






















loVECRAFT 

Lovecraft met en place restent assez ténébreuses. Il 
évite de préciser la réparlition de leurs puissances et 
de leurs pouvoirs. En fai t, leur nature exacte échappe 
à tout concept humain . Les livres impies qui leur 
rendent hommage et célèbrent leur culte ne le font 
qu 'en termes confus et contradictoires. Ils restent, 
fondamentalement, indicibles<t>. Nous n'avons que 
de fugitifs aperçus sur leur hideuse puissance; ct les 
humains qui cherchent à en savoir plus le paient iné­
luctablement par la démence et par la mort. 

INHUMAIN COMME lA GlACE 

Bien entendu, la vie n'a pas de sens. Mais la 
mort non plus. Et c'est une des choses qui glacent le 
sang lorsqu'on découvre l'univers de Lovecraft. La 
mort de ses héros n'a aucun sens. Elle n'apporte 
aucun apaisement. Elle ne permet aucunement de 
conclure l' histoire. Implacablement, HPL détruit ses 
personnages sans suggérer ri en de plus que le 
démembrement d'une marionnette. Indifférente à ces 

Qu'est ce que le 
grand Cthulhu ? 
Un arrangement 

d'électrons, 
comme nous. 

"Cthulhu Now", de T. Sullivan 
Le Mythe de Cthulhu apparaît 

dans les années 20, mals 
l 'horreur qui s'en dégage est 

Intemporelle. 

misérables péripéties, la peur cosmique cominue de 
grandir. Elle s'étend et s'ar1icule. Le grand Cthulhu 
sort de son sommei 1. 

Qu'est re que le grand Cthulhu ? Un arrangement 
d'électrons, comme nous. L'épouvante de Lovecraft 
est rigoureusement matérielle. Mais il est fort possible, 
de par le libre jeu des forces cosmjques, que le grand 
Cthulhu dispose d'un pouvoir et d' une puissance 
d'action considérablement supérieurs aux nôtres. 
Cc qui n'a, a priori. rien de spécialement rassurant. 

TECHNIQUES D'ATTAQUE 

Une conception classique du récit fantastique 
pourrait se résumer comme suit. Au commencement, il 
ne se passe absolument rien. Les personnages baignent 
dans un bonheur banal ct béat, adéquatement symbo­
lisé par la vie de fami lle d'un agent d'assurances 
dans une banlieue américaine. Les enfants jouent au 
base-bali, la femme fait un peu de piano, etc. Tout 
va bien. 

Puis, peu à peu, des incidents presque insigni­
fiants se mult iplient et sc recoupent de manière dan­
gereuse. Le vernis de la banalité se tissure, laissant 
le champ libre à d ' inqui étantes hypot hèses . 
Inexorablement, les forces du mal font leur entrée 
dans le décor. 

Il faut souligner que celle conception a tïni par 
donner naissance à des résultats réellement impres­
sionnants. On pourra citer comme un aboutissement 
les nouvelles de Richard Matheson, qui, au sommet 
de son art, prend un plaisir manifeste h choisir des 
décors d'une totale banalité (supermarchés, stations­
service ... ), décrits d'une manière volontairement 
prosa'ique et terne. 

Howard Phillips Lovecraft se situe aux ant i­
podes de cette manière d'aborder le récit. Chez lui, 
pas de « banalité qui se fissure », d' « incidents au 
départ presque insignitiants » ... Tout ça ne l'intéres­
se pas. Il n'a aucune envie de consacrer trente pages, 
ni même trois, à la description de la vie de famille 
d'un Américain moyen. Il veut bien se documenter 
sur n'importe quoi, les rituels aztèques ou l'anato­
mie des batraciens, mais certainement pas sur la vie 
quotidienne. 

