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Tous les jours, les derniéres infos,
les réactions des joueurs,

sur les murs ou en direct,

les humeurs du barbare,

des adresses de club au mome
oll vous en avez besoin...

Et des contact avec des joue

de toute la France...
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courant octobre
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ouvelles du F ron

Jolies manifestations mesdames

Jolies manifestations messieurs

présent

Paris

28 et 30 septembre/ ler octobre
Le congrés des lutins et démons
permetira de vous affronter sur Storm-
bringer, Marvel Super Heroes, I'Appel
de Cthulhu, Rolemaster, Donjons &
Drogons. Tous renseignements ou (1)
45,05.14.10 poste 24-37, au Club Loisir
Dauphine de I'Université Poris Dou-
phine.

avenir

Poitiers

4/9 octobre

Les S5dmes rencontres européen-
nes du jouet de pointe curont donc
lieu une fois de plus. Avec la présence
d'un stand Casus Belli, on peut s'otten-
dre & ce quielles s'ouvrent de plus en
plus oux jeux de simulation.

Chéalons-sur-

-Marne

8 octobre

Nous insérons sans le modifier l'avis
suivont ;

« Aprés ['cffaire Greenpeace, puis celle
d'Ouvéo, vous comprendrez sons doute
que ni larmée ni les services secrets
n'oient lintention de se trouver mélés &
ce nouveou dossier... C'est pourquoi, la
Cellule Extroordincire de Licison In-
ter-Ministérielle et Nationale pour
lEtrange (Céliméne) o décidé de faire
oppel, sous couvert dun jeu de réle
grandeur nature, & des avenluriers
déterminés et efficoces ofin de mener &
bien cette mission délicate et confiden-
tielle,

Les bureoux de recrutement et de ren-
seignements se trouvent & Chélons-
sur-Marne, MJC du Mont St-Michel, 10
rue de Normandie. Tél : (16)
26.6430.73.»

Lo responsabilité de lo rédoction de
Cosus Belli n'est pos engogée por ce
communigué.

Chamaliéres

8/9 octobre

L'Association des Jeux Chomaliérois
organise un 48 heures non-stop du
jev de rdle, pour so deuxiéme
convention. Yenez nombreux & la salle
polyvalente du correfour Europe. Il y
ouro oussi un concours de dioromaos,
Contoct : Association Jeux Chamalié-

rois, 11-13 rue des Saulées, 63400
Chomalidres. Tél : (16) 73.37.16.50 le
matin ou oprés 20h,

Les Mureaux

9 octobre

Le club Les Loups de I'Apocalypse orga-
nise un tourneol & lo Médiathéque des

néchal (Kobole), Nicolas Théry (Zone,
Berlin XVIll), Laurent Trémel (Silrin, Ko-
ros), Anne Vétillord (Lo Table Ronde),
Duccio Vitole (Mai 68, Croisodes).

A part ¢g, il y aura des auteurs locoux :
Gilles Papon (New-York 2222 et Frank
Yeghicheyan (Indochine 52-67), et les
rédoc'chefs de la grande presse inferna-

Mureoux, sur AD&D, I'Appel de
Cthulhu, Stormbringer, RuneQuest, Pa-
rancia, Star Wars. Tous renseignements
ouprés des Loups de ['Apacalypse, 4 rue
des Prés, Arnouville-les-Mantes, 78790
Septeuvil. Tél : (1) 30.93.99.39.

le : Paul Chion (Dragon Radieux),
Didier Guiserix (Cosus Belli) et Xovier
Jocus (Journal du Stratége).

Vous pourrez bien sir discuter avec les
auteurs, jover avec eux, jover & d'outres
jeux, etc. Pour tous renseignements,
contactez Lo Lune Noire. Tél: (16)
55.34.54.23.

Mantes 4
sbadiail Forét de
Clest & 50 km & l'ouest de Paris que Les BrOCéIiunde
Meuogus d' Elondd orgcmuroni un

aval fantasti- 28/30 octobre
que :«la fon'. oux rn.rc.nmm ». Pour !.O Gu:lde de Bretagne organise un
tous s ef inscriptions : Les nature «King Arthurs &

Messogers d’Ehndnl 99d avenue Henri
Chéron, 14000 Coen. Tél : (16)
31.74.55.45.

:hevol dans cette belle forét. Pour tout
renseignement, contoctez Eric Desniel,
7 rue du Léon, 29000 Quimper.

Limoges

22/23 ocrobre

Le 4éme salon des jeux de simu-
lation de Limoges aura lieu au palais
des Bénédictins. Cette onnée l'occent
est plus particulierement mis sur les
créateurs de jeux froncais puisquiun

Drancy

29/30 octobre
Les Sentinelles du Nord-Est organisent
les 48 heures du jeu frangais avec
initiations, démonstrations et tournois
sur Réve de Drogon, Maléfices, Empires
& Dynmhes ng’nn ou le lys, Mai 68,

prés d'Olivier ou Il}

grand nombre d'entre eux ont @
leur venue : Eric Bouchoud (Zone, Berlin
XVIll), Christion Coroli (Lo Vallée des
Rois), Croc (Bitume, Animonde), Gérard
Delfanti (SuperGong, Full Metal Plo
néte), Patrick Durand-Peyroles (Empires
& Dynasties), Michel Goudo (Maléfices,
Multi-Mondes), Denis Gerfaut (Réve de
Drogon), Quentin Lequeux (L'Arc et lo
Grr?ﬁe}, Frédéric Leygonie (Trauma),
Froncois Nedelec (Empire Goloctique,
Avant Charlemogne, Mai B6), Jean-
Jacques Petit [Les Aigles, Guet-Apens),
Pierre Rosenthal (Simulacres), Alain 5¢

46.71.24.20. aprés 18 heures.

Barcelone

29 octobre/1er novembre

C'est dons cette belle ville espagnole
qu'auront lieu les Journées de Stra-
tégie, Simulation et Réle. Rendez-
vous donc & llinstitut Pius XIl, C/Ausias
March, et vous pourrez y découvrir jeux
et joueurs espagnols. Notre rédac'chef
préféré sera certainement l&-bos.

29 octobre/30 novembre

Lo Tére convention du jeu de si-
mulation ouro lieuv ou Museo dello
Scienza e dello Tecnico. On y jovera &
D&D, Cthulhu, Cry Havoc, ainsi qu'a
bon nombre d'outres jeux.

Caen

12/13 novembre

le ler forum du jeu & Coen se
déroulera dans 'enceinte du chateau et
dans l'église du Saint-Sépulcre. Ce fo-
rum est organisé par Chiméres prndu:-
fions et est ouvert & tous, y compris les
r.rtqleuu et les éditeurs. De nombreu-
ses trotions seront prop
par les clubs Les Messogers d'Elendil et
Les Chevaliers du Toucan. Un tournoi
sero orgonisé, ovec une épreuve de jeu
sur table, et une épreuve « grandeur
nature ». Pour tous renseignements,
contactez Jean-Luc Bizien, 61 rue de
Gedle, 14000 Caoen. Tél : (18)
31.84.51.75.

&

Chamaliéres

12/13 novembre

Venez porficiper ou 2&éme trophée
Vercingétorix des jeux de guerre
ovec figurines, époque antico-médié-
vale. Régle Charges 25mm, liste d'or-
mée 1400 pts budget charge conforme
aux listes WRG de 1 & 180. Inscription :
35 F. Contact : Association Jeux Cho-
maliérois, 11-13 rue des Saulées, 63400
Chamaligres. Tél : (16) 73.37.16.50 le
matin ou oprés 20h,

Clermont-

Ferrand

18/26 novembre

Le Festival International de
I'imaginaire, du Fantastique et
de la Science-Fiction oura quatre
gronds axes : cinéma, littérature, bande
dessinée et jeu de réle. En ce qui
concerne le jeu, un tournoi sero orgo-
nisé les 19 et 20 novembre, et les jour-
nées de démonstration et dinitiation
s'étoleront du 21 au 26. A cette occa-
sion, des joueurs clermontois présente-
ront un jeu de réle inspiré de la rilogie
d'Algin Paris = Svostika : le millénaire
noir », éditée au Fleuve Noir Anticipo-
fion,

Quimper

3/4 décembre

Lo Guilde de Bretogne organise son
congrés annuel et convie tout le
monde & une gronde féte du jeu. De
plus omples renseignements vous seront
donnés dons notre prochain numéro.
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Le hall des exposants.

Un autre, aussi grand, abrilait les démos et
tournois. Mais tous les couloirs, halls, pas-
sages, jusqu'aux passerelles qui relient la
convention au grand hotel voisin, étaient enva-
his par les joueurs.

La Miskatonic University Class Reunion. Au pro
gramme, entre aultres réjouissances: concours di
cris d’horreur et dégustation, pour le 98¢ anniver.
saire de HP Lovecraft, d'un gdteau de couleur in
descriptible .

Un peu comme cerlaines sagas d'heroic-fantasy, I'histoire des manifesia
de jeu aux USA a sa "grande conjonction planétaire®, En effel
igins, la plus anclenne des conventions, est organisée chaque année
un éditeur différent, alors que TSR a sa propre manifestation annuelle
encon, née @ Lake Geneva, el déplacée sur Milwaukee pour cause

wce effrénée.

Milwaukee...

caux du "Mecca' de

de de joueurs & économiser durant

des mois pour consacrer un budget
maximum (et une semaine de vacances,
alors que beaucoup n'en ont que deux par
an), & venir sacrifier & leur passion. Bonne
affaire pour les 126 compagnies exposantes,
4 qui plus de 10 000 visiteurs ont acheté
pour environ 1,5 million de dollars de jeux
et accessoires!

C et événement a poussé une multitu-

Ce sont chaque fois les nouveautés qui par-
tent en premier, et il est souvent prudent de
faire ses achats dés l'ouverture, sous peine
de voir la dernidre boite vous filer sous le
nez. Certains (dont j'étais) eurent la décep-
tion de ne trouver qu'une maquette du jeu
qu'il espéraient acquérir: Assault on Hoth,
le nouveau boardgame de la série Star
Wars, ou bien Sky Galleons of Mars, pre-
mier jeu de plateau de la nouvelle série de
GDW, Space 1889, dont le jeu de rdle est at-
tendu pour 89.
D'autres découvertes
étaient par contre au
rendez-vous, notam-
ment chez TSR avec
les jeux de plateau
DragonLance et Buck
Rodgers, ou le sup-
plément Gamer's
Handbook of Marvel
Universe (les fiches
détaillées de tous les
héros), ou encore
Moscow 1941, le nou-
veau wargame réédi-
té de la veine SPL..
BattleTech confirmait
également son succés
de I'an dernier. Le
stand de FASA (le
seul en "dur” du salon, avec celui de TSR, et
aussi beau que les produits de la firme) n'a
pas désempli de la semaine, aréant un em-
bouteillage nent!

Le reste des stands, standardisé, mettait sur
un pied d'égalité les vieux pros et les petits

Celte année, c'élait au lour de TSR d'organiser
aussl les deux convenlions ne faisalent qu'une dans les vasles lo

nouveaux. On s'arrétait aussi bien chez Ral
Partha pour les séries officielles de figurines
DragonLance ou BattleTech, ou la collection
a tirage limité que Tom Meier vendait lui
méme avec flegme et en dégustant son thé
(voir Métalliques) , que chez Lion Rampant,
éditeur de Ars Magica, un nouveau jeu de
réle dont les héros sont les magiciens (les
autres ne peuvent étre... que leurs sui-
vants!). Plus loin, Jorune voisinait avec
White Wolf, un magazine pas si nouveau
(déja 10 numéros), mais quasi inconnu chez
nous, consacré en partie au jeu par corres-
pondance, mais aussi & divers jeux de rdle,
dont ...Jorune. Plus loin encore, les joyeux
allumés du stand Chaosium vous propo-
saient de plonger la main dans un pot
contenant un proto-Shoggoth gluant et bul-
leux, en extraire des pions de couleur
donnant droit & divers prix. Car les joueurs
ne sont pas venus que pour acheter, of cour-
se, mais aussi pour jouer et délirer.

riestd

Essayer de voir un dixiéme des activités suf-
fit au visiteur moyen pour finir la semaine
sur les rotules. Le programme publié par
TSR prévoit dés le départ plus de 800 ani-
mations, démos, tournois, séminaires et
autres rencontres! Pour en diter quelques ex-
traits: "Space master: Quand 1000 ans sont
comme une j " séminaire de ICE; "Pas
de dés! Le Zen et I'art du "role playing”, sé-
minaire ; "Ou as-tu trouvé ce lance
flamme?”, séminaire Warhammer de Games
Workshop US; "Mais qu'est-ce que je fais
1a?", séminaire anonyme...

A ceci s'ajoutent les concours de costumes,
la vente aux enchéres, e sur deux ou
trois jours et qui a duré toute la semaine
dans une salle de 300 personnes bondée en
permanence, les meetings improvisés, et les
initiatives privés, comme celle de
Chaosium, ou... plus précisément de l'uni-
versité de Miskatonic.

Par contre, si les participants au concours de
costumes arpentent le salon en tenue de scé-
ne, aucune autre forme de "grandeur natu-
re" ne se manifeste. Renseignement pris, les

gens considérent ccla comme une sorte d'ac-
tivité organisée sans publicité, et "en pri-
V...

Cela ne veut pas dire que les américains
soient renfermés, au contraire: les jeux par
correspondance entretiennent un réseau trés
actif de passionnés, malgré les milliers de
kilométres qui les séparent, pour qui ce gen-
re de salon est une occasion unique de se
rencontrer! Ce qui explique peut-étre
qu'aprés avoir joué de 8h du matin a minuit,
alors que les vigiles épuisés les chassent des
couloirs de la convention, ils continuent
dans leurs chambres d’hétel...

A ce réseau se superpose d'ailleurs celui des
amateurs de jeu sur micro, majoritairement
tournés vers le wargame, ou l'utilité de l'or-
dinateur se manifeste le plus, mais aussi
vers les jeux d'aventure mitinés d'éléments
de jeu de rdle. L'échange de données entre
ordinateurs, facilité par I'existence de ré-
seaux ,semblables & Calvacom en France,
qui servent de mémoire-tampon, simplifie
en effet beaucoup la recherche d'adver-
saires.

Cet intérét pour le wargame, méme hors du
domaine des micros, constitue I'une des dif-
férences fondamentales avec la France: la
dientéle se répartit & 45% sur les wargames
et 55% sur les jeux de rdle, alors que chez
nous, le déséquilibre est beaucoup plus
tranché.

La salle des ordinateurs.



Au détour du stand TSR, nous avons pu
rencontrer André Moulin, responsable des
ventes de TSR dans le monde entier hors-
USA.

Casus Belli: je viens de voir sur le stand TSR
les boites de D&D en frangais, espagnol, japo-
nais, chinois, italien, allemand, norvégien, sué-
dois, finois... La liste s'allonge sans arrét!
André Moulin: Oui, on annonce déja les ver-
sions en danois, portugais, néerlandais et hé-
breux! En additionnant cela & la version an-
glaise, le jeu est distribué dans 43 pays! Mais
TSR ne s'étend pas que géographiquement. A
partir de thémes centraux, comme
Dragonlance, Forgotten Realms, Top secret ou
maintenant Buck Rodgers, nous développons
des produits & tous les étages du divertisse- [ B = -
ment. Ce qui va du livre pousr enfant jusqu'au En thlS dlmel"S’Ons .
film (en préparation: DragonlLance, et peut-étre
Buck Rodgers) en passant par les romans, les ¢a Change tout,
BD avec DC comics, les dessins animés, conime

vous avez pu en voir en France, el les séries TV
comme Amazing Stories, les figurines avec Ral
Partha, les logiciels de jeu ou d'aide au jeu avec
SS5I qui devraient étre disponibles assez vite en
frangais chez UBI soft, et bien sdr la ligne de
jeux, de suppléments et les revues, Dragon,
Dungeon et Amazing Slories.

CB: Justement, parions jewx. Que nous réserve

I'avenir, et notamment A{D&D 2e version? U n e g a m m e
M: La grande nouveauté, c'est Buck Rodgers. .
Vous avez déja vu le jeu de plateau; pour le jeu t

de role, J'lfuufm B!Im]:'l:f 90‘.?'!1!1 nulp: axe I'Im- Sa n S Cess e C ro Issan e
portant est la série Forgotten Realms. La début

s comeepion remanie a epe e et || ’@l@MN@Nts modulaires de déecor

travail énorme qui sera publié progressivement.

Top Secret/S, le jeu d'espionnage, marche trés t d t t'

bien ici. Nous avons asia puviic pos mal e (| €1 A€ CONSTrUCTION (a I'échelle 25 mm).
suppléments ou scénarios, et nous allons conti-
nuer dans cette voie. Pour en venir @ AD&D
2¢ version, elle devrait voir le jour courant 89,
et sera traduite assez rapidement en frangais.
La mission de ceux qui travaillent dessus est
non seulement de corriger les erreurs et de cla-
rifier , mais aussi d'intégrer du matériel des
autres manuels dans les régles, ou méme d’en
créer lorsqu'il y a des manques, Qu'on se ras-
sure, le nouveau systéme sera entiérement com-
patible avec l'ancien. Il sera publié en deux
livres, le Livre du joueur, et le Livre du Maitre
avec un écran, el pour les monstres, en trois
fascicules, sous forme de fiches & ranger dans
un classeur. Cette présentation permettra au
Joueur d'acheter d'abord une série, puis d'in-
tercaler des nouveau monstres s'il achéte une
seconde série, ou s'il en crée lui-méme.

CB: Autre chose @ signaler aux joueurs?

M: Nous projetons d'organiser en 89 des tour-
nois nationaux en Europe pour AD&D. Les
gagnants viendraient alors aux UISA participer
au tournoi final. Le projet est bien avancé, et
J'espére pouvoir vous donner plus de détails
bientdt,

o [ = B =g

* DIORAMAS
¢ JEUX

DE ROLE
e WARGAMES

LUDODELIRE DIFFUSION : 27, rue du chemin vert - 75011 Paris
AQUILA - 320, rue St-Honoré - 75001 Paris
liste des revendeurs sur demande
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passé

Un incident indépendant de notre
volonté nous ayant empéché de pu-
blier les échos des diverses manifs
dans notre précédent numéro, cer-
taines de ces nouvelles ne le sont
plus tellement, nouvelles... Nous
nous en excusons auprés des organi-
sateurs qui nous ont fait confiance.

SON pour puremen
portages, d'autant que pour la plu-
part, leur intérét est de donner une
idée du style de manifestations an-
nuelles ou périodiques, afin d'en
guetter la prochaine édition en
connaissance de cause. Or dong, il
éait une fois, il y a bien longtemps,
avant les vacances méme, une manif

qui..

Toulon fait durer le plaisir.

Plus que 94 ans pour que le Tourno
France Sud féte son centenai-
re! Cette vénérable institution méri-
dionale, farouchement retranchée
dans le fort Faron, vivait en effet cet-
te année sa 6 édition. Les ré&ouis-

Démo en avant-premiére de Full Metal
Planéte, par Gérard Delfanti.

