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a o)erre (Creuse

Novembre 1989. C'est la que je vous propose de commencer la découverte (ou re-
découverte) de ce jeu injustement mal connu qu’est la Terre Creuse.

Je venais de terminer la lecture des quatre volumes du cycle « Le Monde de la Terre
Creuse » d’Alain Paris et voila qu‘en franchissant le seuil de ma boutique de jeux de ré-
les, Arno von Hagen m’‘observe droit dans les yeux ! Des jeux de rbles La Terre Creuse,
édités par Les Silmarils, trénaient sur I'étagére des nouveautés. La couverture est ma-
gnifique, signée Patrice Sanahujas, Alain Paris a lui-méme participé a I'écriture du jeu...
J'ai acheté et depuis, je n‘ai plus arrété d'y jouer, assez réguliérement.

« Le jeu de la Terre Creuse a parfois été accueilli
par des réactions du genre ! « si vous n‘étes pas
allergique au theme et au décor choisi », « une at-
mosphére sombre et étouffante »... On ne peut nier
['évidence : le monde alternatif de la Terre Creuse
n'évoque guere un paradis de mille félicités. Mais
aprés tout, inutile de chercher trés loin dans notre
univers réel pour découvrir que des contemporains,
nos fréres, peuvent ou ont pu vivre le méme cau-
chemar (cf. nos voisins Roumains). Alors le fait d’in-
carner dans un jeu la résistance a une semblable
oppression me parait au contraire trés motivant, et
permet ne serait-ce quun moment dimaginer quelle
serait notre propre réaction si nous €étions plongés
dans la méme situation. »

Alain Paris, le guide de I'Tmperium, 1990

C’est curieux comme il a fallu défendre ce
jeu et son ambiance, presque a la justifier.
Diantre, est-ce que |'on s’est posé les mémes ques-
tions sur Hawkmoon ou Vampire ? Non.

Mais la Terre Creuse était née en France, d’'une
série a succes francaise... Trop pour étre honnéte ?

Il y a peut-étre eu des difficultés pour les non lec-
teurs de la saga originelle a s'approprier un univers
qui est trés renaissance / baroque tout en se pas-
sant huit cents ans dans le futur. On croyait les jeux
médiévaux cantonnés aux combats héroiques et on
découvre la que tout nest d'abord qu'intrigues, en-
quétes et traitrises, jeux de pouvoirs et luttes d'in-
fluences. Le joueur n’est plus un héros au grand jour
mais un artisan de I'ombre qui d'abord lutte pour

survivre avant d’envisager saper les bases du pou-
voir honni.

Oui c’est grisant de jouer David contre Goliath,
un résistant contre un Imperium qui semble avoir
encore moins de faiblesses que le géant du conte
et I'ambiance quelque peu décriée il y a quinze ans,
reste la clé de vo(te du jeu.

Allez, je garde mon costume
de fan et allons voir de plus
prés La Terre Creuse.

La Terre Creuse est un mon-
de né de la guerre, qui a tou-
jours connu des guerres et qui
est encore aujourd’hui en con-
flit avec de puissants ennemis.

L'époque du jeu se situe en
I'an 800 du Reich, soit 800 ans §
apres la victoire de I’Allemagne
lors de la seconde guerre mon-
diale.

Dans cette uchronie, les
personnes vivant sur la Terre
(dans la Terre ?) sont les loin-
tains descendants de ceux qui
ont anéanti la civilisation a
grands coups de bombes nu-
cléaires.

L'arme supréme, comme on
I'appelle aujourd’hui, a décimé
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Alain Paris

Pilier et référence du paysage
de la SF francgaise. Ses ouvra-
ges parus chez Fleuve Noir
Anticipation sont quasiment
tous des incontournables
mais ne représentent pas
tout ce que le talentueux
écrivain sait faire. Thriller, SF,
Héroic-Fantasy, littérature
pour la jeunesse, romans his-
toriques, scénarios de BD...

Apprenez-en d’avantage en
visitant son site :
http://perso.wanadoo.
fr/alain.paris/news.htm

Patrice SANAHUJAS

Un dessinateur et illustrateur
de grand talent qui nous a
prématurément quitté.

Il laisse une ceuvre de grande
qualité que continue a faire
vivre son fils au travers d'un
site internet dédié.

Patrice Sanahujas a brillam-
ment illustré le livre de base
de La Terre Creuse, I'écran et
les six derniers volumes de la
saga parue chez Fleuve Noir.

http://www.patricesanahujas.
com

- Jeu Méconnu - La Terre Creuse

(par ses effets et retombées) preés de 90% de la
population mondiale.

En prés de trois cents ans, la civilisation s'éteint,
toutes les archives et connaissances scientifiques
sont détruites ou perdues, la science elle-méme est
déclarée hors-la-loi et ses praticiens éliminés.