LE BOUTON ET L'ABIME 
DU TEMPS 

Considérons, pour clarifier le débat, les premiers 
paragraphes d'une des réussites les plus insidieuses 
de Matheson, Le Bowon : 

«Le paque!'était déposé sur Je seuil : 1111 carton­
nage cubique clos par une simple bande gommée, 
portant feur adresse eu capitales manuscrites : Mr. 
et Mrs. Arthur Lewis, 217 E 37e Rue. New York. 
Nomw fe romasm. tou ma fa clef dans fa sermre et 
eut ra. La llllittombait. 
( 11 lndicib/,· : ""''"if t>ll trop ••in/nu f'""' •'tr(' <'.1primr 1'>1 f!lltcJft'J. 



















































































faut les acquérir séparément - ce qui peut revenir 
cher si vous voulez commander une grande année ! 
Depuis la sortie de Wl140K, GAMES WORKSIIOP a 
compris que cet obstacle pouvait être rédhibi toire : 
tous les autres jeux présentés dans cet article sont 
' 'endus dans une boite qui contient des figurines de 
plastique et tout ce qui est nécessaire pour jouer. 

Extens ions : IVH40K Compendium (liste 
d'armées pour les Space Marines, la Garde 
Impériale, les Squats .. . ) et W/140K Compilation. 
(Spacc Marin es "Tcrminator" , El dars, 
Gencstcalers ... ) A signaler la parut ion prochaine de 
The Baille Manual (règles de combat révisées ct 
catalogue des armes courantes) et de The Vehicles 
Manua/. 

SPACE M ARINE 2E ÉDITION 

Cette fois, plus de 500 fi gurines sont fournies 
dans la boîte : Eldars, Orks, Space Marines, sans 
parler des tanks, des glisseurs, et des immeubles de 
carton ... Il est vrai qu'un 
combattant ne mesure que 
6 mm, environ ci nq foi s 
moin s que les figurines 
uti lisées dans IVH40K et 
tous les autres jeux de la 
gamme. Cette éche lle 
rédui te présente des avan­
tages: la plupart des figu­
rines sc peignent en deux 
coups de pinceau ct l'on 
peut fa ire intervenir les 
titans dans la batai lle (ces 
gigantesques machines de guerre humanoïdes inspi­
rées de Robotech, ou de 1·Empire contre-a/laque 
mesureraient près de 50 cm à l'échelle standard!). 

Les titans app011ent beaucoup au jeu et on peut se 
réjouir d'en trouver un dans la boîte de la 2e édition. 
De plus, une révision complète des règles a fait de 

Figurines Citatel pour WH40K. 

WARHAMMER 

Space J'via ri ne un jeu extrêmement fluide et attrayant. 
Difficile de trouver plus accessible dans sa catégorie. 

Extensions : Armies of the lmperium (Space 
Marines et Garde Impériale) ; Renegades (Eidars et 
forces du Chaos). Prochainement : Orks & Squats 
IVarlords. 

JEUX DE PLATEAU 

SPACE H ULK 

Si tous les jeux qui suivent présentent des pla­
teaux modulablcs, cel ui de Space 1/ulk reste un 
modèle du genre. Il est fa it de pièces et d'éléments 
de couloirs qui s'emboîtent comme un Jluzzle. Posez 
quelques po11es sur leurs socles et vous voici à bord 
d'un Space Hulk, un de ces gigantesques vaisseaux 
délabrés hantés llar les Genestealers. Un peloton de 
Space Marines en armure tenninator doit s'y frayer 
un chemin. Sa puissance de feu est terri fiame (fulgu­
rant, missi les, canon à plasma ... ), mais les 
Gcnestealers attaquent par vagues massives et sont 
presque invincibles au corps à corps ... 

Les figurines sont superbes, le livret de scéna­
rios permet de varier les missions, des règles parfai­
tement hui lées récompensent le sang-froid et les 
qualités tactiques. Et l'intérêt ne fa iblit jamais, tant 
qu' il reste un marine sur le plateau 1 Un excellent 
jeu où l'on retrouve la tension ct l'ambiance du fi lm 
Alien Il. 

Ex tensions : Indispensable au joueur assidu, 
Deatlnring contient des règles pour jouer en solo ct 
un générateur de mission. Genestealers introduit le 
combat psychique et les hybrides d' humains et 
d'aliens. Les deux extensions précédentes sont des 
boîtes contenant des éléments de couloirs ct de nou­
,·elles figurines. Quant àSpace 1/u/k Campaign, c'est 
un livre relié rassemblant quatre campagnes, des 
extensions de règles (terminators renégats) ct de 
nouveaux éléments de plateau. 
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DRIDER 