On s'occupe de plus en plus, ef de
mieux en miewx, d'éveiller ['intérét

des visiteurs , ici sous forme
d'une expo 4 la fois didactique et
“d'ambiance”.

sances avaient débuté dés le ven-
dredi, alors que les derniers confettis
de la féte nationale flottaient encore
dans l'air marin. Grice au systéme
de notation, axé sur le plaisir, la flui-
dité et l'interprétation, chaque table
pouvait concourir sur le jeu de role
de son choix... Le tournoi s'est donc
déroulé sur douze jeux différents, les

eurs (les mémes que d'ha-
bitude, reprenez vos anciens
Casus...) ayant privilégié les plus ré-
cents, comme Animonde, Empires et
Dynasties ou Trauma. Attirés par ce
confort de jeu, et une dotation a faire
s'écrouler l'estrade, 300 joueurs ont
couvert le tintamarre des cigales du-

rant les trois jours non-stop, enchai-
nant démos sur tournoi et récipro-
quement. Au gré des flineries, vous
auriez pu tomber sur une intelligen-
te expo explicative, destinée plutdt
aux profanes visiteurs, réalisée a
l'initiative de I'Office Culturel de La
Garde (qui se fera un plaisir de vous
la louer); ou sur diverses avant-pre-
midres: Marvel, Full Métal, James
Bond ou Hurlement; ou sur Jean-
Frangois Mouchel assurant une
démo de Légendes a toute heure du
jour et de la nuit (c'est une pub pour
des piles alcalines ou quoi?); ou en-
core sur la compétition de figurines,
peintes par des extra-terrestres, Cest
pas possible autrement... A ce pro-
pos, 1'an prochain, ce concours de
peinture prend de l'ampleur, avec 5
ca 3

- figurine simple: vous achetez 'Elfe
ref. 069 de Ral Partha et vous avez
I'année devant vous pour |'enlumi-
ner...
- modéle transformé: un individu,
un peu ou beaucoup modifié...
- création: tout A partir de rien et
autres bouts de ficelle.
- plaquette: saynette de 4 ou 5 per-
SONNages maxi.
- diorama: champ libre. I faut juste
(\l':].r rentre dans le Fort Faron.

ila. Bientdt sur vos écran, Tournoi
CFS0 7. A suivre...

Golden Demon Award 88
Le frére caché du Games Day.

Au cas oli vous en seriez restés i
Robin des Bois, sachez que
Nottingham est de nos jours le siége
de Citadel et Games Workshop.
Pendant qu'ils n'organisaient pas de
Games Day, nos anglais en profi-
taient pour réitérer leur Golden
Demon Award, rencontre finalement
plus rigolote et satisfaisante puis-
qu'il s'agit d'une gigantesque com-
pétition de figurines peintes. On

forét de Brocéliande, on peu rencon-
trer des gens qui, tel monsieur
Jourdain avec sa prose, font a la fois
du tourisme et du jeu de rble sans le
savoir (mais peut-&tre font-ils sem-
blant).

Tout de méme, ce qui est des
décors de eur natures médié-
vaux, & la Guilde de Bretagne, je
trouve qu'il sont un peu plus égaux
que les autres, comme disait ma-
chin..

Tarbes se met au fournot.

Baptéme du feu pour Stratégie et
Sortiléges qui organisait son premier
tournoi cet été, pour une dnquantai-
ne de participants, Intéressant par
les jeux pratiqués, Bushido, Réve de
Dragon et Stormbringer, ce tournoi
I'était encore plus par la présence de
deux demoiselles parmi les ga-
gnants, a l'issue de parties décon-
tractées, plus proches de l'ambiance
du jeu de role joué pour que plaisir,
que de l'esprit de compétition habi-
tuel de ce genre de rencontre. Du
coup, le club s'agrandit et prépare
une autre manifestation pour cet hi-
ver, i laquelle joueurs et joueuses du
sud-ouest sont d'ores et dé&a invités,

Figurine Empire a
Phalsbour 88

L'entente bien amorcée I'automne
dernier aux Invalides entre mili-
taires et jeu d'histoire avec figurines
a trouvé cet é&é un écho a
Phals avec la 1ére Convention
du "Gribeauval”, unique club de g:
d'histoire de 'armée de terre.

des Grandes Compagnies
ou du Fer de Lance, Jean Jacques
Petit en téte, sont donc allé mener la
vie dure A leurs homologues des
clubs de Metz, Strasbourg, Reims,
(et méme Limoges en la personne de
L t Mariette, président de la

pouvait amener son manger, par-
don, sa figurine, ou peindre sur pla-
ce et contre la montre. si on y arri-
vait pas, rien de grave, des démos
de peinture étaient aussi prévues.
Tout ce que Citadel compte de stars
était 1a, pour animer une table, pour
charcuter les nouvelles maquettes de
chiteau (Mighty Fortress), ou pour
échanger avec une foule de fans une
recharge d'ego contre une dédicace.
Les plus héroiques & mon sens fu-
rent les pauvres bretteurs chargés,
pour la grande joie des spectateurs
qui, une fois leur figurine peinte en
15 mn, avaient du temps devant
eux, de s'escrimer toute la journée
en véritable armure...

Les figurines étaient réparties en di-
verses catégories, ce qui n'a pas em-
péché les organisateurs détre sub-
mergés par deux fois plus d'inscrip-
tions que prévu.

Et s'ils étaient dans le vrai? Et si tout
cela était vraiment plus rigolo qu'un
tournoi de jeu de réle. Le doute
m'étreint...

Cavale en Forét
de Brocéliande

“Jeu de rdle? Connais pas... Nous on
fait une Randonnée Equestre
Arthurienne. Evidemment, pour
I'ambiance, tout le monde est en cos-
tume. Et puis si des brigands nous
attaquent, il faut bien négodier pour

W' non?...
comment, quelque part dans la

FFIH), dont certains faisaient leurs
premidres armes.

Le concours de Laurent Clausmann
(président de la Confédération euro
péenne des jeux d'histoire) permit
de jouer sur la "Newbury", régle an-
glaise qui sert de base i la coupe
d'Europe, en plus de la compétition
sur Les Aigles.

Espérons que cette manifestation,
soutenue par les chefs de corps du
6e R. d'Infanterie, du 9 R. de
Soutien Aéromobile et du ler R.
d'Hélicoptére de combat, verra une
seconde édition en 89, mais surtout
suscitera des initiatives semblables
ailleurs en France.

" . 3 oy

Eche'ju ed rdle @ Compiegne

Ambiance idéale pour un tournoi et
un jeu de role grandeur nature,
Compiggne a eu sa féte médiévale,
fin mai. Les attractions y furent donc
trés variées: marché artisanal pour
fignoler son équi t, jeux tradi-
tionnels picards mw #che’ju
d'asydte, éche'ju ed guernoulle),
danse, musique, farce 5: 12e sidcle,
et méme véritable tournoi de cheva-
lerie. Les gens de Balanoi, qui de-
vaient donc faire fort pour se faire
remarquer, sont allé chercher la
Guivre, monstre de la fo-
rét de Compidgne, qui a malheureu-
sement dévoré une belle princesse
avant de succomber aux t de
deux preux chevalier. En brave ani-
mal magique, cette bonne Guivre a
encore trouvé la force de servir de
thime au tournoi AD&D qui s'en

suivi...

Tout cela (de la guernoulle au tour-
noi) était l'oeuvre de l'association
Artifice, de 'école Sup. de Com. de

Compitgne,
Tournoi JdR a Soisson

L'association "Les Derniére Runes” a
organisé son premier tournoi au
printemps dernier. Comme beau-
coup d'autres, ils nous avaient pré-
venu trop tard pour 'annoncer dans
notre calendrier, ce qui ne les a pas
empéchés de regrouper 35 partici-
pants; suffisant pour Ecn début. Etils
nous ont promis de rec er
cet hiver, mais en prévenant &
l'avance, Vous pouvez en savoir plus
en allant 3 la MJC de Soisson tous
les samedis, aprés-midi et soir...

Celtiques aventures
en Belle Gique

La Guilde des Fines Lames était allé
frapper jusqu'au ministére de la ré-
gion Wallone pour obtenir le décor
de son grandeur nature celtique: 500
hectares de forét, avec au nord la pi-
ndde parsemée d'authentiques men
hirs et dolmens, & l'est les Fagnes, au
sud, I'ancienne carriére de menhirs,
cachée dans les feuillus, et au mi-
lieu, un véritable village gaulois.
Nommé Aratorix, formé de maisons
de bois, reconstitué avec l'aide des
habitants des villages voisins, il pos-
séde ses échoppes, son auberge, et
son leu de culte dédié & Dagda pour
les besoins du jeu. Aprés un premier
épisode de trois jours au printemps,
ou les forces mauvaises envahirent
la région sous la bannidre de
Chaotopek, dieu de la sécheresse et
ennemi de Dagda, le temps avait
... De brave moines et de preux
chevaliers venaient pacifiquement
expliquer leur foi en un dieu nou-
veau. Toutefois, devant la résistance
de nos celtes A se laisser convertir, le
ton monta pour finir par un siége en
régle, puis une destruction du villa-
ge (fictive, qu'on se rassure)
condamnant les aratoriciens & errer
dans la foré. Au moment ot jécrit
ces lignes, les celtes auraient obtenu
d'un évéque la promesse de ne plus
étre importunés par les moines, &
condition de limiter le culte de
Dagda a un périméitre restreint..
Prochain e & Piques. Si vous
désirez en étre, contactez la Guilde.

L'emvers du Vercors

Huit jours d'investigation dans le
Vercors se sont soldés par la fin
étrange d'une dizaine de -
tés, archéologues et universitaires,

artis A la rencontre de l'insaisis-
sable bandit Louis Grignon..Il sem-
blerait que Louis Grignon flattait la
folie d'un prétre dévoué a une divi-
nité nommée Shub Niggurath, afin
d'utiliser les talents des adeptes de
sa secte... Les investigateurs ve-
naient échanger, contre des amis pris
en otage lors d'un grandeur naturc
précédent, une mosaique andenne
censée permettre au prétre d'invo-
quer son idole. L'affaire tourna court
pour deux policiers, imprudents au
point de laisser découvrir leurs pa-
piers par un adepte, prétendument
guide de l'expédition. On ne peut se
fier & rien ni A personne! Toujours
est-il que cette fois encore, le prétre
n'a pas réussi son incantation... On
ignore le sort des otages, et pour en
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savoir plus, il faudra probablement
attendre juillet ou ao(it 89, pour de
nouvelles semaines d'aventures or-
chestrées de main de maitre par la
Compagnie des Ludophiles, qui or-

toutefois, de maniére plus in-
formelle, des grandeurs nature en
région parisienne,

Nuit des Maléfices @ Provins
C'est sur linitiative du Club
gore, antenne de Provins, que
la nuit du 3 au 4 Septembre se trans-
forma en Nuit des Maléfices...
Déja, en matinée du samedi, Radio-
media-val posait d'étranges ques-
tions... Le premier auditeur a ré-
pondre était ensuite invité A se
rendre, en tenue d'époque, le soir
méme au Caveau St Esprit... Au mi-
lieu de tout le beau linge réuni la,
notre auditeur eut le plaisir et

12

l'avantage de se voir remetire une
collection compléte de Maléfices des
mains des auteurs: Michel Gaudo et
Guillaume Rohmer. Tandis que des
tables s'installaient pour des dé-
monstrations et des parties libres du
jeu de rble qui sent le soufre, l'atmo-
sphire s'échauffait, autour du buffet,
entre les protagonistes du grandeur
nature, dont le coup d'envoi fut...
brutal! Alors que l'assistance s'était
réunie dans un vieil hbtel particulier
de la ville pour assister a la confé-
rence du Henri Kershner sur les néo-
templiers dans Provins, un coup de
feu claqua A la fenétre, interrompant
des révélations sans doute bri-
lantes...

Immédiatement transformés en en-
quéteurs, les auditeurs s'épar-
pillaient dans Provins, ol grice au
concours de la ville, ils purent foui-
ner dans le célébre donjon et autres
lieux souterrains a I'heure ol dor-
ment les gens sensés...

Ils pensaient se lancer a la poursuite
de quelconques agitateurs. Mais au
fur et i mesure que la nuit s'avan-
ait, 'ampleur et irrationalité des
événements ébranlaient les esprits...
Un peu trop méme au goiit de

Paradoxes, qui mettait la chose en
scéne: l'exorcisme final, en haut des
remparts, devait renvoyer aux en-
fers une jeune personne (déja morte
de toute fagon) et surtout la créature
qui la possédait! En coulisse, une
manoeuvre aussi sportive qu'auda-
cieuse permettait de 1'escamoter
réellement , de fagon a pouvoir
montrer aux incrédules et autres ra-
tionalistes qui ne manqueraient pas
de venir dénoncer la supercherie,
que la "béte" avait bel et bien rega-
gné son sombre royaume... Succes
inespéré des effets spécaux ou per-
version d'esprit dii a I'habitude des
jeux de réle? En tout cas, parmi les
80 témoins de la scéne, pas un ne
vint vérifier la parole des “exor-
cistes”, Chassez le surnaturel, il re-
vient au galop...

FLIP: Parthenay joue le jeu..

Vu que jétais-z'en bouclage du nu-
méro 46, puis-z'ensuite i Toulon aux
mémes dates, je ne vous ferait pas
I'affront de vous en parler comme si
j'étais présent... Mais on m'a ramené
des photos et j'ai bien regretié. D'un
cOté Strategos a animé un espace jeu
de 240m?2, présentant entre 80 et 120
jeux en permanence, avec chaque
jours des animations différentes.
Cela allait de l'initiation ou tournoi
sur Supergang ou Armada a la
Murder Party en passant par une

Parthenay: Alors que se prépare |'arrivée triomphale du Comte de Poitiers, certains ati

journée casino, avec roulette et tout
le toutim (les enjeux étant des bon-
bons Krema) ou une journée”jeux
d'influence” avec Civilization et
Supremacy. 11 y a méme eu un
concours de figurines VRAIMENT
de figurines. Il ne suffisait pas de les
peindre, il fallait les fabriquer avant!
De l'autre (c6té), c'est A dire dehors,
se déroulaient les “grandeur nature”.
Trés étrange est celui des Semaines
de 'Hexagone, le Kaal Ghut, qui

Part : De vrais espagnols, moines
pour la circonstance.

méle la stratégie sur un échiquier
géant ol évoluent des pidces hu-
maines masquées de blanc ou de
noir, et I'aventure dans les rues de la
ville, a forte inance de com-
bats magiques. Notre confrére Jeux
& Stratégie en a publié les rigles
dans son numéro 51 (p.12).

Celui de Paradoxes reprenait les
personnages et la suite de l'aventure
jouée en ces méme licux deux ans
plus tdt. Cette fois, tous les "anciens”
avaient été contactés 6 mois avant,
avec cette question: "Deux ans ont
passé. Et vous, qu'avez-vous faif,
et... que comptez-vous faire dans un
avenir proche?.." . A partir des dé-
veloppements de chacun, les organi-
sateurs firent la synthése, créant un
réseau d'intrigues nouvelles et an-
clennes, de vengeances inassouvies
et de dangers permanents...

Dans cet écheveau ol grouillaient
les pires crapules ('encre n'est pas
asscz noire pour décrire leurs ma-
chinations A tiroirs), les s s in-
fernaux comme les imes les plus
levées, I'histoire principale devint
secondaire r certains. Le comte
de Poitiers, désireux de voir se ma-
rier Brunelle, hérititre du défint ba-
ron de Parthenay, avait envoyé
quelques homme donner l'impres-
sion qu'une malédiction pesait sur la
ville, liée au célibat de la jeune fille
(eau ensanglantée dans les fontaines
et autres symboles). L'une des réac-
tion les plus spectaculaire des

Surprenante, la campagne de pub de
Gauloise l'est depuis le début. Dans
ses films, ou dans ses affiches pour
son service 3615. Nous avons quand
méme été surpris en apprenant que
la prochaine déclinaison du théme
serail... un jeu de role grandeur na-
ture, dont, en plus, les vainqueurs
gagneraient un séjour en Australie!
Et pourtant, un an plus tard, alors
que mai touche i sa fin, j'emboite le
pas de la seconde équipe & prendre
le départ, qui s'enfonce dans la forét
de Brocéliande...

Pour ces éliminatoires, 4 équipes de
5 personnages vont partir chacune
leur tour, & 2h d'intervalle. Il en sera
de méme dans les trois autres ré-
gions (sud-ouest, est-sud-est, et
nord-Paris) le week-end prochain et
les suivants, pour que chaque
meilleure équipe régionale arrive en
finale début juillet. Parmi les concur-
rents, tirés au sort parmi les dizaines
de milliers de bulletins requs, se
trouvent aussi bien des joueurs que
de parfaits néophytes, aussi, a l'op-
posé de Parthenay, ou le scénario est
ouvert, il s'agit ici d'un parcours sé-
quentiel, ot des événements définis
arrivent dans un ordre donné.

Habillés de pied en cap par Marité

joueurs fut une véritable procession
de plus de 60 personnes, prétres en
téte, croix hautes, récitant la Bible,
implorant la clémence divine sur
tout le chemin du rosaire! En voila
du spectacle!

Ce qui est rigolo, c'est qu'a la fin,
Brunelle, qui était une joueuse et
non un "personnage-non-joueur”, a
craqué. Elle s'est mariée, comme il se
doit dans tout conte, avec un de ses
vasseaux. Meilleurs voeux.. snif...

Mythes e Légendes. Comme on

s rencontrel...

Aprés-midi spédiale "auteurs” chez
Mythes et Légendes, la boutique
d'Arcueil-Cachan. Une dizaine d'au-

Les Clubs a contacter pour en
savoir plus ur leurs prochaines
activités:

- Boutique Mythes et Légendes,
6 rue de la Gare, 94110, Arcueil.
(attention, c'est une petile rue
gag: les numéros impairs sont &
Cachan!).
-La Compagnie Franqaise des
Ludophiles, Maison de Quartier
de Cergy-St-Christophe, allée
des pelits pains, 95800 Cergy.
- Paradoxes, 27 Bd Malesherbes,
75008 Paris, (1) 46 66 56 00.
-La Guilde des Fines Lames, 1
Avenue du Parc, 4920 Embourg,
Belgique. Tel: 041/65 69 83 (de
France: 19 32 41 65 69 83), de-
der Damien Jacob.

teurs avaient répondu a l'invitat

et bien qu'on ait 1 les murs,
le local débordait de tous les cotés.
La dédicace allait bon train, y com-
pris sur I'une des cloisons de la bou-
tique spécalement destinée i cela et
déja couverte de noms tigieux
(dont celui du papa de 1'Appel de
Cthulhu), tandis qu'au sous-sol ré-
sonnait une démo de Hurlement
(par l'auteur, of course), le jeu de
role A paraitre chez nos amis des
Editions Du Dragon Radieux. Une
autre aprés-midi est prévu, "spécial
dessinateur”. Ca tombe bien, je suis
AUSSI dessinateur, hé hé!

-Les Dernitres Runes, MJC de
Soisson.

-Assoclation Artifices, Olivier
Artaud, 19 Avenue de Provence,
92160 Antony.

-Stratégie et Sortileges, Pascal de
Predorand, FJT, 88 Avenue
Alsace Lorraine, 65000 Tarbes.
-Guilde de Bretagne des Jeux de
Simulation, MJC 9 rue de la
Pailletie, 35000 Rennes.

]




Circonspects, les Fils de la Terre guet-
tent dans chague détail de cetie plané-
te primitive, une piste, un présage, un
signe... Par chance, il s ont trouvé un
guide, bien qu'il ne soit guére coura-
gewx, surtout en combat...

et Frangois Girbaud, qui sont-ils
dong, au fait, ces Fils de la Terre? A
ce qu'il semble, nous sommes dans
un futur proche, et ce sont des ini-
tiés. Les Anciens, étres probable-
ment extraterrestres i l'extraordinai-
re longévité, et veillant sur 'huma-
nité, les ont choisi parmi les hu-
mains pour leur inculquer certains
savoirs et pouvoirs, et leur confier
certaines missions. Or, du fait d'une
activité solaire déréglée, la Terre est
menacée par les radiations. Les
Anciens possédent bien la science
pour concevoir un générateur ca-
pable de créer un écran protecteur,
mais il y manquerait I'énergie néces-
saire, que seul peut fournir méme
un simple fragment d'une matidre
hélas inconnue sur Terre. Au début

de l'aventure, aprés avoir modifié
une navette spatiale de la ligne
Terre-Lune leur a permis de
s'élancer en hibernation i travers
l'espace, les Fils de la Terre se sont
sur une plandte ou la matidre
convoitée & été détectée... Pas de
chance, une piéce vitale du vaisseau
4 é¢é endommagée, et il faudra ré-
.. Hi t, leur premid
re renconftre est un conteur itinérant,
qui accepte de les guider dans ce
monde étrange...

