverse, un personnage « Social »
aura tendance a générer des situations dramatiques
avec beaucoup de discussions, négociations, voire
trahisons. Les jeux « propulsés par I'’Apocalypse »
ont donc tendance a étre centrés sur les personnages
joueurs qui ont un impact tres fort sur la fiction et ou le
meneur réagit a leurs actions pour donner du rythme.

Tout d’abord un petit rappel sur les spécificités du
systeme Apocalypse World. Sivous le connaissez déja,
Vous pouvez passer a la section suivante. Le systeme
« propulsé par I'’Apocalypse » a d’original qu’il modifie
le paradigme du jeu de réle traditionnel sans s’en
éloigner vraiment. Il y a toujours un meneur (Maitre de
cérémonie) qui anime la partie, mais beaucoup des choix
qu'il fait d’ordinaire sont transposés au(x) joueur(s) et/
ou aux jets de dés. Le systéme de résolution basé sur
2D6 plus bonus offre trois options selon le résultat. 6 ou
moins, I'action du personnage est ratée, le meneur a
alors la possibilité de lui infliger une sanction narrative
ou mécanique. Pour cela le meneur dispose de listes
d’actions a utiliser comme infliger des dommages,
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Craignez la nuit car elle a les

* Les dettes se créent, s’honorent ou non et souvent les
crocs...

personnages vont se retrouver tiraillés entre plusieurs
camps. Et comme si cela ne suffisait pas, leur nature
peut aussi les entrainer dans un cercle vicieux avec
la Corruption. Elle dépend de chaque archétype mais
elle est assez commune : Malik prend de la corruption
en brisant une promesse, I'Oracle en effectuant de
fausses prophéties, les vampires en buvant le sang
de personnes non consentantes. Mais la Corruption
gagnée permet de
débloquer d’autres

Urban Shadows propose de jouer des personnes a la
marge dansunmonde contemporaineturbain. Vampires,
mages, loups-garous ou tueurs de monstres, ce sont
tous des freaks vivant dans 'ombre du monde normal.
Au passage l'auteur encourage, dans lintroduction,
les joueurs a tenter de créer des personnages de
couleur, de genre ou d’orientation sexuelle variés.
Chaque archétype précise les caractéristiques .
habituelles et ’Ies actlo.ns specmques’ Qes creatures. 7 “capacités qui elles-
Pour Igs représenter, il y a del:IX’ series de quatre i : ; mémes sont Sources
scores internes au personnage qui régissent ses forces ; e Aaul o Corruption.
et ses faiblesses. Le Sang représente la violence, la JSIRtaN Al Ces  capacités
capacité d’action et la réactivité pour fuir ou avoir les ' J i ! | C e e omo

—

bons réflexes. Le Coeur parle de la compassion, de "ﬁ/’“ ‘I le personnage
I'énergie communicative et —2 6/}/‘?;;\ J plus puissant
de la sociabilité. L'Intellect . \ 1~ p - N’. ' '::/}’-”_f;i mais  aussi
c’est I'esprit, la capacité 3 7N\ Y 2 i A

analytique et la ruse. moins humain
Enfin, IAme est '

Le loup-garou

- = : :
:ce symb.olte’ de la i , . S—f———3—{ devient sociopathe,
orce intérieure LA -8 LAy - le chasseur

et de laptitude

a utiliser les

pouvoirs innés

ou acquis. Par

exemple Malik, fae

d’origine orientale au

look androgyne, est

un beau parleur (Cceur

a +2) — comme tous

ceux de sa race — mais

pas forcément trés malin (Intellect +0), assez faible
physiquement (Sang -1) mais doué avec ses pouvoirs
de fae (Ame +1). Dans son livret d’archétype, le joueur
de Malik a choisi deux actions spécifiques pour tromper
les gens avec son Cceur plutdt que son Intellect ou
maudire ceux qui brisent une promesse qu’ils lui ont
faite. Malik a aussi des pouvoirs de fae et il peut guérir
des gens, les tuer ou provoquer des tempétes mais au
prix d’'un lourd sacrific