• Allens contre elfes noirs : Au cours de leurs encombre. Sinon, elle terme le seuil d'un spasme battre, un candidat doit charmer le monstre en 
pérégrinations dans les Abysses, te groupe de de ses membres inférieurs et utilise sa magie pour jouant d'une harpe dont les cordes sont des fils de 
drows doit franchir plusieurs seuils de téléportation, attaquer. tolle d'araignée. Il doit faire successivement trois 
passages obligés pour se rapprocher de la déesse. En dernière extrémité. elle se détache de son jets sous la moitié de sa Dextérité (ou son score de 
L'un de ces seuils est gardé par une fille de Lolth : abdomen pour faire retraite, mais elle suivra ensuite compétence en instrument de musique, te cas 
une reine allen. (Voir l'adaptation des allens à tes personnages partout où ils iront, choisissant un échéant). et en réussir au moins un pour endormir 
AD&D® dans notre numéro 3). moment propice pour leur tendre une embuscade. ta gardienne. Un jet manqué se solde par t'appari-

L'antre de la reine est un nid-cathé- .--- -------------- - -..,..-- = ---==--.,..-, lion d'une minuscule araignée au venin 
draie de toi le durcie. aux colonnes fran- dangereux (4d6 ; 1/2 dommages si le 
gées de cocons où agonisent ses victimes ]et de sauvegarde est réussi) qui glisse 
torturées. sur ta toile de ta harpe et te mord. quoi-

Les abords du nid [1 1 sont gardés par qu'il puisse faire. Pour corser l'affaire, 
2d6 soldats allens. Embusqués aux som- vous pouvez décider que ta toile elle-
mets des colonnes (grimper : 80%), ils même est enduite d'un poison de 
attaquent quiconque tente d'approcher leur contact (malus de -1 cumulatif 
reine. Ils ne poursuivent pas les intrus qui pour tous les jets basés sur la 
arrivent jusqu'à la zone de ponte. Dextéri té, le TACO et tes aptitudes de 

Les œufs les plus éloignés du voleur. .. ) 
centre [21 sont desséchés et inoffen­
sifs. Dans la zone médiane [3). ils 
sont prêts à expulser leurs face huggers à 
la moindre soll icitation. Ils s'ouvrent à un 
rythme tel qu'il y a toujours autant de face 
huggers que de personnages présents. 
Dans les Abysses. le cycle de reproduction 
des ali ens est accéléré : un face hugger n'a 
besoin que de 2 tours pour pondre sa 
nymphe avant de se détacher de sa victime, 
qui voit la nymphe émerger de son torse 
1 d4 heures plus tard. 

Tout près de la reine [4]. les œufs viennent à 
peine d'être pondus. La reine est suspendue à la 
voûte du nid par ses longs membres tandis que son 
abdomen, retenu par de la toile. se déplace tente­
ment en déposant des œufs. Le seuil s'ouvre sous la 
reine : une poche indistincte de chair luisante dont 
l'ouverlure dégouline de mucus gluant. 

Si l'un des personnages est infecté par une 
nymphe, la relne laisse passer le groupe sans 

La reine dont nous parlons possède des apti­
tudes magiques extraordinaires ; elle dispose des 
sorts suivants, qu'elle peut employer au ge niveau 
de mailrise, à volonté. une fois par round : clignote­
men!. dissipation de la magie, Mte. immobilisation 
des personnes, suggestion, toile d'arafgn~e. 

• Musique empoisonnée : Une araignée mons­
trueuse garde un porlail. Pour passer sans corn-

• Trop facile : Une trappe, aisément 
détectable, cache une fosse pleine 
d'acide ou de pieux bien aiguisés. Dès 
Qu'un pied effleure la trappe, elle 

s'entrouvre avec un grincement et. au 
bout de 5 secondes, se rabat entiè­
rement. Les candidats, rassurés, 

sautent par-dessus ta trappe, se heur­
tent à un mur invisible et retombent 
dans la losse ... Il laud ra dissiper le 
mur magiquement. 