Des personnages symboliques
Une sérieuse contrainte imposée par
Gauloises et le CERCA, l'agence de
communication & l'origine de l'idée,
ne facilitait pas pour Paradoxes
I'élaboration du scénario: dans l'es-
prit de la publicité, mystérieux et in-
temporel, tout Ic background de
I'aventure j trés flou,
se gardant farouchement de tout ce
qui peut rattacher aux repéres
connus. Les joueurs ont laissés
leurs noms au vestiaire, et méme
l'objet de leur quéte est anonyme,
simple “source d'énergie”. Ici on ne
connait que le Protecteur, capable de
lever un champ de force stop-
per les a ; ou la Guide, qui
sait lire les émotions de ses interlo-
cuteurs; le Joker qui, assit en
tailleur, peut s'effacer de l'esprit des
témoins et devenir invisible; le
Gardien, qui peut obliger & dire la
vérité, mais aussi soigner (car cha-
cun a d'autres pouvoirs, latents, &
découvrir), ou le Médiateur, qui ins-
pire la confiance. Les concurrents
savent que, autant sinon plus que la
réussite de la mission, c'est I'inter-
prétation de leur rble qui va comp-
ter dans le jeu...

Cela donnera parfois des momenis
savoureux, comme cé personnage
expliquant la structure atomique de
la matidre, & I'aide d'images simples,

au conteur curicux et attentif mais
franchement bouché. Ou au contrai-
re des conflits lorsque, ayant ren-
contré des marchands d'esclaves,
les personnages “disciplinés” prd-
nent la mission avant tout, alors que
les “sensitifs” ne peuvent supporter
de laisser les prisonniers gémissants

sans rien faire...

Final

Les quatres équipes sélectionnées se
mntqr:tmuvz: [.r;:r I'épisode final,
réalisant que les sages Anciens
avaient envoyé plusieurs groupes
pour multiplier les chances de suc-
cés. Par contre, le voyage a duré
bien plus que prévu, et les radia-
tions ont déja bien rongé la Terre,
sauf sur une zone encore verdoyan-
te que les Anciens protégent d'un
bouclier mental déclinant, et qui at-
lire bien-siir comme un fruil des

G plus ou

ou des adeptes du feu rédempteur.
Seule la coopération va permettre
aux Fils de la Terre de tenir le temps
de construire la machine, dont
I'écran enfin en marche ngnlﬁr_-u la
fin du cauchemar...

Clest donc apris 48h de jeu qu'ont
élé désignés les gagnants, en occur-
rence I'équipe de la région sud-est,
sélectionnée & la Garde-Freynet. Et
le jeu valait la chandelle, puisque
courant octobre, non seulement ils
partiront tous les cing pour
I'Australie, mais qu'en plus, sur pla-
ce, le CERCA met i leur disposition
un avion avec pilote, prét a les em-
mener vers les plus vastes horizons!

Les raisonnements caustiques du Guerrier mé-
ditatif pousseraient assez vite d bout... Mais 4
ce stade, les personnages sont encore calmes...

Ils apprennent vite @ profiter des cocasions,
pour chercher sur un aggresseur malchanceux,
informations ou monnaie locale...A la fin, il
leur fawdra prendre l"initiative!

Au détour de la forét retentissent les cris de marchands d esclaves b il

Silesy

d"un indigéne vindicatif, !Md&uhhfmlamma&!wmm&mm

x appris aux Fils de la Terre par les Anciens les protégent un moment

R

0

Mise en orbite du micro-monde Athéna
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CB Echo:

Les résultars

Premiéres estimations
du 20 heures @

Nous en espérions 1000, et lorsque
l'on a atteint 1500 nous pensions sa-
bler le champagne. Une fois le cap
des 2000 dépassés, nous commen-
cimes @ préparer une super-féte.
Mais avec plus de 3000 réponses a
notre sondage, le dépouillement
nous a pris week-ends et soirées
Bousculés par la rentrée, nous vous
prisentons id la premidre partie de
nos résultats. Des compléments et
précisions vous serons donnés la
prochaine fois. Et merd encore de
votre coopération...

Lecteur qui étes-vous?

- La moitié (49%) d'entre vous nous
connaissait avant notre sortie en
kiosque, le restant est donc un pu-
blic de "nouveaux”.

- 48% ont connu Casus Belli grice &
des amis (quelle belle chose que
I'amitié).

- Vous lisez votre numéro en plu-
sieurs fois (+ de 5 fois: 4%, 3 fois:
21%) et une fois lu, vous le reconsul-
tez souvent (55%).

- Vous étes 76% & posséder un mi-
cro-ordinateur (Amstrad et Atari en
téte) et 78% A vois des films vidéo
¢hez vous ou chez des amis.

- Vous allez au cinéma un peu
d'une fois par mois (61%).

- Par contre, vous lisez plus d'un
livre par mois (50%, seulement; 7%
lisent moins de 3 livres par an) et le
tiercé de téte des genres est science-
fiction (64%), heroic fantasy (62%),
fantastique (61%). Plus loin derrikre,
viennent les livres scolaires (30%).
En ce qui concerne la bande dessi-
née, vous en lisez aussi un peu plus
d'une par mois, mais il semble que
vous dévoriez plus de textes que
d'images.

- Quant a votre age, il se situe prind-
palement dans la tranche 12-24 ans,
avec une dominante 15-17 ans (37%)
puis 18-20 ans 24%).

- Enfin, nos lecteurs sont i 98% mas-

moins

Vos habitudes de jeux

- Vous étes 31% i appartenir & un
club de jeux, mais vous préférez de
loin (49% contre 20%) jouer chez
vous ou chez des amis que dans un
club.

- Vous jouez en grosse majorité de
une fois par mois & deux fois par se-
maine, avec une plus nette lomi-

ARSI P MR e

haled Aal

nance i la pratiq
- Vous étes 21% A jouer en "couple™
mais vous n'en faites pas une habi-
tude,

4

=

Qui sont les wargamers?

- 48% d'entre vous pratiquent les
wargames ou les jeux de figurines
(en comptant aussi nos encaris el
ceux de Jeux & Stratégie).

- Votre époque préférée est la
deuxiéme guerre mondiale, suivie
par le moyen-dge. Et quand on re-
garde la liste des jeux que vous d-
tez, on voit une nette prédominante
du tactique sur le stratégique.

- Enfin, vous pratiquez entre 2 et 6
jeux en majorité.

>

Qui sont les rdlistes ® ?

- Vous n'étes plus que 8% i prati-
quer un seul jeu, le gros du bataillon
pratiquant au moins quatre jeux.

- Les thitmes préférés sont le médié-
val-fantastique (76%), la science-fic-
tion (30%) et I'horreur (28%).

- Vous jouez surtout i AD&D,
L'appel de Cthulhu, Stormbringer et
JRIM, qui sont vos jeux préférés et
dans le méme ordre. AD&D et
Cthulhu se talonnent, JRTM et
Stormbringer sont au-dessus des
"autres jeux” mais encore loin des
deux jeux de téte.

- Plus important encore, lorsque
nous avons dépouillé le sondage, 11
jeux étaient cités un peu plus sou-
vent que les autres, et nous avons
mis le reste des dans une
catégorie dite "divers”. Et finalement
cette catégorie approche AD&D
dans celle des jeux préfénés et écrase
les autres dans celle des jeux prati-
qués, Morale: vous &tes de plus en
plus nombreux & pratiquer et & pré-
férer des jeux moins connus et plus
5|

Dans notre prochain
numéro, vous pourrez lire:

Quels genre de jeux achetez-vous?
Comment les choisissez-vous? Y-a-t
il si peu de filles qui jouent? Quelles
sont vos rubriques préférées, celles
que vous voudriez ger? Quelles
sont vos suggestions pour Casus
Belli?...

a/ Ces premiers commentaires se ba-
sent sur les résullats bruls, qui nécessi-
tent d'étre recoupés pour déduire plus

de précisions...
bj néologisme Casus Belli TM, que
vous powvez whiliser 51 vous le désirez.

Pas vu,

pas d

ENFRANCAIS

DANSLE
TEXTE

Croc

® L'écron Bitume, victime des dé-
ports du mois d'oodt sera bientét dans
vos boutiques.

Dragon Radieux

® Le premier supplément pour Empir:s
& Dynasties : Anashiva Reahna n®1
est consacré & I'ormée impériole.

Jeux Descartes

® Terror Australis, supplément-
scénarios pour ['Appel de Cthulhu est
disponible dans tous les bons sanato-

riums.

@ Au progromme pour presque fout
de suite ou un peu plus tard : War-
hammer le jeu de rile, le Guide
de Star Wars, le Manuvel Q de
James Bond et le scénario James
Bond contre Dr. No.

Ludodélire

@ Ouf! Full Metal Plandte esi
paru (voir notre critique poge 78).

- - -
Miniathéque
® Cette société propose des élé~
ments de décor & ['échelle des figuri-
nes 25mm. lls sont distribués por Dro-
gon Rodieux.

is !

Oriflam

@ Alors gu Hawkmoon est sorti (voir
lo téte d'affiche dons ce numéro), Ori-
flam nous prépare un programme
chargé pour lo rentrée,

@ A lo mi-septembre vous découvrirez
I'écran d'Hawkmoon ovec un scé
norio froncois se déroulont au Pays
Basque.

® A lo mi-octobre, parution des
Dieux de Glorantha, pour Rune-
Quest, Sous forme de livre, ce supplé-
ment comprendra non seulement lo
traduction de Gods of Glorantha mais
oussi les Wyrm's foolnotes, notes pres-
que introuvables de Greg Stafford.

® Pour Stormbringer, les aventures
L'épee noire et Le voleur d'é@mes
sortiront sous un seul livret, permetiont
oux joueurs de partir & la recherche
d'Elric.

® Lo Fureur de Drocula sero lo
traduction du jeu de plateau de Gomes
Workshop : Fury of Droculo (voir CB
n‘l.s].

@ Enfin, vous devriez voir opporoitre
Multi-Mondes, un nouveau jeu de
réle de space opera dans le systéme
solaire, écrit par un Frangais qui sent le
soufre.

Siroz

Productions

@ Le supplément Zone + pour le jeu
Zone devrait bientét paraitre, avec une
surprise = sonore ».

Socomer

Charges continue sa route avec deux
types de produits :

@ Une série historique : Sous forme de
livrets comprenant une partie historique
qui bénéficie des derniéres découvertes
archéologiques (roppelons que chaque
livret est écrit par un tandem historien/
joueur) et une partie jeu, troduisont la
précédente sous forme de listes dar-
mées pour Charges.

® Un hors-série : Les armées de lo
Coupe 88, qui présente B0 exemples
d'armées de compétition, les terrains,
les joueurs, des notes historiques et
tactiques sur choque armée, des odres-
ses utiles, efc. Bref tout ce qui permet au
joueur de rejoindre rapidement le cercle
des vieux routiers de la figurine.

Transecom

® Mille excuses pour nos lecteurs qui
attendaient lo traduction de 'Uneor-
thed Arcona en frangais. Elle n'est pas
prévue pour le moment. Vous pouvez
par contre vous procurer dés & présent
pour Donjons & Dragons les Gazet-
tes, GAZ! Le grond duché de Karamei-
kos et GAZ2 Les émirats d'Ylarvam,
dont nous pensons le plus grond bien,
® Pour AD&D, lo prochaine traduction
prévue est celle de Forgotten Realms.




MADE INY
AILLEUKS

Avalon Hill

® Cross of Iron est réédité, avec des
régles légérement réoctuclisées.

® Kremlin est un jeu de platecu qui
o pour sujet le contréle des hommes ou
politburo. Il y a bien sir des purges, les
effets des cures sur les dirigeants gés,
des compognes de suspicion. Le jeu est
assez loid, mois trés « drle »,

Chaosium

@ RuneQuest sort de sa léthargie et
revient & la charge (oui fidéle lecteur,
nous devrions parler de ce jeu en rubri-
que Avolon Hill, mois personne n'est
parfait). Le célébre Trollpoack vo étre
réédité sous lo forme de deux boites et
deux suppléments. Le premier des sup-
pléments est paru et s'oppelle Into the
Troll Realms, en livret de 52 poges. Le
second supplément contiendro du nou-
veou motériel dont une partie a été
réalisée par notre colloborateur Frédé-
ric Blayo, lors de son séjour chez
Chaosium.

Le livret RuneQuest Cities est lo
réédition de Cities.

Lo boite Glorantha : Genertela,
Crucible of the Hero Wars est lo
premidre portie de l'ensemble annoncé
sous le nom World of Glorantha. Elle
contient le Glorantho Book (40 p.), le
Generiola Book (100 p.), le Player's
Book of Genertala (36 p.) et une grande
corte de Genertolo.

Counter Attack

@ Le numéro 2 vient de sortir, on n'y
croyail plus | Au sommaire, un gros
dossier historique et un jeu en encort sur
lo guerre de Sécession : Lee invades the
North, ainsi qu'un outre dossier histori-
que indispensable aux fans d’Amirouté :
la guerre navole en Méditérannée.

FASA

@ Shrapnel esi un suppl t frés

litéraire et trés illustré pour Battletech,

® Les possesseurs des vidéos des nou-
veoux Star Trek peuvent se procurer le
livret : Star Trek, the next genera-
tion, officer's manual. Les illustro-
tions sont nombreuses mais trés plates
et le contenu trés orienté vers la chose
militaire,

Games
Workshop

@ FPorution de Blood Bowl 2éme
édirion (voir notre téte daffiche).

GDW

® 2300 AD est le fitre de lo boite
sous loguelle on retrouve le jeu Trovel-
ler :2300.

® Rebellion Sourcebook est un
supplément pour MegaTraveller.

® Sky Galleons of Mars est un jeu
de ploteau qui débute une série de
produits ou nom générique de Spoce
1889.

® Encore un jeu de lo série des « Jump
Start Games », spécialement congue
pour les débutants et/ou les vieux gro-
gnords qui veulent tout simplement
prendre du bon temps en une seule
soirée : The Great Patriotic War
reproduit le conflit germanc-sovigtique
de 1941-45 & l'échelon strotégique

Mayfair Games

@ Aprés avoir publié City State of the
Invincible Overlord, Mayfair publie une
série de suppléments pour jeux de rdle
médiéval-fontastique. Chocun contient
un livret de 32 poges de bockground, un
livret de 32 poges de scénario et une
corte ou un écran en couleurs. Les h-
tres : Roiders of lronrock, Wraith of
Derric's Deep, The Hount, Befrayal at
Bogwater.

Skyrealms

@ Earth-Tec Jorune est un supplé-
ment de 32 poges pour le jeu de réle
Jorune, oux superbes illustrations
(comme d'habitude) et donnant force
armes et gulres instruments technologi-
ques.

Strategy and
Tactics

® Le n"120 est poru. Il contient un
superbe jeu en encort (comme d'habi-
tude) : Nicaroguo, jeu politico-militaire
mettant en valeur les principes de lo
stratégie de subversion révolutionnaire
et de lo guerre de guerrillo. Clest le
complément indisp ble du Centrol
Americo de Victory Gomes.

TSR

@ Un nouveau « hardback » est paru
dans lo série des régles AD&D : Grey-
hawk Adventures (voir notre téle
d'affiche).

® L e de lo deuxiéme édition
d'AD&D est officialisée moais sl vous
ploit, ne vous ruez pas dons les moga-
sins pour lo demander, vous avez tout
le temps de lo voir venir..

® Lle premi | du G 's
Handbook of the Marvel Uni-
varse es! paru, listant les héros et les
viloins de A & D. Clest assez cher et
maoyennement joli, mais indispensable
aux fans.

@ Lo série Sniper vient de s'enrichir
d'une nouvelle gamette : Special For-
ces... Pour les omateurs de Rombo,
souvez-les-tous, elc.

3W
@ Bartleplon n% est paru. Au som-

maire : des articles, scénarios, onalyses
et « replays » pour : Central América,
Hastings, Midwoy, A House Divided,
Axis and Allies, Russion Campaign,
Sniper, World in Flames, Armor ot
Kursk, Air War et Empires in Arms.
Rogots... 3W a revendu The Wargo-
mer... el racheté Fire & Movement et
Bottleplon. Ca restructure sec oux USA
ces temps-ci.

Victory Games

® Tokyo Express : the Guodalcanal
Naval Campaign, 1942 est un jeu de
guerre novole de surfoce pouvant se
jouer aussi bien en solitaire qu'a deux.

West End
Games

® Assoult on Hoth est un jeu de
plateau reproduisant l'ataque du début
du deuxiéme film Lo Guerre des Etoiles.
@ Sortie en octobre d'un jeu sur lo
bataille de Gettysburg en version luxe
puisque sous coffret métallique.

® Tank Leader : Desert Front de-
vrail paraitre pour jonvier.

minitel

FIEF

Si vous avez oimé Starsoga ou Lo ruée
vers l'or, essayez donc Fief (sur 3615
FIEF). C'est médiéval, c'est plus complet,
c'est plus compliqué, Notre espionne
minitélique va oller le tester et vous en
parle dans le prochain Casus.

JPLUS

Ce service es! spéciolisé dans la pro-
maotion et lo vente de jeux de société
francais. Vous pouvezr commander des
jeux dédicocés et poser des questions
oux outeurs. Pour le moment, les jeux
sélectionnés sont : Animonde, Empire &
Dynasties, Fief, Full Metal Plonéte,
Guillotine, Maoi 68, SuperGang.
L'acces se fait por le 3616 JPLUS.

2

3

Proclamation de I'indépendance planétaire
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Excuses

Nous nous excusons auprés de mon-
sieur Greg Stafford, une erreur de re-
lecture dans notre article Profession
Maitre des Runes (CB n46) nous o foit
ottribuer la création du monde de
Glorantha & Steve Perrin. C'est bien sir
Greg Stafford qui en est louteur.

Condoléances

John Kevin Ramos, lillustrateur des
derniers supplé + Choas
{Lond of Ninja, Cthulhu by Gaslight,
Dreamlands, Terror from the stors.)
s'est éteint des suites d'une longue
maladie, avant d'avoir atteint la tren-
taine.

Casus Larsen

Nous remercions tous ceux qui nous ont
renvoyés notre premier Cosus Lorsen,
malgré so réalisation un peu « improvi-
sée ». Nous allons foire des coses plus
grosses c'est promis. Nous ne pouvons
donner ce mois-ci une moyenne pour
chocune des rubriques mais nous pou-
vons déjd tirer quelgues conclusions :
— Lo premiére, et nous le regretions,
est un grond sectarisme de votre port.
Il n'est pas rare que vous metfiez 9 oux
rubriques qui vous intéressent et 0 &
toutes les outres.

— On retrouve une portie des ensei-
gnements de notre Echo : vous appré-
ciez surtout les scénarios et lo formule
Epreuve du feu-Aide de Jeu-Scénario
semble vous plaire.

— Le wargame 1940 a beoucoup plu
oux wargamers (moyenne de 8,5) et pas
du tout intéressé les rolistes purs
(moyenne de 2).