Les états se font et se défont au rythme des fami-
nes et épidémies, peu a peu, I'Europe tombe entie-
rement sous la domination de I'Tmpérium.

Aujourd’hui, de I'Trlande aux confins de la Sibérie,
de la pointe de I'Islande a Ille de Malte, une seule
cosmogonie officielle domine, celle de I'Tmpérium,
celle de la Terre Creuse :

L’humanité évolue sur la face interne de la Terre,
le soleil, la lune et les étoiles ne sont que des points
lumineux qui brillent au sein dune nappe de gaz
bleuétre et sont suspendus au centre de la Terre.
La nappe de gaz passant entre le soleil et la surface
crée l'alternance jour / nuit. Il existe d‘autres Terres
Creuses auxquelles on pourrait accéder par des pas-
sages situés aux poles.

De nombreuses expéditions ont tenté de trou-
ver un de ces passages, elles ont jusqu'ici toutes
échoué.

En plus de distiller ces croyances qui sont tant re-
ligion que dogme, I'Tmpérium est une société basée
sur un archaique systéme de classes et de recon-
naissance nobiliaire, xénophobe et totalitaire, ex-
pansionniste et répressif.

Quatre « pouvoirs » ceuvrent plus ou moins dans
I'ombre et s'opposent depuis des siécles pour aug-
menter leur part d’influence sur I'Tmpérium :

- L'Ordre Noir, regroupe les seigneurs, les digni-
taires de I'appareil d'état et la noblesse.

- La Fraternité Runique, se présente comme
une organisation militaire que I'on pourrait rappro-
cher des templiers.

- La Société du Vril (ou Loge Lumineuse), ga-
rante de la cosmogonie officielle, elle est aussi celle
qui détient le peu de savoir para-scientifique et est
particuliérement hermétique de ses secrets.

- La Sainte-Vehme, enquétrice, juge et bour-
reau, elle est a la fois un service d’espionnage, de
surveillance des populations, elle fait office d'inqui-
sition ou encore de police secréte. Son simple nom
provoque la peur, avec raison.

Ceux qui ne font pas partie de I'un de ces ordres
les subissent en silence, parcourant une vie terne ou
personne n'est a l'abri d'un écart qui le menerait a
subir un interrogatoire mené par la Sainte-Vehme.

Tout systéme totalitaire engendre un ou plusieurs
mouvements de résistance, on ne peut pas empé-
cher les hommes de penser... en général.

Dans La Terre Creuse, ces contre-pouvoirs sont
principalement :

- Le Groupe Stern, principal mouvement de ré-
sistance qui regroupe des adeptes de I'action mus-
clée immédiate comme des politiques qui visent le
long terme. « Stern » compte dans ses rangs des
membres de toutes les couches sociales et méme de
tous les ordres dirigeants.

- Les Hérétiques du Vril, formée de dissidents
de la Loge Lumineuse, cette organisation nie le
dogme officiel de la terre creuse, croit en la connais-
sance et en les sciences, et ses sociétaires n'hésitent
pas a utiliser la magie.

C'est dans ce futur alternatif que vont évoluer les
personnages. Un futur ou si vous étes de basse nais-
sance vous n‘avez que le droit de travailler, un futur
ou la moindre pensée déviationniste peut vous valoir
la mort (dans le meilleur des cas), un futur ou le
commun peut joindre les routes de la magie comme
celles des armes.

Les joueurs auront a débrouiller des intrigues a
tous niveaux, seront confrontés a diverses « véri-
tés » et affronteront des certitudes ancrées par huit
siecles d’endoctrinement.

Allons voir comment les personnages se préparent
a affronter tout ca...

JQivre de rég[cs

a création du personnage est une opération

qui demande un peu de temps en fonction
d’une tres grande précision et de principes montrant
déja toute la rigidité de I'Tmpérium.

La classe sociale et I'occupation du pére détermi-
neront quels métiers et ordres sont accessibles au
personnage ainsi qu’une partie de ses ressources.
C'est aussi un trés bon panorama de tout ce que les
personnages pourront croiser comme professions
dans la Terre Creuse.

Viennent ensuite 8 caractéristiques principales et
quatre secondaires.

La Terre Creuse est un jeu a compétences. Il en
existe 46 de base dont 5 automatiques. Elles sont
avant tout acquises en fonction du métier du per-
sonnage, ce qui est logique dans ce monde aux re-
gles strictes. La se situe la partie la plus longue de
la création du personnage, a savoir déterminer les
bases dans chaque compétence ainsi que les pour-
centages de départ. Les calculs sont un brin longs
car chacune dépend d’'une combinaison de carac-
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téristiques qui lui est propre. En contrepartie, cela
donne un profil de personnage précis et déja indivi-
dualisé. Par I'expérience, un personnage pourra bien
entendu développer ses compétences ou en acqué-
rir de nouvelles.