• Le sable et la boue : Un couloir de section 
ronde monte en pente douce. Deux portes se dessi­
nent dans la paroi, à Sm des personnages, de part et 
d'autre du couloir. Juste devant eux, le sol présente 
une dalle suspecte ... En fa it, marcher dessus 
désactiverait le piège que nous allons décrire : 

Si on ouvre une des portes, une boule de pierre 
dévale le couloir, menaçant d'écraser les candidats 
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GROUPES DE PJ 

Le groupe de PJ est une convention éta­
blie du jeu de rôles. L'astuce, pour obtenir un 
groupe de PJ fonctionnel, est de donner à 
tous les personnages une motivation com­
mune assez forte pour assurer la cohésion de 
l'ensemble, sans limiter pour autant 
l'expression individuelle de la personnali­
té de chacun. Voici quelques exemples 
de groupes de PJ dans WH40K: 

• Equipe d'un Agent Impérial: On a 
vu que les Juges, Inquisiteurs et 
Maraudeurs ont l'autorité suffisante pour 
former leur propre équipe. Un tel groupe 
jouit d'une grande liberté d'action. Il ras­
semble des spécialistes aux talents 
variés, qui formeront le noyau d'un 
groupe de PJ. De nouveaux personnages 
peuvent être embauchés, ou temporaire­
ment réquisitionnés, afin de compléter 
l'équipe. 

• Aventuriers ambitieux enr61és par 
un Maraudeur: Les Maraudeurs dis­
posent souvent de moyens considérables: 
vaisseaux spatiaux, détachements mili­
taires ... Ils recrutent des soldats et des 
colons sur les planètes frontières où les 
citoyens n'ont pas été amollis par la civi­
lisation. Un groupe d'amis peut s'y trou­
ver enrôlé , de gré ou de force , et 
constituer une petite unité de combat ou 
de reconnaissance pour une expédition 
lointaine. 

• Rebelles, renégats et pirates: Jusqu'ici, 
on a présenté l'lmperium comme le "bon" 
camp - ce qui est vrai dans la mesure où 
l'Empereur cherche à protéger l'humanité 
contre les races maléfiques. Mais on peut 
imaginer des PJ rebelles, en lutte contre un 
pouvoir brutal et répressif (dites-moi, n'est-ce 
pas la musique de la Guerre des Etoiles que 
j'entends dans le fond ?) . L'Empereur, 
I'Adeptus Terra et les Space Marines deviennent 
alors de puissants adversaires. Les PJ peu­
vent commencer leur carrière dans un vais­
seau pirate ou au sein d'un groupe de 
résistants : sur une planète frontière occupée 
par la Garde Impériale, sur un monde indé­
pendant qu'un Maraudeur veut annexer à 
l'lmperium, etc. 

LA TOUCHE DRA MA TIQUE 
Le combat dans le monde de WH40K est 

plus proche des films sur la 2e Guerre 
Mondiale que du combat médiéval-fantas­
tique. Presque tous les personnages ont 
accès à des armes mortelles qui frappent à 
distance. La plupart des combats commen­
cent à longue ou moyenne portée, les deux 
partis cherchant aussitôt à se mettre à cou­
vert. Il est plus facile de secourir un person­
nage blessé, même en pleine action, que dans 

une bataille fantastique où la plupart des per­
sonnages luttent au corps à corps. 

Comme le combat s'engage à distance, 
des groupes épuisés ou surclassés peuvent 
s'en retirer prudemment. Dans un monde 
médiéval-fantastique, fuir est déshonorant -
et souvent impossible. Dans le monde de 

l'lmperium, réussir à battre en retraite face à 
un ennemi dangereux n'est pas une défaite, et 
les effets sur le moral des troupes peuvent 
être positifs. 

L'influence des pouvoirs psychiques et 
des armes sophistiquées est complexe et 
imprévisible. Soyez prêts à en tenir compte. 

CONCEVOIR UNE CAMPAGNE 
Les MJ qui sont familiers avec l'univers 

de WH40K, Space Hulk, Space Crusade, etc., 
ne devraient avoir aucune difficulté à trouver 
tout ce qu'il leur faut pour une campagne de 
jeu de rôles: des personnages, des environne­
ments, des intrigues ... Les jeux de plateau 
offrent même du matériel en abondance (figu­
rines et décors) pour jouer des aventures. 
Voici cependant quelques suggestions. 