— uyne seule rubrique obtient plus de
90 % des suffrages : Kroc le bé.

Pour notre prochoin numéro, nous es-
sayerons de vous passer le résultat
chiffré de vos réponses.

Alors roppelez vous : Casus Belli Lor-
sen, 5 rue de lo Boume, 75008 Poris.
MNotez lintérét (Int.) et la réalisation
(Réa.) de chacun de nos articles, de 0
{nul) & 9 {génicl). Merci.

194

A la recherche du
Barbare inconnu...

Alors que Joe Casus se préparait &
melire sous presse ce numéro, ar-
rivai sur mon éable un article et
un courrier. Va leur contenu, im-
possible de les laisser passer.
Leur point commun: ils pensaient
avoir démasqué le Barbare. Leur
preuve: comme je disais des mé-
chancetés sur eux, je ne pouvais
qu'étre X..., leur ennemi mortel. Je
rigole... Mais passons aux conle-
nus.

Dans Chroniques d'Outre Monde
n*13, le Dr Destroy pense, apris
avoir lu Casus Belli n°45 que je suis
le Troll Cowboy. Alors que je ne fai-
sais que dire que pour ce mois-d, il
fallait lire les méchancetés DANS le
fanzine La Légende des Mythes et
que je n'élais pas DU fanzine, com-
me le bon docteur a cru le lire, Je dis
des gros mois parait-il, mais au
moins je veille b ma syntaxe

Quant au courrier que j'ai requ, il
émanait de Fred Coconut, 'auteur
de l'ariicle sur les "jeux drdles™ que
j'épinglais voila deux numéros. Cet
absurdissimme d... (zul je ne dois
dire aucun gros mot ce mois-ci)
s'imagine le barbare est Coucho "qui
n'ose signer son verbiage” (je cite), le
monsieur qui me dessine régulidre-
ment. Je passe sur la lettre qui insul-
te vertement monsieur Coucho et je
réponds 3 monsieur Coconut qui me
confesse avoir commis “quelques”
erreurs. Effectivement, |'ai moi-

Errata et
clarification :our le
wargame 1940
(Casus Belli n°46)

TABLE DES RESULTATS DE COMBAT

Daj1/4 | 1/3) 1/2] 11 1.5]d 211|311 41| 5/1116/1 |71 | 81
1 | ks | Fs |ore|ored or | or | oe | DE | DE | DE | OE | DE
2 | ar | Fs | s |oredored R | DR | DE | 0E | DE | OE | DE
3 | as | aa| Fs | Fs [oredoR%| DR | DR | DE | OE | DE | DE
4 [ae | an | an | Fs | Fs |orw|ored oA | or|oe |oE | oe
s |ae | ae| ar | ar| rs | s [oredored DR | oR | DE | DE
6 | AE| AE| AE| AR| AR| FS | FS |DR%|DR%| DR | DR | DE

DERNIERE MINUTE DERNIERE MINUTE DERNIERE Ml

méme fait une vraie erreur, et impar-
donnable, j'ai dit: “je cite” au licu de
“je résume”. Car, de mémoire de jeu
de réle, jamais aucun article n'avait
dit autant de bitises sur ce sujet.
Vous savez qu'id, nous préférons di-
ter in-extenso les articles dont nous
parlons. Pour celui-d, nous avons
calculé qu'il nous aurait fallu 5
pages écrites petit pour passer l'ar-
ticle, nos commentaires el nos recti-
fications. Mails remercions quand
méme monsieur Coconut d'avoir &é
le catalyseur qui a fait prendre
conscience a nombre de rdlistes qu'il
était temps de mettre les points sur
les "1". ldée dont vous devriez voir
les retombées dans les numéros de
novembre de Chronique, Dragon
Radieux et Casus. Merci, monsieur

Coconut. -

. . L

Point final i
Vous comprendrez que nous ne pou-
vons révéler I'identité du Barbare,
afin qu'il puisse faire ses enquéles
discrétement, mais nous tenons a
dire qu'il ne s‘agit ni du Troll
Cowboy ni de Coucho.
Quant aux lextes de monsieur
Coconut, nous ne pouvons passer
l'article pour des questions de pro-
priété des éditions Glénat. Si vous le
voulez, commandez le numéro 122
Circus et vous aurez de quoi faire
rire vos petits-enfants plus tard. Son
"droit de réponse” étant trop long
pour publication idi, nous vous le li-
vrons dans son intégralité sur la
Tribune du Barbare, sur notre servi-
ce 36 15 Casus.

“L‘. N} des ré ltats de [y
est erroné : il y manque une téte de
colonne, ce qui fait que certains résul-
tats sont décalés d'un rapport de forces.
Voici le véritable tableou (& photoco-
pier ou & découper et & coller sur lo
carte).

2) Sur le dessin décrivant un pion-type,
le facteur de « Défense » est en fait le
focteur de « Mouvement » (ce point-ci,
nos lecteurs I'ont sOrement rectifié
d'eux-méme). Le focteur de combat fait
4 lo fois office de focteur d'ottaque et
de facteur de défense.

3) Les pions allemands d'infanterie de
forteresse ont un facteur de combat de
(1), mis entre parenthéses, car ils ne
peuvent attaguer, lls se plocent généra-
! t dons les hexag de la ligne
Siegfried (mais ce n'est pas obligatoire).

S I P g RREL
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Les fleurs de l'automne

Notre service minitel a bien passé l'été,
ses connectés venant réguliérement li-
vrer leur prose sur les différents murs.
Pendant ce temps notre brove Joe
Casus, ossisté de la voillonte Annabello
Belli, luttait contre les drogons de lin-
formatique, pactisont ovec les gronds
programmateurs, pour faire accélérer
le programme de mise en ploce des
nouvelles rubriques. Aprés une lutte qui
n'a de comparable que celle d'un So-
viétique demondont un visa de sortie,
nos deux compéres peuvent vous an-
noncer que :

— Le colendrier des
doit #tre en ploce ou moment ol vous
lisez ces lignes.

~— Les sections des Jeux Por Corres-
pondonce (JPC) et des Questions/Ré-
ponses seront cuvertes début octobre.

Les bons conseils d' Oncle
Joe

— Si vous &tes perdu quelque part,
servez-vous de la touche GUIDE.

— Lorsque vous écrivez & la rédaction,
ne posez pos de questions de régles,
nous ne pouvons pas y répondre. De
méme excusez Nous si NOUs sommes
parfois brefs dans nos réponses, mais
nous préférons lo célérité au verbioge.

Ceux sans lesquels...

Un service ne mdrche que gréce oux
connectés qui viennent y dicloguer.
Cerlains ne fonl que passer mais d'ou-
tres deviennent presque de véritobles

imateurs. Nous hait donc re-
mercier ici pour leur porticipation oc-
tive : Dinedhel Gilman, Torque et Shi-
mrod (en jeu de réle) et Siegfried,
Siegfrid (sic) et Marguendri (en war-
gome). Longue vie & tous.

Le Barbare aime les
fortes tétes

Moi, ['aime pas trop cette machine avec
des petits boutons partout. Mais Joe
voulait que je vous en parle, alors je lui
oi dit non... Et puis finalement Anna-
bella est venue et {'ai été faire un tour
sur le minitel pour lui foire plaisir (la
c'est sir : je suis malade).

Et bien mes pouvres omis vous éles
mornes comme des méduses sur le
dalloge d'une salle de boin | Bon d'oc-
cord, dons le mur wargame, ¢a & l'air de
bouger, de dire des choses et de réflé-
chir mais ne connaissant pas le sujet (je
n'ai pas le temps de commencer des
batailles que les odversaires fuient
déja), je ne vais pas m'attarder. Quant
au mur jeu de role, je croyais réver :
« Mon jeu il est mieux que le tien, et puis
d'abord méme que...» ou « Les bons-
loyoux dons AD&D quelle plaie... ».
Bref, querelle de clochers et compagnie,
propos entendus un million de fois, je
choine visite, réveillez-vous, foites des
critiques intelligentes ou constructives
(et méme les deux si vous en dtes co-
pables). Les meilleures participations
ouront droit & un téte & téte ovec moi
(miam miom...). O
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clubs

® France, le club JC.O (Jeux Com-
mondés par Ordinateur) est dévolu oux
jeux par correspondonce : rdle, diplo-
matie et strotégie. Tous ig s
en échange dune enveloppe fimbrée
adressée & Eric No#l, 10 rue Loplace,
02100 St-Quentin.

® Nord. Lo Guilde du Nord des Jeux
de Simulotion devroit biemtét voir le
jour. Pour tous renseignements, contac-
tez Florent Denimal, 14 rue Adom de la
Halle, 59650 Villeneuve d'Ascq, tél : (16)
20.84.21,95. ou Domien Massart, 59 rue
Verrier, 59580 Aniche, tél : (16)
27.86.54.37.

B Rennes. Ludonoz est un club de jev
de role qui se propose d'oider les mal-
tres & mieux diriger leurs parties, &
créer des scénarios, oux joueurs & pas-
ser & lo maitrise en douceur. Si vous
avez plus de 13 ans et que vous voulez
vous renseigner, confoctez Steven, chez

u Saint-Etlenne. Création d'un club
de jeu de réle por six fono de 15 ans.
Pour les contacter, faites appel & Benoit
Chevrant-Breton, 29 rue Fleury Ri-
charme Prol, 42100 St-Etienne. Tél : (16)
77.32.87.48.

® Jove-les-Tours. [ordre onirigue
des chevaliers d'argent vous propose
joux de role (Cthulhu, JRTM, Réve de
Drogon, Star wars...), wargames (Ami-
rauté, Squad Leader, lo Fléche el
l'épée..), jeux de plateau, etc. Rendez-
vous ou centre sociol du morier, de 13h
& 19h tous les samedis. Contact : Olivier
Potet, 10 rue Jules Ferry, 37300
Joue-les-Tours.

boutiques

MARSEILLE

Lo boutique Le Bozor du Bizarre est
spécialisée dans les jeux de role et les
figurines fantastiques. Elle est cise, 7
rue Estelle, 13001 Marseille. Tél : (16)
91.54.25.03.
NOGENT-SUR-MARNE
OQuverture depuis le ler septembre de
la boutique Au Polais des Réves, 2 rue
Jules Ferry, 94130 Nogent-sur-Marne.
RENNES

Les boutiques Echec & Mat organisent
un concours de peinture de figurines, du

15 septembre ou 15 octobre. Rensei-
ts ou 9 rue Rollon, 76000 Roven,

Ludonoz, 30 rue de la Palestine, 35000
Rennes, tél : (16) 99.63.77.96; ou &
L Epée d Elendil, 21 rue d'Antrain, 35000
Rennes, &l : (16) 99.38.00.80.

16l : (16) 3571.0472 ; ov ou 115 rue
Saint-Sever, 76100 Rouen, tél :
(16).35.73.38.88.

SI VOUS N'ETES JAMAIS
ALLES CHEZ JG DIFFUSION,
VOUS NE CONNAISSEZ RIEN

AUX FIGURINES...

ARMAGGEDON, CITADEL
DIXON, ESSEX
FREIKORPS

FRONTIER MINIATURES
GRENADIER

HEROIC AND ROS
HOTSPUR
IRREGULAR

ISLAND MINIATURES
NAISMITH, NAVWAR
PRINCE AUGUST
RAFM, RAL PARTHA
SKYTREX, TABLETOP

6, rue Meissonier -

_d

75017 PARIS
Tél.: (1) 42.27.50.09
Métro Wagram - Tous les jours de 10h & 18h
sauf le dimanche
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Jara ke jeux

Ce mois-ci, nos lecteurs tirent a vue sur les
critiques... Nous laissons les Anglais tirer les
premiers, et donnons notre avis sur la question.
A part ¢a, merci a ceux qui nous encensent ef
merci aussi & ceux qui nous conspuent, qu'ils
continuent & nous écrire, toutes les lettres sont

lues.

Richard Degrou, Avignon

Cher Joe,

Lo dune de vos critiques (dans
CB n'45) sur I'Oeil Noir m'a profondé-
ment dégu.

Il sembleroit que le critique ait & peine
jeté un coup d'oeil (si jose dire) sur la
boite « Maitre d'Armes ». Je m'expli-

que ;

Décevant le systéme de mogie ¥

Je tiens & signaler & cet ectoplasme qui

se dif critique que ce systéme O base

runes est [un des meilleurs qui soit | La

magie attein! des sommels inégalés

(souf dans Dungeon Master qui utilise

le méme systéme).

g:iavan le nouveou systéme de com-
12

Je me demande qui se ploindroit de

pouvoir feinter et esquiver ¢ part

peut-dtre un enfant en bos-dge, adepte

des combals de marionnettes & lo

Guignol |

Les vrais points noirs de cette bolte

sont :

— la jungle des niveoux dans les scé-

narios (n38, n28, n18), alors que je viens

datteindre péniblement le niveau 14 et

celo de justesse, alors que je joue a ce
jeu depuis sa création |

— lo création de personnage de quin-
zidme niveau dés le départ.

— Le systéme de répartition des coups.
Remarquez que pour ces trois derniers
points les auteurs précisent que lon est
toujours libre de modifier, de supprimer
fout ou partie de leurs régles.

A bon entendeur...




Alexis Lang & Stéphane Truffert,
outeurs du module Le Charo-
gnard.

Dans le dernier Casus Belli, Finn s'en
prend ou Charognard, un scénario pour
Lo Table Ronde. Sa colére se déchaine
sur [aventure en solitaire inclve dans le
livret : publier un scénario et une
quéte-solo sous la méme couverture ¥
Clest inadmissible | On risque de semer
lo confusion dans l'esprit des joveurs...
Tel un preux chevalier, Finn combot
cette hérédsie ou nom des grands princi-
pes du jeu de réle. Il oublie que Stor
Wars, Call of Cthulhu, Stormbringer et

Poronoia ont publié des solo-quétes : le
jeu de rdle ne s'en porte pos plus mal,
ﬂﬂfdlﬁdbdmmhm
le confondent avec [aventure en soli-
taire.

Ce n'est pas tout | Finn trouve e module
trop courf, mais oublie de mentionner
les 19 mini-scénarios qui donnent ou
Charognard les dimensions d'une com-
pagne. Avec les plons de la ville et lo
description des bas-fonds, le MJ dis-
mfmwmmm
ser dn nwn mrm:." Fim na pos

Lle Oramgnord pdmd-n', « fourmille
de mille défouts qui prouvent un man-
que de relecture ». Nolre critigue en
reléve frois :

LES CRAPOUSINATS

- cCh'mqmmMr-lmmw

30 Févril. Le texte est saisi, envoyé en

ition, peut-gtre aurons-nous le

houteur s : P !
Dumnpnumfuphuordm:h
textes les mieux présentés. numéro,
— « Orgonisation de 1 500 per '.

sans hiérarchie intermédiare (sic)» :
Finn o voulu dire « sans hiérarchie in-
termédiaire », mais on est toujours & lo
merci dune «coquille »... De plus so
critique est mol fondée : bsprmcfpwx
lisutenants du chef de bonde sont dé-
crits, ! méme dessinés. Si Finn n'a pas
lu ce passoge, il ourait pu regorder les

imoges |

— « Chef clondestin, mais dont les
activités ne sont cachées quaux yeux
des aventuriers » ; seuls le MJ et le
diable peuvent se vanter de connaitre
les octivitds du chef.

Pour conclure, Messire Finn lance cette
question : « De qui se moque-f-on ¥»
Sorement pos des joveurs, puisquion
leur propose une campagne pour le prix
d'un scénario. Mois peut-étre dun cer-
tain chevolier au casque pourvu dune
bonne paire dcsilléres...

De l'art de la téte d'affiche, par
Joe Casus et Annabella Belli.

(Tranche de vie)

Cosus Belli, 29 févril 19.., 18h30, solle de
rédaction. Lo mqoomm est contente,
elle a réussi & faire tenir dans le journal
les 12 tétes d'affiche prévues, sans en
"h;iln souter une (événement exception-

).

18h40. On nous améne le jeu de réle de
Barbalalo, indispensable et ottendu
imminement sous peu depuis bientdt
quatorze mois. |l fout donc faire une tét
d'aff (comme on dit chez nous). Notre
mission, trouver un rédocteur spécio-
liste de Barbalala, connaissant les diffé-
rentes versions suédoises du produit et
capoble de rédiger l'article pour le len-
demain, aprés avoir lu les 356 poges de
régles.

[ s0eseER ! Bien NeTroYEE ,
CETTE LAMPE SERA Iv
\ PLUs peL erFeT L.

lem;u de le passer dans le prochain

fagon dﬁmﬂh du jeu Barbalala # Joe
souligne que c'est un jeu nouveau, et
que quelques collaborateurs vont faire
une portie, mais le texte de 'article doit
#tre prét pour la semaine prochaine sl
doit paraitre dons le prochain Caosus,
deux mois plus tard, Il semble plus sage
de le reparter. Annabella foit remor-
quer que cela reporte de quatre mois,
et que les lecteurs ne vont pas étre
contents dattendre. Cest ce mnmom
que le Barbare choisit pour ropp

sept variantes du sort Tournicoton ne
correspondent pas & I'épisode 23 de lo
série. Le deuxiéme nous dit quiil est
scandoleux de dire que Barbalalo est un
bon jeu. Lui joue depuis huit ans &
Chapi-Chapo et oucun oulre systéme
ne lui est comparable.

(Pour rester sérieux)

Nous foisons ce que nous pouvons. Dés
qu'un jeu arrive, nous cherchons la
personne lo plus opte & connaitre le
sujet et nous lui confions le bébé. Aprés,
c'est une question d'opinion person-
nelle... et c'est pourquoi nos crifiques
sont toutes signées. Au lecteur de repé-
rer les noms et, comme pour les criti-
ques littéraires ou de cinéma, se faire
une en fonction de la si e

que l'article sur les pizzas dans 'espace
est prévu depuis longtemps et qu'il n'y
a pas la place de passer les deux. Il fout
choisir. Aprés avoir supprimé Devine
qui vient diner..., Kroc le b et outres
rubriques de moindre intérét, la rédac-
tion est contente de pouvoir posser les
deux orticles,

02 moroGt. Nous l'avions oublié dans

* l'effervescence, mois nous avons sur

notre table Massacres & Machos, le jeu
tiré des trois films de lo série Verléne
(Verléne, la mission, le retour). Impossi-
ble de ne pos en parler. Tant pis, Barba-
lola passera dans quotre mois.

03 marodt. L'éditeur de Barbalala nous
demande si un orticle de é poges sur
son jeu est bien prévu pour le Casus de
la semaine prochaine...

15 moroit. L'outeur du jeu Barbalola
nous insulte au téléphone, le critique qui
a réalisé lo téte d'affiche o confondu le
Gloubiboulga aux fraises avec celui au
fromage. Et donc, ce jeu critiqué comme
« correct » devrail recevoir le titre de
meilleur jev du monde.