La partie compétences bouclée, votre personnage
se retrouve équipé de maniére minimum, avec un
peu d’argent et un salaire découlant de son acti-
vité.

Tout cela est bel et bon, mais qui peut nous dire
pourquoi une jeune femme ou un jeune homme
complétement ancré dans le systéme, qu'il soit no-
ble, militaire, armurier, commergant ou méme es-
clave, délaisse un jour toutes ses certitudes et en
vienne a douter de I'Tmpérium ?

Une premiére réponse est apportée par une table
d’histoires personnelles : d'un pére mort lors d’'un
interrogatoire de la Sainte-Vehme alors qu'il était
innocent jusqu’a I'extermination de toute sa famille
sous de fausses accusations, ces histoires person-
nelles forment le premier détonateur, celui qui fait
se dire au personnage que tout n'est peut étre pas
si rose dans le meilleur des Impérium. D’autres en-
gagements ou motifs peuvent étre développés par
un maitre de jeu ayant une bonne connaissance
de l'univers de la Terre Creuse. D'autant que vos
personnages seront mieux intégrés si leur histoire
(ou leurs motivations) colle avec la vision du monde
gu’impose votre MJ.

De toutes maniéres, I'apprentissage du jeu et la
connaissance avangant de cet univers fourniront des
motivations aux joueurs et une meilleure intégration
au fur et a mesure.

Pour le systéme de jeu, le roleplay doit prévaloir
autant que possible sur les jets de dés, en particulier
les échanges PJs / PNJs. Comme toujours, c'est sur-
tout fonction de votre maniére de jouer.

Les compétences s'utilisent en faisant un « béte »
jet de pourcentage qui doit étre inférieur a votre
niveau dans la compétence. Le pourcentage maxi-
mum étant 100 + base. Méme avec plus de 100%,
un jet de 96-100 est toujours un échec. Des modifi-
cateurs interviennent bien entendu, mais pour gar-
der au jeu toute sa fluidité, ils sont principalement a
la discrétion du maitre de jeu.

Pour les combats, vient s‘ajouter un niveau de
maitrise dans I'arme utilisée. Niveau qui peut bien
sur évoluer avec I'expérience.

Le systeme de combat, s'il n‘apporte pas de gran-
des innovations, améne en revanche un intérét cer-
tain pour la vie du personnage.

D’abord, les combats sont extrémement meur-
triers. Les personnages ne sont pas des surhommes
et leur vie, comme la notre, ne résiste pas forcé-
ment a un coup de poitrinal tiré a courte portée. De
plus, chaque coup porté est automatiquement lié a
une table de localisation et d’effets des blessures,
a application immédiate. Dur. A cela il convient de

Eastenwest n°

rajouter une deuxiéme table qui concerne les sé-
quelles. Difficile a dix-huit ans de se voir couper une
main.

Cela aussi, comme |'ambiance, oriente la Terre
Creuse comme un jeu d’enquétes et d’aventures
plus que comme un jeu d’action.

Il y a enfin la magie... Présente dans I'Tmpérium
mais trés discréte et extrémement surveillée. Elle se
décompose en trois types : sorcellerie, magie blan-
che et nécromancie ; seule la magie blanche est to-
lérée, et encore, dans le cadre bien balisé et officiel
d’'un organisme lié au pouvoir, c'est généralement
I'apanage du Vril.

On ne joue pas de « magicien » dans la Terre
Creuse. L'attrait principal de la magie étant que tout
un chacun peut prétendre y avoir acces, a la seule
condition de se la faire enseigner et de découvrir
des sortileges.

Le nombre de sorts est assez restreint mais ils
sont d’une efficacité redoutable.

Attention, les inconditionnels des boules de feu
en seront pour leurs frais, pas de ca ici, pas sous
cette forme.

A noter bien entendu que tout utilisateur de ma-
gie, s'il n'est pas autorisé, s'expose a la punitive et
expéditive justice de la Sainte Vehme.

Pour terminer, sachez que la Terre Creuse ne se
résume pas au seul Impérium ; celui-ci est en per-
pétuel conflit avec les autres empires du monde,
principalement les Nippons a l'est et les sectateurs
du Croissant en Méditerranée. Il doit aussi faire face
a d'incessantes révoltes d’esclaves un peu partout
dans les territoires les plus lointains, révoltes ma-
tées dans des bains de sang, et aux activistes du
groupe Stern.