Les bons et les méchants 
Comme on l'a dit plus haut , on peut 

considérer l'lmperium comme le camp du 
mal. Les PJ seront alors des colons fronta­
liers ou seront membres d'une alliance rebelle 
restreinte. Cependant, le choix évident pour le 
camp du bien reste l'lmperium. Ses agents 
loyaux et ses citoyens luttent désespérément 
pour préserver la civilisation contre de ter­
ribles menaces: 

• Les forces du Chaos: Les Entités du 
Warp dévorent l'âme des humains. Sur les 
mondes primitifs ou médiévaux, on les appel­
le des démons. Ils interviennent dans le 
monde physique par l'intermédiaire de 
Champions qui dirigent des hordes de créa­
tures hybrides. L'élite de leur force est consti­

tuée par des marines renégats. 
• Les Eldars: Dans le monde de 

WH40K, les elfes sont une race particuliè­
rement odieuse, psychotique et xéno­
phobe. Les Eidars hors castes ou 
renégats forment des unités de merce­
naires particulièrement redoutées. Ils 
apparaissent en pleine bataille, vendent 
leurs services au camp qui leur offre le 
plus, et font généralement pencher la 
balance en sa faveur. 

• Les Tyrannides et leurs créatures : 
Ces abominations hexapodes pro­
gressent dans des Flottes-Essaims et 
sont capables d'engloutir la Galaxie 
comme on dévore un fruit. Ils sont assis­
tés par une race d'esclaves, les Zoats, et 
surtout par les terribles Genestealers -
des armes vivantes conçues pour l'exter­
mination totale. 

• Les Orks : Des orques en combinai­
sons spatiales, avec des missiles, des bol­
Iers et tout, et tout, faut-ii en dire plus ? 

Décors recommandés 
• Planètes frontières : Ici le pouvoir 

de l'armée et de la bureaucratie militaire 
est plus faible qu'ailleurs; les renégats, les 
pirates, les envahisseurs maléfiques et les 
créatures extra-terrestres en profitent. Si vous 
cherchez un cadre riche pour votre campagne, 
choisissez une planète ouvertement (ou 
secrètement) visitée (ou envahie) par 
l'lmperium (ou l'un de ses ennemis). Toutes 
les variantes sont intéressantes : 

• Planètes isolées : Souvent, les aléas cli­
matiques du Warp coupent certaines planètes 
du reste de l'lmperium pour plusieurs années 
consécutives. De telles planètes doivent être 
suffisamment indépendantes - et anar­
chiques - pour que leurs habitants ne 
s'ennuient pas. C'est le cas du Monde de 
Logan, une planète minière à l'environnement 
hostile. 

• Espace vierge : Des PJ au service d'un 
Maraudeur explorateur peuvent être envoyés 
sur une nouvelle planète à chaque mission : ils 
peuvent aussi travai ll er pendant des mois 
pour rendre une planète sauvage habitable. 

EXEMPLES D'INTRIGUES 
• La légion perdue : Pendant une décade, 

une tempête du Warp a séparé le monde de 
Niederlage du reste de l'lmperium. A la pre­
mière accalmie, les Space Marines du chapitre 
des Yeux de Feu sont envoyés sur les lieux. 







WARHAMMER 

Equipement de surveillance 
Intelligence 

Biologie 
Biologie non humaine 
Bionique 
Chirurgie 
Connaissance du Warp 
Générateurs 
Médecine 
Ordinateurs 
Planétologie 

Calme 
Explosifs 
Polymorphine 
Premiers soins 

Volonté 
Conscience psi 
Pouvoirs psi 
Sens psi 

Sociabilité 
Finance et affaires 

Les compétences initiales peuvent être 
chois ies en accord avec le MJ. Les 
compétences supplémen taires sont 
déterminées par la carrière du person­
nage. 

Certaines compétences demandent 
des explications. 

Arme 

phiques de la drogue et pe rd 1 po int 
d'Endurance qui ne pou rra être récupéré que 
par opération chirurgicale. 

Premiers soins : Cette compétence se 
teste sous la Force Mentale et permet d'appli­
quer des soins d'urgence dans des situations 
de stress ou d'intense activité (bataille, envi­
ronnement hostile, etc.). Il faut 1 d6-2 rounds 
(1 minimum) pour soigner une blessure si on 
dispose d'un médi-sac. Cette opération per­
met de soigner un point de blessure. Une 
même personne ne peut subir plusieurs fois 
par jour ce genre d'intervention. 

Conscience psi, Pouvoirs psi et Sens psi : 
Ces compétences sont les stricts équivalents 
de Conscience de la Magie, Incantations et 
Sens de la Magie. 