16 maroiit. Deux lettres de lecteurs sont
arrivées. Le premier nous fait remar-
quer qu'en tont que fon de Barbalalo, le
crifique ourait do remarquer que les

c,e:mu, Flﬂr QUi CHERCHAIS }
‘\ r

UN ADVERSAIRE PR JOUER
LA SERE

Je suis moi-méme fan de La Panthére
Rose et je me rapelle d'une critique dons
Téléroma : « aussi mauvais que tous les
films de lo série, & éviter. Signé X.Y ».
Inutile de dire que 'ai couru ou cinéma.
En dehors de ced, quoi dire § Que nos
tétes d'affiches ne peuvent étre des
critiques déloillées, mais vous vous en
doutiez je pense. Que nous essoyons de
parler des jeux le plus ropidement pos-
sible (les 1&tes d'affiche), mais que nous
ne terons jomais de critique détoillée
(lépreuve du feu) sans avoir le produit
tinal en main et le temps de le tester

Pour ajouter un #lé t de réflexion &
lo polémique entre Messieurs Lang et
Finn, il est normal que l'auteur soit
choqué por une critique quiil juge né-
gotive olors que lui-méme s'est investi
dans ce travoil. Mais en fait, Finn criti-
que lo présence d'une solo-quéte dans
un module, principe que Long défend. Il
est des sortes de joueurs de réle « purs
et durs » qui refusent toute « compro-
mission » avec tout outre chose que le
«vrai » jeu de role, et d'outres qui
accevillent tout ce qui contribue & les
foire jouer. Mous pensons franchement
que les uns et les outres ouront foit lo
port des choses en lisant ces critiques.

€ EURO
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Petits, mais costauds...

es journalistes ne sont pos tous &

crucifier lorsquiils parlent de jeux

de rale. Pour exemple, Mr. Patrick
Moggio o commis un orticle fort sympa-
thique dans Var-Matin ou sujet du tour-
noi Sud-Open de Toulon qui eut lieu cet
été. Mais si je vous en parle, vous devez
bien vous douter que joi trouvé une
perle dons ce joli orticle. je vous la livre
telle que :
« ... Aufres gronds vainqueurs : les peti-
tes maisons d'édition. Les scénorios
Animondes ou Réves de Drogons, @
diffusion habituelie t confidentielle,
ont chocun été choisis par deux tobles
de tournoi : une belle performonce qui
permetira peul-éire ¢ leurs outeurs
d'étre contoctés par les représentants
des grandes moisons présents ou Faron.
Dés & présent, ils vont attendre une
lettre ou un coup de Fil qui peut se
produire dans un mois ou deux,
peul-dire six, peut-éfre pos du fout.
Quond on posse outont o heures outour
dune table ¢ chercher des trésors ou
des princesses désincornées, on op-
prend & éire patient. »
Nous sommes persuadés que Croc,
Denis Gerfoud, lo NEF et Ludodélire
apprécieront.

A la recherche duv Games
Day perdu

omme toutes les onnées, mon ami

Joe Casus se préparait & oller

manger du pudding & Londres.
Or, téléphonant & White Dwarf pour
connaitre les dotes du Gomes Doy, il se
vit informé que de Jour du Jeu il n'y
aurait point cette année et que sl y en
ovoit un en 1989, ce seroit certainement
& Nottingham, patrie de Gomes
Workshop. Il fout dire que d'onnée en
année, cette manifestation devenait de
plus en plus dédiée & lo firme gronbre-
tonne, ses concurrents faisant grise
mine devant 'omniprésence de ceite
dernidre.
Aprés White Dwarf, devenu orgone
officiel de GW, et la disparition du
Gomes Day, lo situation du jeu de réle
en Angleterre se soviétise de plus en

phus.
Inspi-jeux
Une bonne résolution

n fevilletant les résultats du son-

doge CB Echo, je m'omusai de

remarquer que ['on reproche ou-
tont & Cosus Belli d'¢tre un journal
oseptisé que de me permetire de dire
des méchancetés qui oboissent le ni-
veou morol du jeu de rdle (sic). Pire
encare, j& raconterais des menteries sur
des journoux concurrents pour les faire
couler. Bon | Je pris note et décidoi

sub-magazine humeuristique

Le Barbare
Déchainé

G ! FAT PAS L8
Cw-:{d‘..
ET PUi5 it FAIBUT:

d'éviter toute nouvelle polémique. Dé-
sormais le Barbore seroit soge comme
une imoge...

Mais Gros Bill est de re-
tour

Lisant la concurrence (désolé cher ami
de Nos Chers Confréres mais {'ai pris un
peu de fon travail), je découvre dans
Graal n'8 un article intitulé Mogie de
Donjon contre Mogie de Drogon. Un
sentimen! de déjd vu me tenaillont, je
relis dans Casus Belli n'25 l'article Mort
oux Grosbills. Ouf, mae mémoire est
intacte, et je suis fier que Cosus conti-
nue & «inspirer » aussi largement de
nouveaux auteurs. A port co, je
conseille aux runemaniaques de lire
l'article sur lo mogie dons RuneQuest
qui, lui, est intéressant et original.

Et méme les Américains

Mais ne jetons pas la pierre oux Fran-
cais. Greg Stafford o été « ravi » de voir
que le travail fait dans son supplément
Vikings pour RuneQuest o servi de
« bose plus que solide » au Gazetteer
The Northen Reaches pour D&D. On y
refrouve méme guelgues tobles com-
munes, mais comme [outeur des deux
suppléments est le méme... Roppelons
que lo protection du droit d'auteur
n'existe pos pour les principes de régles
de jeu. C'est bien dommage.

Une performance ex-
traordinaire

Cette fois-ci, le Barbore est fier de vous
annoncer qu'il n'a écrit oucun gros mot
dans so rubrique.

E

2

Un vaisseau extra-terrestre est détecté. Fin du Grand Voile
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liers, étudionts, méme combat !)

ont le temps de créer des fonzines
ou de mettre & jour ceux qui existent
déjs. Comme on dit «y en a un po-
quet | ». Nous allons y revenir, oprés
quelques poges de publicité...
Le Dragon Radieux (n° 16, 76 p.,
25F) nous prévoyoit un é1é choud et
avait invité des spécialistes pour une
petite féte, un « spécicl démons s (&
suivre dons le prochain numéro, dici
peu). Pour accompagner, on trouve le
lot habituel d'cides de jeu et de scéna-
rios (Empire & Dynasties, Réve de Dro-
gon -par les outeurs- JRTM et Légendes
de lo Toble Ronde). Les deux derniers
scénar’ « des ménoge » (gog !). Groal
(n® 8, 60 p., 25F), seul mensuel pour le
moment, prend des vacances, le temps
de dépouiller un sondoge (mais « c'est
& la mode 3). Du wargome, de lo magie
ot quelques scénarios (Squad Leader,
ADA&D, AdC) complétent le tout. Mon,
hum..., confrére Le Borbare vous dit
lui-méme tout le bien quiil en pense.
Joux & Stratégle (n° 52, 116 p., 30F)
froppe tous ozimuts avec une solo-
quéte ef un « Cluedo grondeur noture »
(pos tout & foit jeu de rale, mais pres-
pour se faire fondre les fusibles du
cerveau. Attention, des rumeurs circu-
lent disant que J&S deviendrait mensuel
& portir de l'an prochain. Mon ¥ Si |

Etduntmt:imlulymns{ko—

wET I3 T Mo
TUSAIS SKY ?ﬂg '

nos chers
confreres

En juillet et en aodt, les lycées sont fermés...

Juste & temps, Chronlques d'Outre
Monde (n° 13, B4 p., 30F) nous fait le
coup de ['arrivée tardive. Une chonce
pour lui (77 je n'étois pas encore
parti me coucher jusqu'au prochain
numéro. Je tiens & remercier personnel-
lement Mr Fang pour avoir souillé de
mon nom son joli journal. A port dons
certoins fonzines, quiil ne ble pas
trop apprécier por ailleurs, o ne m'étoit
pos encore arrivé... (A propos, je ne suis
pas payé pour écrire tout ce que j'écris
dons CB, je fois co par pur plaisir ou
perversité, ou choix du lecteur). Sinon,
c'est le coup du « spécial scénarios » de
lo rentrée, 13 en tout, et ceux qui
pratiquent des jeux peu répandus,
comme Daredevils ou Top Secret (non,
je n'ai pas dit Trouma), vont étre
contents, Pour clore cette premiére
partie réservée aux professionnels,
Jeux Descortes propose son

gue complet de la production
francaise de Ral Partha (40 p., 30F),
ogrémenté de conseils pour peindre vos
figurines et plusieurs poges d'exemples
en couleurs qui me font baver (comme
quand je peins d'ailleurs, co bave
oussi...). A prendre comme une réponse
ou Héraut Citadel, du moins il me sem-
ble.

Le journal du Stratdge (bimes-
triel, 40 p., 15F), pour les spéciclistes du
worgome, foutes cotégories confon-
dues.

~ALORS LE MAGO SE
ET

Et maintenant, devant vos yeux éblouis,
petits veinards, ceux que vous o

tous, {'oi nommé : les fanzines. lls
peuvent se classer en plusieurs catégo-
ries. A défout d'étre exhaustif, je ne
mentionnerai que ceux qui viennent de
nous orriver cet &8, que les autres ne
m'en veuillent pas trop.

Premiére cotégorie, les fanzines « &
thame », dédidés & un jeu, une époque,
un systéme de jeu ou outres, Exemples
type : Pan Tang (n® 5, 12 p., 10F, petit
format), entiérement orienté Storm-
bringer (scénarios, monstres, cides de
jev) ; Lo Gazette du club Pytha-
gore (n° 2, 8 p., gratuit), organe offi-

POUR LES ADRESSES
DES ZINES , Yous Ponez
NOUS ECRIRE , EN JOIGNANT
NE EWELOPPE TiMBREE A VoTRe
ADRESSE ... OU SURSE5 CASUS,
RuBRiguE CluBs (TAPEZ FA
A LIEU Du DEPARTEMENT")

Lo seconde catégorie comprend les fon-
zines (littérolement : zines de fons),
pour qui le jeu de réle dons son en-
semble est une passion et doit étre
répandu, expliqué, diffusé por tous les
moyens. Dans ma pile, ce mois-ci, jai
Hydromel (n° 3, 48 p., 15F) qui parle
de Jomes Bond, JRTM et Bushido ; Fy=
fos (n° 1, 14 p., 15F), allant de Pendro-
gon & Empire Goloctique ; Par Crom !
(ne 2, 30 p., 10F), avec AD&D, Méga ll,
mais oussi Blood Bowl, Warhammer
Battle et Ultima IV ; Le Sorcier des
Abimes (n° 3, 42 p., 7F), AD&D, JRTM
ond Co, oides de jeu & médiéval
fantastique et rien que ¢o ; Enlx (n° 2,
20 p., 16F, petit format), offre méme un
mini jeu de réle, Sombre Couchemar,
plus des articles sur Chill, Blood Bowl et
Choos, un jeu par correspondance ;
Simetierre (n° 1, 40 p., 25F), ou fitre
inspiré de Stephen King, mais traitant
de choses aussi diverses de AdC, Paro-
noia, Toon et lo boxe frongoise, des
Mgimanmim:m’plrﬁ"
{n® 1, 32 p., 5F), du jeu de role et rien
que ¢a, avec Animonde, Pendrogon,
AdC et contre JRTM ; Le Sanctuaire

ciel des membres du club en g "
fons de Maléfices (conseils, aides de
jeu) ; Hocus=-Pocus (n® 1, Les souter-
rains de Tonton-L'affreux, 20 p., 15F et
n® 2, Labyrinthe, 36 p., 20F, petit for-
mat) scénarios et régles simplifiées pour
Tunnels & Trolls ; Lol & Choos (n° 2, 58
p., prix ) amoureux de RuneQuest,
mois aussi de Stormbringer et accessoi-
rement de Chill (informations, scéna-
rios, aides de jeu) ; Feerlk (n© 2, 26 p.,
L t et adhésion 50F/an) pour
lequel hors de JR.R. Tolkien point de
salut ; Cosmos Press, dont nous
n'avons que le n° 0, si vous voulez jover
& n'importe quoi qui se passe dans
l'espace, Star Wars, Star Trek, et jen
posse... Dans un registre différent, on
peut encore signaler Le messager
(trimestriel, prix 7), bulletin de lo FFJH
(Fédération Francaise de Jeu d'Histoire)
A cette fomille oppartiennent

oussi les fonzines de jeu por correspon-
dance comme Trahison, Vortigern,
Tiens Il Pleut, Trlumvirat, Vorti-

rendus d'évolution de porties de divers
jeux de diplomatie ! de o
mais oussi des conseils, suggestions et
troductions de régles, courrier des lec-
teurs, elc.

e LA MAW SUR LE
TRESOR ! ETLATVSAIS
LE couP FUMANT QUE
J Al FAITAUX AUTRES
TuEURS Y

des Vol (n 3, 16 p., gratuit), ou
encore, « chez nous, & Chomaliéres, on
joue plutdt ou wargame ».

A I'étranger et dans lo méme cotégorie,
les fanzines froncophones existent
aussi, par exemple Ludozine (n° 1, 32
p., 70FB), &dité por lo fédérotion Ludus
(de Lidge, en Belgique), bourré dinfos
de toutes sortes sur des manifs et des
jeux (rdle, wargame, plateau et « Gran-
deur Noture ») et Le Grimolre (155
can. pour un an ou B numéros) du club
Exponsion Il (de Joncquigre, ou Qué-

bec).

Ouf 11l me reste juste la ploce de signa-
ler que les od de tout ce de-l&
sont & votre disposition sur le minitel
(3615 code CASUS, rubrique CLUbs,
taper FA comme numéro de départe-
ment pour accéder directement oux
fonzines) ou contre une enveloppe tim-
brée & votre adresse envoyée & lo
rédaction. Si ['en oublie, excusez-moi, et
bonne voconces | 7).

André Foussat

1) Toute lo rédoc

hie devant to:
de décerner d ¢
« The 1988 Best Aw
speaking Fanzine of 1
son fitre : Wight Spirit

s arrdferont-ils §

T2ur A FAIT! cEST LA
PARTIE Su'ow A JouveeE
ENSEMBLE , 1 AUTRE WEEK~-END
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A nos lecteurs : vous le savez comme nous, il est quasiment impossible de
juger d'un jeu de réle ou d'un wargame sans I'avoir pratiqué longuement.

Néanmoins, notre vocation est de vous informer le

lus rapidement

ble du contenu et de l'intérét des jeux. C'est la I'objectif de la

ve Tétes d’Affiche, vous donner le
informations gréce & l'avis éclairé -nous I’

s mﬂi‘?:ns;kmmm.dg

aucun cas il ne s'agit d’une critique détaillé et exhaustive des jeux (com-

ment
Merci de votre attention.

pourrions-nous le faire en 30 lignes ?).

HAWKMOON

TAC AIR

Moorcock forever !

prés Stormbringer, Chaosium et
Oriflam nous proposent un nou-
veau jeu de rdle tiré de I'oeuvre de
Michaél Moorcock (qui reste
sous-publiée en France...). Cette
4 fois, nous sommes en Europe,
3000 ans aprés notre disparition sous forme de
jolis champignons radioactifs. Le Ténébreux
Empire de Granbretanne a sauvé quelques
bribes de technologie et les utilise pour mettre
a feu et & sang une Europe en pleine anarchie
féodale. Face 8 Huon Ilmmortel et & ses lé-
gions aux masques de bétes, Dorian Hawk-
moon, Serviteur du Béton Runique et incar-
nation du Champion Eternel... Un univers trés
différent des Jeunes Royaumes donc, mais pas
vraiment plus gai...
La présentation du jeu est identique 2 celle de
Stormbringer. On trouve donc dans la boite :
— le livret du joueur (56 p.) présente le
monde, les personnages, les combats... Peu de
gens se sentiront « perdus » dans un systéme
de simulation trés proche de Cthulhu et de
RuneQuest, et surtout totalement identique &
celui de Stormbringer, son jeu « frére» (des
régles permettant de passer d'un univers &
l'autre sont présentées). A noter que les com-
bats aériens ont été repris d'un supplément
US. lls sont bien utiles, mais un peu lourds 2
gérer!
— le livre de la Science (32 p.) présente la
science du Tragique Millénaire, comment in-
venter de nouveaux objets (des régles qui
remplacent celles. simplistes, de laV.0.). et un

Du sérieux, mais pour de rire

K Tovaritch, ¢a n'arrivera pas:
Ronny et Gorbi sont les meilleurs
amis du monde et les M-1 jamais
n'affronteront les T-80, ni les
F-16 les MiG 29. Bon, tant
mieux ! Mais cela n'a pas empé-
ché le major Gary Morgan, déja auteur de
l'excellent Flight Leader, de se demander ce
que donneraient de tels engagements. C'est
ainsi qu'est né TAC AIR (pour TACtical AIR-
power ; en frangais, on appellerait ca FATAC,
gour Force Aérienne TACtique).
ac Air, cest tout simplement (!) le combat
aéro-terrestre actuel & 'échelle du bataillon (1
hex= 1 mille nautique, 1 tour= 3 heures).
Plutdt complexe, non ? Hé bien, I'équipe
d'Avalon HiIl>I a réussi, comme pour Russian
Front et Flight Leader, 2 faire tenir les régles
de base en 4 petites pages. Les régles avan-
cées n'en comptant que 5 et les optionnelles
6, 'ensemble est un admirable concentré
d'astuce et de synthése, car rien ne manque,
pas méme un bouton de mise a feu de missile
nucléaire (tactique). L'empilement -bonne
mesure de la complexité des régles- se limite
a... UN pion terrestre ou hélicoptéres par hex,
plus 1 ou 2 pions avions. Vous voyez que le
compte est vite fait! Et pourtant, tout est
simulé avec pertinence : hélicos, chars, chas-
seurs et bombardiers, DCA, intercepteurs et
escorteurs, guerre NBC, guerre électronique,
ras, etc.
520 pions sont (tout de méme) plutdt
encombrés d'indications. mais cela ne les




norama des mutations subies par la flore et
Faafaune (amateurs d'exotisme, rassurez vous,
la possibilité de jouer un mutant est prévue.
Mais attendez-vous a ressembler plus & Ele-
phant Man qu'a Superman.).
— le livre du maitre (48 p.) donne quelques
consells au MJ, décrit monstres et héros de la
saga et s'achéve sur deux scénarios « made in
France » (dont un, «les Toges Noires», trés
trés bon.).
— le livret de références regroupe les tables
nécessaires au jeu.
— la carte nous présente ce qui reste de
I'Europe.
Comme d’habitude, un coup de chapeau &
Oriflam pour la qualité de la V.F.. En dehors
des « gros morceaux » déja signalés, des tas de
petits trucs utiles et/ou agréables ont été rajou-
tés. Par exemple, la Table d'Histoire Person-
nelle, les illustrations, etc.
Hawkmoon est un trés bon jeu, tout a fait dans
I'esprit des livres de Moorcock. Tiens, les Bons
Génies de la Rédaction me soufflent & l'oreille
ue la réédition de la saga chez Presses-Pocket
golt commencer bientdt-sous-peu. Ouvrez
l'oeil!
Tristan Lhomme
Jeu de réle « post-apocalyptique baro-
ue » édité en francais par Oriflam avec
accord de Chaosium. Prix : 199 Fr.

wargames

THE HUNT FOR
RED OCTOBER

Red submarine

vec ce titre, TSR lance un nouveau
type de wargames. Simples, sans
étre simplistes, d'un design irré-
prochable, ces jeux s'adressent a
un public trés divers, de wargamers
bien-sfir, mais aussi de non-war-

amers,

%he Hunt for Red October est inspiré du ro-
man Octobre Rouge de Tom Clancy. Les
flottes de I'OTAN et du Pacte s'affrontent dans
I'Atlantique Nord au long des 8 scénarios
fournis. Les pions portent la silhouette du
navire qu'ils représentent et sont enchassés
verticalement dans un petit socle plastique. lls
sont vraiment trés réussis (I'US Naval Institute
y est pour quelque chose). Sous-marins, pa-
trouilleurs maritimes, aviation embarquée, tout
y est. La valeur et le type des pions sont cachés
a l'adversaire. Le déplacement se fait par zone.
La détection est le préambule aux combats qui
se résolvent par le systéme du nombre criti-
que : faire autant ou moins que la valeur indi-
quée pour toucher. La séquence de jeu est

empéche pas d'arborer des silhouettes du Xtus
bel effet. Tout comme la carte d'ailleurs : AH.
a bel et bien fait voeu d'élégance, et ses super-
bes cartes rigides sont devenues de vraies
oeuvres d'art.
Les Frangais dans cette _Igalére ? Point. Clest le
front du Vile corps OTAN, il n'y a que des
Russes, des Américains et des Allemands...
lesquels se servent tout de méme de matériel
franco-germain. Roland, Alpha Jet... qui 'edt
cru, il y a 50 ans! Sans sappesantir sur les
régles, sachez tout de méme qu'aprés le bon
vieux « mouvement - combats, la phase aé-
rienne (les hélicos agissent pendant la phase
terrestre) comprend pour chaque joueur dix
sous-phases (alternant avec celles de I'adver-
saire). Pendant chaque sous-phase, chaque
avion doit (pas «peut», «doits) bouger et
combattre selon une mission décidée a
I'avance. Les avions entrent sur la carte lors de
cette phase, puis ils en sortent a la fin du tour,
ils n'y restent jamais.
Ajoutez aux régles de base/avancées/option-
nelles sus-citées des régles pour le jeu en

uipe, le jeu avec arbitre en aveugle, le jeu en
solitaire, une quinzaine de scénarios meftant
aux prises de 10 & 200 pions de chaque coté.
et des aides au jeu frés complétes. Tac Air.
vous voyez, ¢'est du sérieux, méme si cela doit
bel et bien rester des batailles « pour de rire ».
Y jouer fait d'ailleurs songer qu'il vaut mieux
qu'il en soit ainsi !