Le livre de base que nous venons de parcourir
propose aussi un catalogue d’armes et armures, un
chapitre approfondi sur la magie, un guide qui pré-
sente plus avant la géopolitique mondiale, 'Tmpé-
rium et ses ordres dirigeants ainsi que les éléments
principaux de la vie quotidienne, des tableaux de prix
et de colts et un rapide passage en revue de I'ha-
billement, des sciences et techniques, des moyens
de transports, des communications ou encore de la
médecine et méme une courte vue sur le code pénal
en vigueur et les différents types de justice. Avant
de se clore sur de tres pratiques pages récapitulant
les tables et séquences principales du jeu, le livre de
régles propose un scénario de huit pages destiné a
I'initiation.

La gamme de « La Terre Creuse » se com-
pose de :

- livre de régles ;
- écran de jeu ;

- guide de I'Impérium.
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La Terre Creuse, le jeu de
roles est inspiré de la saga
d’Alain Paris « Le Monde de
la Terre Creuse » parue aux
éditions Fleuve Noir, collec-
tion Anticipation en 1988.
Des quatre premiers volumes
de la saga plus exactement.
(Numéros 1629, 1635, 1640
et 1645).

Suivront deux trilogies qui
ameéneront la saga a dix
volumes et, bien entendu,
livreront d'autres secrets. La
saga de la Terre Creuse vous
est présentée plus en détails
au travers des dix volumes
dans un article a suivre.

Anecdote : dans les qua-

tre premiers volumes du
cycle de la Terre Creuse, un
paragraphe mentionne la
sortie imminente du jeu de
roles, présenté alors sous le
nom de « Svastika - la Terre
Creuse ». On parlera aussi de
« la Terre Creuse - le millé-
naire noir ».

- Jeu Méconnu - La Terre Creuse

Técran de jeu

agnifique ! Quatre volets, support

propice a une fresque de toute beauté
réalisée par Patrice Sanahujas. Il regroupe c6té mai-
tre de jeu toutes les tables nécessaires au combat.
Des infos plus utilisables en terme de jeu auraient pu
aussi y trouver leur place. Il est accompagné d'une
carte de I'Ukraine et d'un scénario en livret de huit
pages. Méme si ce scénario est trés directif si on se
contente de réaliser la mission premiére, s'emparer
des véritables cartes de I'Ukraine, il nous propose
surtout une galerie de lieux et de « gueules » qui
sera aisément réutilisable par la suite.

e (suide de [Clmpérium

eul supplément (hors écran) mais quel sup-
plément ! Indispensable ! Ecrit par Alain
Paris.

Le Guide se décompose en deux parties princi-
pales : le guide des provinces, ou une présentation
plus avancée et fouillée du territoire impérial. Cha-
que province y est détaillée et les grandes agglo-
mérations présentées. Fagon « guide du routard »,
on retrouve méme des « conseils au voyageur » sur
des lieux a visiter ou a éviter, ou encore les auberges
existantes.

La deuxieme
partie nous pro-
pose de décou-
vrir plus avant la
vie quotidienne
en l'an 800 du
Reich. Voyages,
instruction, lin-
guistique, mé-
decine, religion,
forces armées...

Tout est 13, a
portée de main
pour rendre en-
core plus vivant
ce fantastique
décor que pro-
pose La Terre
Creuse.

Le guide de
IITmpérium  se
clos sur les re-
gles dun jeu
avec figurine et
les listes d‘ar-
mées attenan-
tes.

Une réussite.

Je n‘ai toujours pas compris, dix-sept ans plus
tard, pourquoi La Terre Creuse, malgré un joli pe-
tit succés alors, n’est pas devenu un grand jeu aux
yeux du plus grand nombre. J'ai trouvé plein de pe-
tites choses, mais peut-étre qu'il ne sert a rien de
chercher en fait...

Avant tout, je pense que La Terre Creuse est arrivé
deux ou trois ans trop t6t. Le début des années 90
fut propice aux jeux a univers fermés et particuliers,
la déferlante des jeux White Wolf en est la preuve.

Et puis il faut bien dire que 1988 / 1989 vit ar-
river une pléiade de jeux francais, dont certaines
« bombes potentielles » (Animonde, Berlin XVIII
et Koros, Empire et Dynastie, Multimonde, Trauma,
Whog Shrog, Hurlements et surtout In Nomine Sa-
tanis / Magna Veritas...). Rajoutez a cela que les uni-
vers sombres étaient déja squattés en francais par
Hawkmoon et que Les Silmarils (ancienne boutique
de jeu devenue éditrice) navaient pas forcément les
moyens suffisants pour continuer si le succés n’était
pas au rendez-vous et cela donne un jeu injuste-
ment méconnu et peu reconnu, bien que tous ceux
qui y ont joué ne peuvent l'oublier, un brin de nos-
talgie agitant la babine inférieure.

Jajoute qu’Alain Paris lui-méme y trouve une rai-
son bien moins ludique que je vous laisse découvrir
sur son site dans une interview qu’il donne. (URL
dans le premier encadré de cet article)
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