ARMES ET ARMURES 
Toutes les armes primitives de WHJdRF 

peuvent être employées ici. Plus quelques 
autres, proprement technologiques : 

ARMES DE MEttE 
Arme Initiative Toucher Dé gats Parade 
Tronço-lame · ID +1 -10 
Lame d'assaut . ·ID 
Power glove +10 +10 +1 +10 

ARMES DE TIR 
Portées 

Courte Longue Exlri me FE Dégats 

Communications : Comment utili­
ser les différents systèmes de commu­
nication rapprochée, coder et décoder 
les messages, etc. 

Canon d'assaut 32 64 300 5 +3 
fla mer 12 24 50 4 +1 

Equipement de surveillance : Tout 
équipement destiné à pe rcevoi r des 
informations sensorielles - radars, 
sonars, senseurs divers ... 

Grenade 2 6 10 6 +4 
Lance·roqueltes 72 144 675 8 +5 
Plasma gun 24 48 250 7 •3 
Boil er 

Polymorphine : Cette compétence 
n'est accessible qu'aux Assassins et leur per­
met d'utiliser la drogue du même nom sans 
encourir les risques d'une désorganisation 
structure lle. Si le test est raté, le personnage 
n'arrive pas à surmonter les effets polymor-

24 48 250 4 +1 

Canon d'assa ut : Canon rotatif portable. 
Tire en deux modes : rafale ou automatique. 

Tronço-lame : Une poignée d'épée prolon­
gée par une lame de tronçonneuse. 

Fla mer : Lance-flamme de poing. Il en 

existe une version de taille réduite sous forme 
de bague, très coûteuse. 

Lame d'assaut : Accessoire tranchant 
monté sur le canon d'une arme à feu. 

Lance-roquettes : Arme d'épaule capable 
de lancer des mini-missiles. 

Plasma gun: Envoie des sphères de plas­
ma - énergie surchauffé à haute densité. 

Power glove : Enorme gant mécanique 
capable de déployer la force de plusieurs 
hommes. 

Bolier: Arme à projectile la plus répandue 
dans la Galaxie. Bruyant et efficace, le bolier 
est particulièrement apprécié par les Orks. 

Note : le stormbolter, ou fulgurant, a une 
cadence de tir supérieure à celle du boiter et 
des effets encore plus dévastateurs. Les 
Space Marines des pelotons "terminator" en 
sont dotés. 

Les armures les plus employées sont des 
versions modernes des armures antiques et 
protègent d'un point d'armure la partie du 

co rps où elles sont portées. Une ar­
mure souple peut être portée sous une 
armure rigide, ce qui porte la protec­
tion à deux points. 

Aire 

3m. 
Sm 
20m 

La seule armure digne de ce nom 
face à des armes modernes est l'arma­
dyne (power armor), ou armure dyna­
mique, ou encore armure énergétique. 
L'armodyne consiste en une combinai­
son Intégrale possédant un mini-géné­
rateur, des servomoteurs, un système 
de soutien vital, des senseurs, un pro· 
pulseur dorsal, etc. Le secret de fabri­
cation de ces armures est presque 
oublié, c'est pourquoi elles sont reli­

gieusement conservé es et tra nsmises de 
génération en génération. 

Comme les antiques armure de plates, les 
armodynes sont modulaires et peuvent donc 
être portées par fragments. Chaque fragment 
d'armodyne protège une partie du corps de 3 
points d'armure. 

LES POUVOIRS PSYCHIQUES 

Leur fonctionnement est similaire à celui 
de la magie- plusieurs provoquent d'ailleurs 
des effets semblables à des sorts de magie 
mineure ou de bataille. Pour pouvoir utiliser 
les psychiques (et éventuellement progresser 
dans une carrière psi) il faut avoir un pouvoir 
latent. 

Pouvoir latent : Après avoir déterminé le 
premier profil de votre personnage, si vous 
désirez qu'il ait un pouvoir latent il vous faut 
faire un test de Volonté à -30 %. Une réussite 
indique que le personnage est psychique. 

Les dangers : A la fin de la création du 
personnage, refaites un test de Volonté : s'il 
est raté, le personnage est détruit : soit parce 
qu'il a été victime d'une créature du Warp, 
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