Frank Stora

Wargame édité en américain par Avalon
Hill,

simple et claire, il n'y a besoin d'aucune écri-
ture, des tableaux de Task Force étant fournis
avec toutes les facilités désirables pour une
bonne gestion des forces. Les régles de base
sont assimilées en 20 minutes et sont trés bien
expliquées et complétées de nombreuses op-
tions.
Dans I'ensemble un excellent jeu, original.
agréable, intéressant et palpitant. S'il ne satis-
fera slirement pas les puristes de la gueme
navale, il procurera un grand plaisir a tous ceux
qui I'aborderont pour ce qu'il est : une bonne
simulation simple et confortable. Je ne peux
que recommander chaudement ce jeu qui a
tous les avantages pour lui.
Jean-Baptiste Dreyfus
Wargame édité en américain par TSR.

RANGER

Le wargame dont vous étes le héros

mega games est décidément une
maison de jeux trés spéciale. En
lus de l'aspect ludique, elle se

lee également des buts péd
giques. Précédemment avec Air-
land Battle, il s'agissait d'appren-
dre au joueur la doctrine de I'US Army sous
peine de défaite. Avec Ranger, c'est de tacti-
que de patrouille et de reconnaissance dont il
s'agit. Un drole de jeu s'il en est: la carte ne
comporte pas de cases. il n'y a pas de pions.

LEAASAARS |

ARR ®




James Bond 119
Chill initiation 160
Paranoia 149
Marvel Super Héros 160
Bushido 181
Role Master 361
Star Trek 133
Merc 164

Ambush (Solitaire)* 316
Ave Tenebrae 170
Dauntless * 200
Cry Havoc 189
Open Fire * 373
Tac Air * 276

AD&D Gazetter2 111
Folies viennoises 59
Octogone du Chaos 94
Manuel Monstres 151

Baston 200
Full Mé&al Planéte 298

Tempéte échiquier 76
Armada 200

VOTRE JEUDANS 24h (1) !
OF DE FRAIS DE PORT (2) !

QUELQUES JEUX DE ROLE EN FRANCAIS

Berlin XVIII 70 Maléfices 179 Latable ronde

L'oecil Noir 160 Lavalléedesrois 269 i i

La Comp. des glaces 171 Hawkmoon 199 Réve de Dragon
238  Star Wars 85 3 Mousquetaires

Runequcsl-
AD&D Guide Maitre 181
QUELQUES JEUX DE ROLE EN ANGLAIS

Psi World 166 Swordbearer 173  Space Master
Space Opéra 274  Villains & Vigil 179 Daredevils
Wild West 151 Gangster 173  Others Suns

QUELQUES WARGAMES EN FRANCAIS

Partisan ! * 168  Tank Leader 238 Alésia
Samourai 189  Amirauté 151 Les Aigles (Fig)
Croisades 219 Panzer Leader* 236 Sixth Fleet *
Platoon * 238 Gulf Strike * 399 Dune *

Wooden Ships * 187 Guet-Apens (Fig) 240 Squad Leader *
Leatherneck * 249  Capit Cosmos 160 'Warhammer Battle

QUELQUES SCENARIOS ET EXTENSIONS EN FRANCAIS

AD&D DL3-4-5 181  Terror Australis 109 Les années folles
Ecran Hawkmoon 70 Malédiction Cahir 58  Aden (1001)

Chateau Templiers 149  Contrées du Réve 128  Ecran Stormbringer

Zone Mortelle 110  Ecran JRTM 61 La Horde Sauvage
Parfum d'Onirose 69 L'antre de Shelob 67

QUELQUES BOARDGAMES EN FRANCAIS

Super Gang 298 Junta 154 L'AnMil
Sherlock Holmes 261 Les 7 Royaumes C 257 Mai 68
Battletech 209 Suprémalie 259 Kremlin *
Blood Bowl 160 Chill 160

199
210
150
162

297
238

249
352
190
289
228

210

76
132

219
276
223

1 Cocmmndeputeléphonclemﬁnavamllh.pnqummcnhlmdemainmﬁu(mvoimgmuidismnibkeustmk).
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2 Frais de port : - FORMAT LIVRE (-200F): 8F en urgent: 13F /Achat+300F :OF enurgent: 15F
- FORMAT BOITE (-300F): 15F enurgent: 21 F /Achat+400F :OF enurgent: OF

* Seules les régles sont en Frangais

0O V D, c'est aussi plus de 20 000 figurines de toutes marques, échecs éléctroniques, casse-téte...

Bon de commande
OVD., S5 ruedu
33000 Bordeaux.

Tél. (16) 56.20.05.16
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Jardin Public
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+ FRAIS DE PORT
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Les chéques doivent étre adressés a “ Entreprise Olivier Vidal ". Nous contacter
pour les exportations.
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mais on trouve 3 fascicules différents. Ranger

est un jeu en solitaire, dont la simplicité d'assi-
milation bat tous les records. Ce ne sont pas
les régles du jeu qui sont difficiles. C'est I'ap-
, & coups de briefing et d'expérien-

ces sanglantes, des bonnes techniques. Le
systéme repose sur un livret d'événements qui
permet au joueur d'étre guidé sur la carte et
dans le temps jusqu'au moment ol il devra
rendre ses décisions ou résoudre ses com-
Eals. Pour tout vous dire, les missions (18 en
tout, dans le style Ambush de VG) commen-
cent foutes par une plannification de 'opéra-
tion. Comme un vrai chef de patrouille des
Rangers, le joueur devra organiser son équipe,
l'armer, Lsréparer sa progression sur ['objectif,
prévoir des itinéraires de secours et essayer de
ramener ses hommes sains et saufs. L'auteur
explique que la carte ne comporte pas de cases
parce que les vraies cartes d'état-major n'en
comportent pas non plus. Un louable souci de
réalisme tout & I'honneur de l'auteur. La posi-
tion de l'objectif, le tracé des routes prévues au
briefing, la présence de I'ennemi au cours de
I'opération sont tracés directement sur la carte
(plastifiée) au chinagraph fom:lwie dans la boite.
Les opérations se t de nos jours en
Amérique centrale. L'erseénebze b%es };cnhmg‘g

enseignées proviennent de I' W

Manual For Patroling Operations. Le joueur
apprend donc A se comporter un peu comme
m slf)erti de ané’gint et affecté dans les
. Le jeu entend dégager au maximum

le joueur de toutes les préoccupations techni-
ques liées a la gestion de reégles de jeu com-
plexes. Le but est de lui laisser I'esprit libre

décider et choisir.

n jeu trés réussi, méme si la qualité de la
présentation laisse un peu & désirer. Je le
recommande fortement a tous ceux qui aiment
le jeu en solitaire, le sub-tactique et la simplicité
dans le réalisme.

Jean-Baptiste Dreyfus
Wargame édité en américain por Omega
Games.

AIR & AKMOR
Les aéroterrestres de la 3éme
Guerre

ne trés belle carte, des pions d'une

simplicité spartiate, un niveau de

complexité moyen, des unités re-

présentant compagnies et régi-

ments (soviétiques), des tours de

jeu valant 2 heures et des cases
d'un kilométre et demi. Vous commandez des
formations de combat en RFA pendant la
3éme Guerre Mondiale. Vous jouez 'OTAN
(Américains, Canadiens, Allemands de
I'Ouest) ou le Pacte (Soviétiques). Les unités
ont la taille de brigades et la grande originalité
du jeu réside dans le fait que chaque unité peut
étre d'une force trés variable selon le scénario
et 'évolution du jeu. L'adversaire ignore cette
force jusqu'au moment du contact. Le systéme
de résolution des combats est trés simple et
repose surém fa“c‘:toedu;ide feu de base, auquel
sajoutent des modificateurs et qui :
sansmtrrecourséunetablederésumi
déterminer le nombre de « hits » infligés a la
cible. Les mouvements et les combats sont trés

S

simples car le jeu sintéresse surtout aux pro-
blémes de doctrines tactiques et de C3
(comme dans Tank Leader). Pour pouvoir
jouer, une formation doit étre «activée s,
c'est-a-dire que son PC doit dépenser des
« points de commandement » pour lui donner
une mission (ce qui ne peut se faire qu'a
condition que le PC puisse communiquer avec
I'unité). Il existe 3 types de missions qui inscri-
vent les actions que pourra mener I'unité dans
un cadre : marche, attaque spontanée
ou assaut (préparé). Le Pacte doit ses
missions  ['avance, alors que 'OTAN peut les
assigner au dernier moment. Naturellement
sont prévues deux difficultés de régles : les
«standard » et les «avancéess. Parmi ces
derniéres figurent de nombreuses armes tech-
niques ainsi que ['aviation, le NBC, efc. L'en-
semble se joue aisément, les régles ne sont
vraiment pas complexes, mais il faut un peu de
pratique pour comprendre les implications des
mots « doctrine tactique ». La séquence de jeu
est interactive, les scénarios au nombre de 10
(4 standard et 6 avancés). Les joueurs qui
s'intéressent aux aspects modernes des opéra-
tions aéroterrestres a |'échelon brigade (genre
FAR 90) apprécieront ce jeu. A noter la pos-
sibilité de créer soi-méme des scénarios a
I'infini en s'appuyant sur les TOE jointes au jeu
et certains livres de fiction (ex: La guerre
planétaire du Gal Hackett).

Jean-Baptiste Dreyfus
Wargome édité en américain par West
End Games.

jeux de plateau

BLOOD BOWL
(2éme édition)

Bis repetita placent, mais pas tou-
jours ...

t si on jouait au Casus Larsen... Je
donnerais Intérét :0, Réalisation 9.
Ce jeu est une démonstration écla-
tante de I'art de vendre deux fois (au
moins) des produits presque identi-
ques... La boite est superbe, grosse,
lourde, pleine de matériel : des figurines en
plastique pour les deux équlgs un plateau de
jeu en « astrogranite » (en fait en polystyréne
expansé un peu toc), des tas d’auto-collants,
des transparents pour aider & accélérer le jeu
et deux livrets de régles sous couverture qua-
dri... Le tout, évidemment, complétement in-
compatible avec le systéme précédent et beau-
coup plus cher!
Le jeu est plus rapide, plus facile, c'est vrai,
mais le « fantastique » a disparu. Blood Bowl
est devenu un jeu de simulation d'un football
américain un peu violent, sans plus. Disparues
aussi les régf:u de jeu en championnat, la
magie, les compétences particuliéres, I'expé-
rience des joueurs et les vedettes du stade, tout
ce qui faisait de Blood Bowl (avec Death
Zone/Zone Mortelle) un jeu palpitant et amu-

sant...
Attention ; Games Workshop annonce ﬁ a
grands renforts de Nain Blanc (voir White

Dwarf 102, 103 et 104) la parution prochaine
de la «premiére extension de la nouvelle
version » du jeu, certainement trés cheére et
indispensable, comme on peut Iimaginer...
Dommage.

André Foussat
Nouvelle version, en anglais, éditée par
Games Workshop. Prix : 240 F.

NYOG'SOTHEP OU
LES BRUMES DE
L IMMONDE

Mythe au logis

u secours | Cthulhu et ses immon-

des acolytes se répandent partout,

j'en ai méme trouvé quelques-uns

dissimuler dans I'encart de Jeux &

Stratégie n’51. Nyog'Sothep est

une tentative de création de jeu de
plateau sur un théme de jeu de rdle, essai
transformé ! D'un c6té le professeur Petersen
désireux de rappeler quelques créatures horri-
fiques sur notre bonne vieille Terre, de l'autre
de valeureux investigateurs répartis entre les
autres joueurs.
Notre vilain va parcourir secrétement la Nou-
velle-Angleterre et y semer fanatiques, goules,
profonds, ... ou bien user de ses pouvoirs
paranormaux. Nos gentils enquéteurs vont
tenter de legrendre main dans le pentacle
mais il leur faudra récolter signes, médaillons
et armes tout en gardant I'esprit clair (et surtout
pas d'insanités). Si Nyog'Sothep apparalt, les
investigateurs devront s'unir pour le renvoyer
sinon gare au camagie
Un jeu trés prenant (qui est peut-étre un tan-
tinet simplifié) et trés tactique qui montre que
transposer le théme d'un jeu de réle en board-
game est possible.

Eric Tulu

Encart de Jeux & Stratégie n’51, pour 2 &
7 joveurs (4 ou é recommandés).

jeux de role

MARVEL SUFPER
HERKOS

Ca va chauffer !

prés I'Oeil Noir (médiéval fantasti-

que), Chill (horreur gothique)

Schmidt France nous propose un

jeu sur les super héros de la firme

Marvel (vous savez : 'Araignée, les

o Fanta;ﬂques. rL-Il::lk, etc.) fonnanplest

ainsi une gamme de jeux relativement simples.

Il s'agit de la traduction d'un jeu produit par

TSR en 1984, destiné a un public jeune et a

I'mlﬂam[)snce point de vue, la réussite est

exem . On a rarement vu un systéme plus
simple et efficace (une table unique en

avec un jet de pourcentage). Bien sir, les

27
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istes de la simulation préféreront I'excellent
Heroes ou encore Vilains & Vigilantes (non
traduits) ou méme Advanced Marvel Super
Heroes, mais est-ce vraiment indispensable ?
Alors, s'il vous plait, ne faites pas encore la
moue comme vous |'aviez fait pour I'Oeil Noir,
Marvel Super Heros est un jeu d'initiation trés
plaisant.
Quelques détails techniques : la boite contient
un livret de base (18 p.), un llwetderégslaplus
complet (52 p.), un scénario (16 p.), 8 fiches
de héros, un plan de ville en couleur &
échelle, des pions en carton avec des
alg;ueﬂes de personnages, deux dés a 10

La traduction est honnéte et ne comporte que
peu d'erreurs et d'oublis. Par contre, la réali-
sation semble parfois un peu hétive. Par
exemple, toutes les régles optionnelles qui
devaient étre signalées par une toile d'araignée
ne sont marquées que par la mention Option,
souvent peu visible.
Derniére minute :a peine le jeu est-il paru que
déja des suppléments sont disponibles. Vous
pouvez ainsi vous procurer I'écran du Maitre de
jeu (avec un guide de New York), une aventure
solo intitulée Le Tonneme de Thor, et deux
aventures completes (livrets, fiches et cartes) :
La déchirure et Le demier recours.

Pierre Rosenthal
Jeu de réle de super héros (Marvel) édité
en francais par Schmidt France. Prix indi-
catif : 160 f'Po

suppléments

GREYHAWK
ADVENTURES

Le monde est bien ingrat, ma bonne
dame

| était une fois I'inventeur du jeu de rdle,
le créateur d’Advanced Dungeons &
Dragons et d'un monde fantastique :
Greyhawk. Toutes les aventures qu'il

ainsi que des livrets de description
fut pume. Et nombre des modules de TSR
(au moins tous ceux signés Gygax) avaient
mur cadre ce monde.

is... Gygax fut démissionné de TSR, et
revendit les droits de Greyhawk. Pendant ce
temps, les nouveaux dirigeants de la société
créérent un nouveau monde : Forgotten
Realms, ol se dérouleront toutes les nouvelles
aventures d'AD&D, et retirérent du catalogue
les modules de la série WG (sauf le 6).
Or, voila un nouveau livre pour AD&D : les
aventures dans le monde de Greyhawk. Elles

—_— —_

contiennent bon nombre d’informations
contenues dans la boite originale en les com-
plétant (il faut donc acheter le monde pour
vraiment se sewvir du livre). On y découvre
aussi pas mal de choses intéressantes: de
nouveaux monstres, des objets magiques, des
héros, un systéme assez intéressant pour jouer
des perso de niveau zéro (mais & mon
avis mal équilibré), ...et un compendium im-
portant de sorts découverts par les magiciens
cités plus haut. .
Or, si ce livre est signé par James M. Ward, il
n'est fait mention nulle part de Gygax ou de
I'un des joueurs de la campagne... Quel
monde ingrat.
P.S : Sur la couverture, il est fait mention de
la compatibilité avec la 2éme édition d’AD&D.
Celle-ci est prévue pour le printemps 89. Mais
de I'aveu méme de ses concepteurs (saisi par
notre espion a la GEN CON 88), elle risque :
1) d'avoir pas mal de retard.
2) de ne pas étre au point, faute de temps pour
bien la tester.

Pierre Rosenthal
Aide de jeu et supplément pour AD&D
édité en américain, sous forme de livre
cartonné, par TSR.

LE MAITRE DES
RUNES

Tout chaud, tout beau...
donc, en guise d'amuse-gueule

Oriflam pour
RuneQuest. Le Maitre des Runes est
un ensemble composite. Le pas-
sionné de ce jeu y retrouvera une
partie de la boite « Monster Coliseum » (L'am-
phitéétre, Les charsglus la carte de |'aréne et
la piste de course 5 mm), des éléments de
['édition de luxe Avalon Hill (Bateaux et Navi-
tion, Civilisation, Nouvelles Créatures, Ai-
de Jeu) et y découvrira des créations ou
adaptations. Notons le scénario original de
Eric Simon, « Les Trois Pierres », l'introduction
du culte d'lssaries et les éléments sur les
Hsunshens, peuﬂle étrange sl en est,
Le Maitre des Runes est accompagné d'un
superbe écran dont ['illustration est le prolon-
gement de celle de la boite. Cté maitre, les
lus importantes tables des games aids de
"édition américaine de RuneQuest ont été
rassemblées. Cet &cran, si on excepte le
pseudo officiel de «Judge Guild », est le pre-
mier au monde. Cela vaut bien un petit coco-
Signalons, pour terminer, que les «
aux joueurs » valent le coup d'étre lues. Pour
les novices boutonneux tout d'abord, bien que
les conseils donnés soient un monument
d’humour involontaire placé sous la rune de la
Lo. Et pour les vieux de la vieille enfin, pour
qui les régles de conversion de RuneQuest Il
a [Il permettront de donner une seconde jeu-
nesse a de poussiéreux personnages.
Pierre Lejoyeux
Supplément pour RuneQuest édité en
francais par Oriflam. Prix de vente : 149
Francs.

ZONE MORTELLE
Ciel, du sang sur la moquette !

ttendue, espérée, réclamée a
?mnds cris par les innombrables

?) fans de Blood Bowl, Zone
Mortelle (I'extension, voir CB44)

est enfin parue en is. Tout
amélioré, des régles de simula-
tion a la qualité de la traduction...

Dans la boite, sous une couverture originale
(made in France, yes sir !), vous trouverez tous
les éléments pour jouer en championnat, utili-
ser la magie si vous en avez envie et pour
intégrer & vos équipes de nouvelles races
minutieusement décrites. En championnat, il
a que ce qui se passe entre les matches
officiels est pratiquement aussi important que
pendant. Vous pouvez, bien sfir, soigner vos
joueurs et les entrainer, chercher des sponsors
et jouer des matches de promotion, mais
encore tenter de corrompre les arbitres, les
joueurs adverses, les droguer et méme les

Un nouveau monde de cruauté débridée s'ou-
vre devant vos yeux ébahis. Bonne chance et
ue le « coach » le plus retord fasse attention
ne pas se faire pousser dans les escaliers du
vestiaire !
André Foussal
Extension de Blood Bowl « le Casque
Sanglont », Edité en francais par Jeux
?Fl;cgdas (V.O. Games Workshop). Prix :

HIGH STAKES
GAMBLE

Monte Carlo la lointaine...

n matiére d'exotisme, les Américains
ont des notions diamétralement

%pposéw aux notres. High Stakes
amble, supplément au jeu Top
Secret/S.]. de TSR, en est la preuve.

rg:? & lui, les teenagers yankees
peuvent un royaume désuet et minus-
cule, anachronique, et accroché a
flanc de rocher : Monaco et sa ville intematio-
nale et débordante de richesses, Monte Carlo
la lointaine...
Trois minces livrets, une carte et des fiches
cartonnées de véhicules tentent désespéré-
ment de remplir une boite décidément frop
grandepoué'elt:m.Qll;lli%adedeMonaco,paﬂe
egalement de Formule 1, aussi sont?roposées
une aventure ayant pour cadre le Grand Prix
et des régles additionelles sur les véhicules. La
description de Monte Carlo se limite au strict
nécessaire bien que le souci du détail ait été
poussé loin, notamment pour la carte de la
ville, ol les cabines publiques, les commissa-
riats et les parkings sont indiqués. Je ne sais
pas si tout ceci est exact, la rédaction t
refusée de m'offrir un séjour paradisiaque
cette cité de réve...

Pierre Lejoyeux
Supplément en américain pour le jeu Top
Secret/S.1. édité par TSK.
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JEU DE ROLE DE PATRICK DURAND-PEYROLES
UN JEU ORIGINAL DE CONCEPTION 100 % FRANCAISE

Créez votre dynastie...
UN JEU , Explorez I'immensité de REAH,
L un monde “médiéval” bien étrange...

Vivez des aventures fascinantes...
Présentation boite - 2 livrets de 68 pages
+ carte du monde + paravent 210 F
SON PREMIER SUPPLEMENT :
ANASHIVA REAHNA Ne 1 - OCTOBRE 88

TREGOR

Trois brochures pour présenter l'univers médiéval
imaginaire le plus complet disponible en langue francaise UN
TREGOR UNIVERS MEDIEVAL, avec une carte poster
est une présentation générale du monde
(un livret 60 pages + carte 89 F) ,
AVENTURES EN TREGOR, premiére campagne MONDE
dans le monde (60 pages - 2 livrets 70 F) &
ATLAS DE TREGOR, 116 pages, 31 cartes
pour présenter la géographie physique et humaine
compléte de ce continent fantastique.

DRAGON RADIEUX

Revue bimestrielle consacrée exclusivement
NE aux jeux de réles vous propose
U aides de jeux originales et scénarios inédits
pour vos jeux favoris

, 16 numéros plus un “spécial scénarios”
sont déja parus abordant des themes
kil aussi divers que les “morts-vivants”,

les “démpns” ou les “dragons”
76 pages
couverture quadri 25 F
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L'EPREUVE DU FEU

James
Bond

Imaginez qu’un éditeur de wargames confie un jour a
un wargamer le soin de réaliser un jeu de réle. Eh bien,
c’est comme ¢a qu’est né James Bond 007, qui vient
enfin de paraitre en version frangaise. Edité en 1984
par Victory Games, ses régles d’uvne efficacité
exemplaire ont influencé pratiquement tous les jeux de
réle publiés depuis, de Chill a Star Wars, en passant par
Réve de Dragon et Marvel Super Heroes. Une vraie

révolution... en smoking !

Est-il vraiment nécessaire
de rappeler que... ?

James Bond commenca sa camiére de héros
dans une série d'espionnage écrite par un
certain lan Flemming, qui, selon la légende,
aurait un temps appartenu aux services secrets
de Sa Grécieuse Majesté. Repéré par des
producteurs au nez fin (Hary Saltzman et
Albert Broccoli), il fit ses débuts au cinéma
sous les traits d'un jeune acteur inconnu
I'époque : Sean Connery. Depuis, il a fait son
chemin et c'est pas moins de 17 films (y
compris Jamais plus jamais et Casino Royale)
qui ont été consacrés  ses aventures. A‘:ggw
d'hui, James Bond est un prince du box-office,
plus célebre que Tarzan ou Tintin. Mais, est-il
vraiment besoin de rappeler cela ? Non ? Alors
nous n'en parlerons pas.

L'univers de James Bond
ou le quotidien
fantastique

Le monde au sein duquel évolue James Bond
ressemble autant & la réalité actuelle, ({llle la
Belle au Bois Dormant au Moyen-Age. Voya-
geant de palaces luxueux en casinos huppés,
changeant de voiture de sport comme de
chemise et dégustant de ravissantes gourgan-

dines comme s'il s'agissait de crémes glacées,
James Bond est un mythe. D'ailleurs qui croit
encore que les espions menent des existences
aussi bles ? Certainement pas les agents
du KGB, en tout cas.

dJames Bond 007, le jeu, simule cet univers
improbable ol les espionnes sont toutes des
beautés sculpturales et les gadgets révolution-
naires sont monnaie courante. Pas question de
« réalisme » terre-a-terre dans ces régles.
L'Aventure prime avant tout. Dés les premiéres
pages,lesnﬂosessonlclaires:t(:ejeueslfail
en faveur des joueurs. » (page 5). Pour mourir
dans JB 007, il faut vraiment y mettre du sien !
Néanmoins, les échecs sont toujours possibles
et le suspense régne en maitre sur les parties.
Quand je vous disais que ce jeu n'est pas
comme les autres...

Les personnages ou
comment étre a la fois
grand, fort et intelligent,
tout en ayant peur des
araignées...

La création d'un personnage de JB 007 n'a
rien d'aléatoire. Vous disposez d'un certain
nombre de points de Génération, que vous
dépensez pour acquérir des points de caracté-

ristiques et des points de compétences.

Les caractéristiques sont au nombre de cing :
Force, Dextérité, Volonté, Perception et Intel-
ligence. Certains facteurs, tels que la vitesse de
déplacement ou I'endurance, aécoulenl direc-
tement d'elles.

Mais avant méme de déterminer ses caractéris-
tiques, il faut décider de I'apparence physique
(aspect, poids, taille) de son personnage. Cette
étape est importante, car elle peut faire gagner
des points de Célébrité (voir ci-dessous). Il faut
d'ailleurs savoir que dans JB 007, il est plus
facile d'étre grand et beau, que laid et malin-

Des régles optionnelles permettent d'obtenir
des points de Génération supplémentaires en
choisissant des « faiblesses ». Ainsi, si on choi-
sit d'avoir une certaine « attirance pour le sexe
opposé » (une faiblesse dont a eu & pétir
plusieurs fois James Bond lui-méme), on peut
éventuellement accroitre les possibilités de son
personnage. Mais attention : une faiblesse se
révéle souvent extrémement dangereuse en
cours de partie !
Le danger d'un systéme qui laisse autant de
liberté aux joueurs serait de permetire la
création de personnages «optimisés», Heu-
reusement, on ne peut jamais savoir de quoi
on aura besoin pour une mission donnée. Tout
ce que I'on peut faire, c'est créer un person-
nage qui correspond exactement a l'idée qu'on
se fait de I'agent idéal. Deux éléments empé-
chent également la création de «supermen »
invincibles :
— Le nombre de points de Génération alloué
?u départ est lir\nit%.0 l]] sljépend du «<rang»
recrue, agent ou «00») du personnage que
I'on génére et peut varier entre 3000 et 9000
points. Inutile de préciser que les missions
confiées aux « 00 » (agents secrets autorisés a
tuer) sont beaucoup plus difficiles que celles
confiées aux simples recrues.
— Les points de Célébrité peuvent contrain-
dre un agent « trop bon » & prendre une retraite
anticipée. Si un personnage est trop beau, trop
fort et trop efficace, il devient également vite
trop repérable... Les agents ennemis le recon-
naissent au premier coup d'oeil et le succes de
ses missions en est compromis d'autant. Les
points de Célébrité, véritables garde-fous
anti-Gros Bills, prennent en compte cet aspect
non négligeable de la vie d'espion. Plus on est
beau, plus on est grand et plus on tue d'en-
nemis (entre aumﬁus on en e. Arrivé
a un certain stade, le Maitre de Jeu a alors la
ibilité de faire muter un « héros » dans un
ureau des services internes du M.1.6 (rensei-
gnements militaires britanniques).

Le miracle de la table
unique ou comment
résoudre sans bavure les

actions des personnages

La grande innovation proposée par JB 007
c'est 'emploi d'une table unique permettant de
résoudre toutes les actions des personnages.
D'autres jeux avaient déja tenté cette uniformi-
sation des procédures sans y parvenir. Clest
gréce a cette réussite que James Bond est un
jeu (relativement) simple, tout en étant une
véritable simulation.

Chaque compétence est définie par une « for-




mule » qui permet de déterminer sa chance de
base de succés. Cette formule fait intervenir a
la fois les caractéristiques du personnage et
son «niveau de compétence» (nombre de
points qu'il posséde la compétence en
question). Ainsi, si Gérard Bond (un cousin
éloigné de James), qui a un niveau de com-
pétence de 3 en veut escalader une
montagne, il doit d'abord déterminer sa
dmdebmdemmbaulaﬁégaleala
olonté, 2 laquelle
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L'appréciation de la
qualité des réussites ou
comment réussir mieux
que son voisin et en tirer
profit

Euh... J'ai dit que ce jeu n'employait qu'une
salletable?Hmn.pasmemdm
réussit une tache, on peut consulter une
deuxiéme table intitulée « Table des Qualités
de Réussite », afin de savoir si on a eu beau-
coup de chance ou si on a vraiment accompli
un acte i ]

Le principe de cette table est simple : plus
votre score aux dés est inférieur a celui que
vous deviez faire, mieux vous réussissez votre
action. Cela]epem avoir des conséquences
directes sur le temps que vous mettez pour
faire ce que vous voulez ou sur les informations
que vous obtenez. Ainsi, si Gérard Bond fait 03
avec les dés de pourcentage, alors qu'il avait
39% de chances de succes d'escalader sa
montagne favorite, il parcourra les trente pre-
miers métres de son ascension en moins de 10
minutes. Alors qu'il lui aurait fallu une heure
pour gravir la méme distance, s'il avait obtenu
aux dés un score compris entre 25 et 39!
Conseil au MJ : photocopiez en plusieurs

exemplaires la Table des Qualités de Réussite.
Vous les donner & vos joueurs, pour
vous simplifier la tache dans certaines
circonstances (jets de dés & découvert).

Les points d’Héroisme ou
« Regarde maman, sans
les mains ! »

On a beau étre un héros, dans la réalité on
reste toujours & la merci d'un coup du sort. Pas
dans James Bond 007! Enfin, pas toujours...
Chaque fois qu'un personnage réussit « excel-
lemment » une action (on le détermine gréce
a la Table des Qualités de Réussite), il recoit
un point d'Héroisme, sauf en situation de
combat. Au fil de ses aventures, il va pouvoir
amsimmasseruncertainnombre,ﬂ
pourra dépenser quand le besoin s'en
sentir. Ces points d’Héroisme permettent en
effet de modifier la qualité de ses jets de dés
et ceux de ses adversaires. Ainsi, si Gérard
Bond fait 83 aux dés, il devrait normalement
tomber et se faire trés mal. Heureusement, en
dépensant un simple point d'Héroisme, il
parviendra & trouver une bonne prise sur la
paroi rocheuse.

Alors, on peut tout réussir ? Non, pas forcé-
ment. Les « méchants » disposent parfois de
points de Survie, 'équivalent des points d’Hé-
roisme. Et puis, il ne faut pas oublier qu'une
fois qu'on a épuisé son potentiel, on ne peut
plus s'en remettre qu’a la chance...

Les combats ou le cridu
Walther PPK, le soir, au
dessus des jonques

Peu de choses & dire sur les combats eux-
mémes, si ce n'est qu'ils tournent sans proble-
mes et que les adversaires, en toute logique,
s'affrontent par ordre de Vitesse décroissante
(les plus rapides agissent en premier).
Par contre, le d'allocation des
mages est, lui, trés intéressant. En effet, il n'y
a pas de « points de vie » dans JB 007. Quand
on réussit & toucher un adversaire, la qualité du
jet de dés (encore une fois, on utilise la Table
des Qualités de Réussite) permet de savoir
qmﬂeblm:remhﬂ , en fonction de
varient du

sans recours. |l suffit d'un seul jet de dés pour
savoir si on touche et quels dommages on fait.
On ne peut réver plus simple et plus élégant.
Les poursuites ou & pied, &
cheval et en trottinette @
fusées

Un film de James Bond sans poursuites, c'est

| comme inviter sa belle-mére & vivre sous le toit

conjugal. C'est une hérésie, un
aux régles élémentaires, une TION!
Les créateurs de JB 007 'ont bien compris, et
ils ont mis au point un systéme de poursuite
palpitant, qui peut s'appliquer & tous les
movyens de transport, l'espadrille frouée
jusqu'a la navette in :
'?.ﬁsm dep:ili simple, unep&is de
: on risques et son
véhlw&h.:ﬂ , plus on a de chances de
rattraper ou de distancer 'adversaire. Lors
d'une poursurte, joueurs et Maitre de Jeu vont
mettre aux enchéres le facteur de difficulté des

compétences qu'ils utilisent (ex : Conduite
auto). A tour de role, ils vont ainsi faire grimper
la difficulté de la poursuite. Le camp qui a
annoncé le chiffre le plus bas (et donc la
difficulté la plus élevée!) décide qui agit en
premier. Il est tout 2 fait possible d'avoir un
accident, si on manque son jet de dés.
Les ites dans JB 007 constituent un
véritable « jeu dans le jeu ». Elles sont souvent
aussi passionnantes que celles des films, sur-
tout que le MJ peut les agrémenter d'événe-
ments imprévus : obstacles, conditions météo-
rologiques désastreuses, efc.

La drague ou « T'as
d’beaux yeux, tu sais ? »

James Bond est un dragueur impénitent, c'est
annu.ﬂhlhﬂdoncquelesmsomaﬁ
de JB 007 Went, eux aussi, courtiser

charmantes PNJ qu'ils croisent & longueur de
mission. Pour cela, ils disposent d'une petite
mpétencebieng;ﬂque:Séducﬁon.Slm
bégayez que vous parlez a votre
voisine, voici I'occasion ou jamais d’apprendre
les secrets d'un des plus grands séducteurs de
notre temps. Pour amiver a ses fins avec une

belle espionne bel (le
Fonctonme drs e e st st

peu de «roleplaying » et de 5 jets de compé- Eitm s
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tence de difficulté croissante. On commence i vous voulex des rigles

d'abord par accrocher le regard de la belle

relations («.Je ne vous ai pas déja vue quelque
part ?» : difficulté 9). Avant d’échanger quel-

claires.

(« Flash ! : difficulté 10). Puis on amorce les

spirituels (« Vous connaissez celle 2

ques propos

du fou qui repeint son plafond ? » :difficulté 8).
Ensuite, si tout se passe bien, on peut com-
mencer le flirt (« Smack ! » : difficulté 5) avant
de passer aux choses sérieuses (« Oooooh,

James .. », « Non, moi c'est Gérard !> : diffi-
culté 4).

Note pour le MJ : exigez de vos joueurs qu'ils | ==

-M:hsﬁd‘l}dbﬂddmhmde

plaisir & recevoir quelques claques, de temps
en temps.

Le matériel ou le bonheur
d’avoir de beaux joujoux

James Bond ne serait pas ce qu'il est aujour-
wﬂl dﬂ:dn&amnﬂ
pierres se :

demnbaletg:‘:oumitedeJBOG?mmn
en compte un nombre suffisant de facteurs
(munitions, vitesse, etc.), pour qu'on ait vrai-
ment ['impression de tirer avec un pistolet-
mitrailleur Uzi ou de piloter une

lGPz—?Sﬂ.Lednpltedaréglawmu'éa
y t est congu et
MWMsM «fiches techni-

Quoid’autre ? ou

« Ecoute, coco, tu ne vas
tout de méme pas nous
pondre vingt pages ? ! »
Le livre de régles contient tellement de choses,

g\;’::!estunpossibleiddelesémdiertoum.
mémoire, citons :
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AIDE DE JEU

— De nombreux conseils destinés au Maitre

marge des régles elles-mémes).
— Les caractéristiques détaillées des -
paux des films, dont James « My

name is » en personne.

— Un rapide pour créer des mé-
chants et des tables astucieuses qui

de relancer une partie qui s'em! dans
la monotonie.

~ Plusieurs chapitres de « background » dé-

taillant le fonctionnement des services d'es-
pionnage britanniques, les jeux de casino, les
villes les plus prestigieuses du monde (avec
leurs plans!) et le TAROT, une organisation

— Une aventure solo, Lle du docteur No,
pour se familiariser rapidement avec les régles.
— Deux feuilles (Personnage, PNJ, Table de
Résultat et suivi de mission) détachées et a

our que le bonheur soit complet, il aurait fallu
un écran de Maitre de Jeu (trés utile!), un
scénario pour plusieurs joueurs et des dés. A
propos de ces derniers, il parait qu'ils auraient
déformé la couverture du livre...

Une note sur I'édition
francaise

L'édition francaise de James Bond 007 a été
t retravaillée. La couverture est
superbe et les illustrations trés « moyennes » de
la version originale ont été remplacées par des
Emméadesﬁ]mdehsagabonm‘
traduction est correcte et a manifestement
été réalisée par des fans du grand James. Le
résultat final est trés « cladsse » et, en tout cas,
bien supérieur dans la forme, 3 ce que les
Américains avaient réalisé avec leurs petites
mains industrieuses.

Conclusion

Si vous n'avez pas encore compris
Bond 007 est un des meilleurs jeux
soient... C'est 3 ! Est-ce pour autant
un jeu «parfait» ? Je serais tenter de dire
«presque s, En effet, les régles elles-mémes
sont iméprochables, leur présentation et leur
agencement ont été miirement réfléchis. Mais
I'univers de James Bond est relativement limité
et peut ne pas plaire a tout le monde. Mais,
apres tout, n'est-ce pas le lot de tous les univers
de jeu ? En tout cas, si vous cherchez le jeu
d'espionnage/aventure ultime, vous n'avez
aucune hésitation a avoir.

Jacques Dalstein
INVENTORIUM

Editeur : Jeux Descartes sous licence
Victory Games & Eon Productions.

Auteur : Gerard Christopher Klug,
Greg Gorden, Neil Randall et Robert

Kern.

Sujet : devinez ?

Présentation : un livre de 160 pages
avec couverture cartonnée. Nombreu-
ses photographies et illustrations. Deux
feuilles de tables ¢ photocopier. Com-
plexité : moyenne. James Bond 007
s'adresse & des joueurs ayant déjé une
premiére expérience des jeux de réle.
Dés employés : dés & dix et six faces
(non fournis).

Prix conseillé : 119 francs.
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Additif au Manuel

du Service @

Aston Martin

V8 Volante

—_—

Il fallait un digne successeur & la DB V, c'est fait avec la V8 et la Volante
y ajoute l'intérét d'une véritable convertible. Elle dispose d'un moteur de
5340 cm3 qui l'ameéne & 96,6 km/h en 6.6 secondes. La capote est &
commande électrique et s installe dans un logement situé derriére les

siéges arriére.

MP | Rou Max

Croi

Auto

Fce | Str Prix

225

21 2 130

500 4 | 10 | 981

Ce Qu'll en pense : Nous s ne
jamais plus ressentir l'horreur de [événe-
ment qui @ mis fin @ la carriére de la Lotus
de mgf’C"iraﬂmafmnaﬂmk Comman-
Toutefois, ce premier travail effectué sur
une V8 nous a permis de constater qu'elle
W?ﬂu’mﬂib’mmmmﬂm

s divers amdnafmnrs que nous vou-
lons lui apporter. L électronique nous offre
des possibilités quasi illimitées sur un
moddkdacamcgama”amlaﬁfédem
conception autorise des aménagements
que nous ne pourrions méme pas envisa-
ger sur des modéles de taille plus mes-
quine.

Ce fut une excellente occasion de

aux Américains que lo recfbmqm 'f?nm'-
que pouvait méme rivaliser avec leurs
délires de science fiction.

Nous comptons nous au moins un
autre exemplaire la V8 Volante et
reproduire les installations de la précé-
dente. ... Q

En termes de Jeu : La V8 Volante oc-
troie un modificateur de + 1 & toute tenta-
tive de Virage Serré et de Demi-Tour. la
capote peut étre doublée de matériaux
pare-balles qui réduisent de trois niveaux
les CD des projectiles.




Jeu de Role James Bond 007 Feuille de Mission

Couverture Actuelle
Agent: | i Points
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A T
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Notes
L.
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Equipements Spéciaux Résulla! de la
Mission
Points d'Expérience

Création : Michel Serrat



Mission

reconnmencee

Ce mini-scénario peut étre
joué en quelques heures. Il
est prévu pour queiques
agents débutants et fait
appel & plusieurs éléments
importants du systéme de
fev. ll peut :guztmucrvfr
de « prégénérigue » & une
mission de votre cru.
Quelgues suggestions de
développement sont fournies
en conclusion,
Certe aventure a é1é
présentée lors du tournoi
France Sud Open 6 en juillat
1988 & Toulon.

rendez-vous, ils doivent réceptionner une
Mozda RX 7 dont la carrosserie est recouverte

Course/ : 25 mn
Points de ie: |
Armes: S & W 38

Passagers-Tireurs
Fonﬂ.m:é,vou?,mt’:g,éluhs .
Compétences : Conduite auto Combat
G /20] Aciine_(8/14), Combot
corps-a-corps (10/?7}.

Les indices
Comme & l'accoutumée, il est conseillé av

Maitre de Jeu de préparer le plus possible de
documents afin de les remettre aux joveurs en

Caractéristiques des

poursuivants
Pilotes

FOR:8, DEX:10, VOL: 9, PER :

Compétences : Conduite outo
a distance (6/15), Démolition
Vitesse : 1

CD mains nues : A

g}n/’éoxmc;.fm

matiéres premiéres ont été importées
l'usine. Il s'agit domun::
composites et les provenaient eux
aussi du Japon (Osato ).
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ATTENTION. Ne tenez pas compte de la publi-annonce passée dans notre n"46.

Celle qui devait étre publiée est la suivante :

Guidé par la puissance souveraine de la Loi, notre champion aprés moultes prouesses a libéré la
belle princesse Publi-annonce, retenue dans les griffes du Chaos.
Aussitét les démons terrassés et sa belle délivrée, notre champion fait appel & ses vertus de savoir. Et
la le pauvre hére connut le premier échec de sa vie glorieuse et héroique. Sa belle princesse parlait de
pays Inconnus Prax, Genertela, de Dieux terribles et inconnus, Maitre des foudres et des astres qui
ignoralent tout de la Loi et enfin de grands héros prétres et seigneurs runiques qui affrontaient le

‘haos dans une lutte désespérée. Elle délirait encore sur les noms de Granbretanne, Kamarg, Kéin, Té-
nébreux Empire et Tragique Millénaire tout en pleurant a chaudes larmes.
Qu’étalent devenus la Loi, Donblas, Arkyn, Goldar ? Quel destin réservait la Balance Cosmique a ces

divinités ?

Ecrivez-lui, abandonné de sa belle qui songe & ces nouvelles contrées, sa fol brisée le pauvre cham-
pion est parti pour Nadsokor.
Comme vous l'avez deviné les colonnes de la Publi-annonce s’ouvrent également sur RuneQuest et

Hawkmoon.

La riposte d'un maitre d'arme
peut-alle élre parée ou évitée ?
M.Rostain de Rochelort la Bédoule.
Un combattant peut parer ou éviter la
riposte d'un maire d'arme avec I'é-
ventuelle pénalité de -20% due aux
parades répétées. Ainsi un duel op-
posant deux maitres d'arme devient
une mélée fureuse ol les anaques
et les parades ripostes s'enchainent
sans temps d'arét.

Un personnage qui, comme Tris-
telune, manie deux armes au com-
bat frappe-t-il deux fois dans un
round ?

M. Tahar Chefles.

Un personnage peut, lors d'un méme
round, frapper avec deux armes s'il
les manie aussi blen de la main
droite que de la main gauche.
Comme Tristelune, le personnage
doit utiliser & cette fin deux compé-
tences en maniement d'armes. Ainsi
nolre guerrier avec deux haches de
bataille doit posséder deux talents:
I'usage de la hache de bataille avec
main droite et celul avec la main
gauche. De la sorte, il peut délivrer
deux attaques et deux parades en un
mé&me round,

Comment calculer les compé-
tences d'un démon de combat ?

Jean-luc Charlatte de Maison Alfort.

Les compétences d'un démon de
combat, comme celles des autres
démons, en dehors des talents défi-
nis dans les régles, sont égales aux
bonus de caractéristiques. Pour les

calculer on utilise le méme systéme
que celui décrit pages 29 et 30 du li-
vret du joueur pour les person-
nages.Mais si une des caractéristi-
que impliquée dans le calcul d'un bo-
nus est égal & zéro le bonus sera
toujours égale & zéro quel que soit le
score des autres caractéristiques.

Un agent élémentaire peut-il invo-
quer un démon ?

G Lefevre Bruxelle.

Un agent élémentaire peut invoquer
un démon uniguement s'il est sor-
cier.De méme un agent de la lol
pourra invogquer un éiémentaire si et
seulement s'il est sorcier.

Peut-on étre & la fois noble et
mandiant ?

Hubert Bouderiou & Troyes.

QOui bien-sOr,un noble déchu par
exemple, c'est une bonne idée mais
attention au réalisme. Le person-
nage aura uniquement comme pos-
sessions celles du mendiant pas
question d'une propriété de 1000 fois
1D100GB !

Et le Clan Orifiam ?

Tout ke monde d'un peu parfout.
Cay estil estné | Ne nombreuses in-
scriptions nous sont déja parvenues
ce qui prouve volre attachement et
nous fait trés plaisir. Pour connalre
son fonctionnement rien de plus fa-
cile écrivez-nous.

Quelle différence y-a-t'il entre les
points de sort et le point de ma-
gie?

M XdeY

Les points de soris gagnés & la créa-
tion du personnage représentent le
nombre maximum de points de ma-
gie malrisés & répartir entre les sorts
connus et non le nombre de sort lui-
méme. Ainsi un aventurier avec 3
points de sort peut posséder Glue 1,
Soins 1 et Protection 1 ou Vigueur 2,
fantasme 1 ou encore Force 3; dans
ces trois choix la somme des points
de magie dépensés est égale a rois.

Un Initié, & fortiori un Prétre Runi-
que, peut-il utiliser des sorts de
magie de I'esprit ou de sorcelle-
rie?

Gauthier Guillaume de Champa-
gney.

En aucun cas un Initié et & plus forte
raison un Prétre ou un Seigneur Ru-
nique ne peut utiliser la sorcellerie.
Quand a la magie de l'esprit ils peu-
vent l'utiliser mais pas dans toute sa
diversité, Seuls les sorts admis par la
hiérarchie du culte sont olérés. Ainsi
les cultes du panthéon des Dieux
des Tempéte interdisent le sort Mur
de Ténébres, irés apprécié par les
adorateurs des divinités infernales.
Les sorts de I'esprit admis par cha-
que culte seront délerminés dans
“Dieux de Glorantha® A paraitre.

Détaillerez-vous Glorantha ?

Eric Muller & Strasbourg

Oui je suis heureux de tannoncer
que nous travaillons déja sur I'adap-
tation frangaise de World of Gloran-
tha. Elle paraitra en deux tomes Ge-
nertala : qui détaillera le continent
nord et Pamaltela le sud.

Publi annonce : ORIFLAM 7, rue villers Porme MEY 57070 METZ

De quoi parlera Hawkmoon ?
Yvon Le Cal de Brest.

Hawkmoon est inspiré de |a saga de
Michael Morcoock et fait parti de la
collection du Champion Eternel de
Chaosium. Ses régles s'inspirent de
celles de Stormbringer . Il est d'al-
leurs prévu que les personnages de
Stormbringer puisse changer de plan
d'existence et se retrouvent sur la
Terre d'Hawkmoon et vice versa.
Hawkmoon a pour cadre I'Europe
aprés le Tragique Millénaire. Com-
plétement ravagée par des siécles
de guerre, d'épidémie et de famine la
population est retournée & une civili-
sation féodale. Quelques arns te-
chnologiques furent préservés par
des savants-sorciers jaloux de leur
savoir,

La Granbretanne gouvemnée par
I'Empereur-Dieu Huon s'est lancée &
la conquéte du reste de I'Europe.
Organisées par Ordre, les légions du
Ténébreux Empire ravagent 1ous sur
leur passage.les Ordres Granbre-
tons ont chacun leur totem. Par
exemple, les Loups portent tous de
superbes casques de loups aux yeux
de rubis,aux babines retroussées,
aux canines d'acier. Les Porcs se
comporient comme des porcs, man-
gent comme des porcs, parlent
comme des porcs, meurent comme
des porcs, ce sont des porcs |

C'est dans cet univers agonisant et
en proie a4 la démence que nous
vous invitons & entrer. Attention c'est
un monde sans pilié d'ol: les faibles
sont éliminés rapidement, ol le souf-
fle de la mort réconforte le prisonnier
du Ténébreux Empire. Bon courage !
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JAMES FORWELL

FOR:7, DEX:9, VOL: 10, PER: 12, INT: 10
Compétences (Niveou/Chance de Base) :
Agilité (9/17), Charisme (9/19), Combat au
corps-a-corps (9/16), Combat & distance
(11/21), Conduite outo (15/23), Jeu (8/20),
Nautisme (13/23), Séduction (6/15), Sixiéme
sens (10/21).

Talent : Connaisseur.

Taille : 1,80 m. Poids : 83 kg. Age : 47.
Apparence : Altirante

Points de Célébrité : 45

Points de Survie : 4

Vitesse : 2

Classe de @ mains nues : A

Endurance : 28 heures
Cap. Course/Nage : 25 minutes

Cap. Charge : 46-70 kg

Champs Jp:xpdrhn« : Economie/Affaires,
Génie méconique, Courses auto.

Faiblesse : Appat du gain.

ﬂ?dmuhun d'interaction : Séduction
I-ﬁgovnd : Ancien coureur automobile, il
a di abandonner cette actlivité & cause de ['age.
Il conserve une excellente réputation dons le
milieu des courses et dans l'industrie automobile
en général, du moins l& ol il est connu. Son
usine ropportoit des bénéfices réguliers mais
ossez restreints jusqu'au moment o0 il o été
contacté par sa future associée, Elle lui o offert
des contrats mirobolants en échange du poste
& responsabilité qu'elle convoitoit. A‘E‘as quel-
ques temps, il o été mis ou courant vérita-
bles buts de Lori et les sommes qu'il regues
furent substancielles pour foire taire tous ses
scrupules. Il ne collabore avec 'Organisation
que dans le domaine trés restreint du fonction-
nement de l'usine et c'est également & cette
activité que se limite son outorité sur ses nou-
veaux employés.

En cas d'altercation il sauvegardera ses intéréts

en priorité et cela implique lo protection du

secrel des activités de son usine.

Célibotaire, il passe l'essentiel de ses soirées

dans les différentes boites de nuit et discothé-
ves de Denver et des environs. Son prestige
‘oncien coureur automobile y fait merveille.

LORI BADLER

FOR:7, DEX: 10, VOL: 14, PER: 11, INT: 13
Compétences (Niveou/Chance de Base) :
Agilité (10/18), Charisme (9/23), Combat &
distance (5/15), Combat au corps-a-corps
(10/17), Conduite auto (9/21), Crocl':alu ser-
rures/coffres (7/17), Cryptographie (9/22),
Electronique EITB}, Furtivité ébl‘]’l?l}, Pickpoc
ket (5/15), Pilotage (12/22), Séduction (8/20),
Sixiéme sens [8/%7.

Talent : Connaisseur.
Rang : Criminelle (TAROT)
'l'dml 1,75 m. Polds : 63 kg. Age : 28 ans.

W:S&duimnu
nts de Célébrité : 20

[al

& Cwﬂnlllng.‘&? : k;5 minutes
Ch-rpn ] 0
Champs d’expérience : Economie/Affaires,
Génie mécanique, Informatique, Tennis.
Faiblesses : Néant
Modificateurs d'interaction : Persuasion
(-2), Séduction (-2).
round : Cette « jeune prodige », agent

de TAROT, effectue sa premiére mission Ipnur
I'Organisation de Skorpios ﬁzi ploce en elle de

rands espoirs. La diversité de ses compétences
o pousse vers une carriére de leader ef elle met
tout en ceuvre pour l'affirmer. Lors de sa prise
de contact avec Forwell, elle avait pour tache
de tester ['individu avont de lui révéler la véri-
table nature des travaux que l'on souhaitait lui
confier. Elle a su cerner parfoitement les moti-
vations de Forwell et o I?r:ifé son autorité sur
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les hommes de TAROT en comﬁuenca. Tous les
ouvriers de ['usine sont & ses ordres et l'on peut
prévoir qu'elle agira toujours de fagon a sauve-
garder les intéréts de TAROT & n'importe quel
prix lson avenir en dépend). Skorpios lui o
toutetois intimé |'ordre de ne pas mettre so vie
ou sa liberté en donger.

On ne lui connait pas d'attaches sentimentales.
Elle fréquente trés assidoment les stades
d'athlétisme et les courts de tennis. Son octivité
sociale se limite aux impératifs de son poste
d'associée du patron de l'usine.

Elle est située dans la banlieve de Denver. Tous
les ouvriers actuels sont des agents opération-
nels de TAROT. lls sont ou nombre de 10 et ont
été spécialement choisis pour leur compétence
en mécanique et leur formation de soldats. lls
se sont porfaitement intégrés & la ville et sont
connus dans le voisinage comme techniciens.
Leur vie est parfoitement normole pour des
ouvriers qualifiés. Face aux PJ ils réagiront de
facon tout & fait civilisée souf s'ils ont recu des
ordres de Lori qui, en ce qui concerne les
opérations secrétes, est seule & pouvoir les
iriger.
En cas d'attaque de ['usine, ils disposent d'armes
dissimulées dans les oteliers et en feront usage
avec compétence (niveau 6/CB 16). Leurs caroc-
téristiques sont & tirer dans lo Table des Gordes
et Soldats et il convient de leur ajouter des
compétences appropriées & leur travail et issues
de la Table des Techniciens.
Les poursuivants de 002 ne font pas partie des
effectifs normaux de l'usine. Ce sont des hom-
mes de Nicholas Burke qui ont suivi 002 depuis
l'instant ou les développements de sa mission
I'ont fait découvrir en Europe. Le prototype volé
avait déja été livré & un agent de TAROT qui
I'avait réceptionné & Denver, il n'a donc pas été
pris & l'usine.
L'usine ne dispose d'aucune protection spécicle
mais les documents concernant les projets se-
crets sont soigneusement enfermés dons des
coffres (Crochetoge au FD 4] et n'en sont sortis
que lorsque le besoin s'en fait sentir. L'ouverture
intempestive de ces coffres déclencherait des
alarmes silencieuses (évitées sur un jet d'Elec-
tronique au FD 3) qui offirercient trés rapide-
ment tout le personnel sur les lieux.
Dans l'usine on pourra découvrir trois véhicules
en cours de montage. Des plans indiquent que
le revétement spécial pourra frés prochaine-
ment étre oppliqué indifféremment sur n'im-
porte quel modéle de voiture.

Quel que soit le sort de ['usine américaine,
TAROT posséde d'ores et déja la formule du
revétement. Seuls quelques procédés de fabri-
cation et d'application ont été mis au point dans
cette usine et ne sont pas encore en possession
de 'Organisation. Si Lori s'échappe -ce qui est
trés souhaitable pour la suite des opérations-
elle emménero ces secrets avec elle et pourra
rapidement reconstituer les éléments man-
quants. Les matérioux qui composent le revéte-
ment peuvent étre produits par Osato Chemi-
cals (voir le scénario You only live twice) mais
nécessitent une infrastructure industrielle assez
importante. Bien entendu, les matérioux com-
posites de la formule ne sont pas sur le marché.
La té de ce blindage pourrait permetire
& TAROT de renforcer les structures des véhicu-
les de petite taille et méme des engins volants.
Sa supériorité dans ce domaine serait prépon-
dérante dans sa lutte conire les Services Se-
crefs.

scénario et plan
Michel Serrat
illustration
Didier Guiserix
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A quis'adresse ce jeu?

Trauma est le rejeton de notre confrére (et néanmoins
concurrent) Chroniques d’Outre Monde. Tout d’abord
.|| publié au sein de la revue, il suscita nombre de relations

|| haine/amour dans le petit milieuv de jeu de réle.

Presque trois ans plus tard, le voila

té comme un

« vrai » jeu de réle, miri et étoffé. Penchons-nous sur

le landau.

Un bonheur
insoutenable

L'univers de Trauma est simple et efficace : le
quotidien... Tout ce que vous voyez au journal
télévisé, lisez dans vos magazines, en fait
partie. Prises d'otages, contrebande d'armes.
drogue, prostitution, tueurs maniaques... N'en
jetez plus... Les scénarios foisonnent & tous les
coins de rue.

Etre ou ne pas étre ?

Dans la premiére version du jeu (C.O.Mn° 1
et 2), les personnages étaient les reflets pres-
ue exacts des joueurs (on se jouait soi-méme).
I'édition présente, il est proposé d'étre
mercenaire, journaliste, commissaire, savant
fou, etc.
Chaque personnage est crée avec dix carac:
téristiques (5 physiques et 5 mentales) variant
de 3 a 18", Puis on lui attribue un certain
nombre de compétences, dont le niveau varie
en fonction du degré d'expertise, avec une
valeur de base que I'on peut augmenter gréce
a des points de création.
Il ne manque plus ensuite qu'a lui trouver un
travall, des vétements, des armes, et 2 le lancer
a l'aventure.

" Note technigue : les caractéristiques sont
tirdes en prenant la somme des trois meilleurs
scores du jet de quatre dés & 6 faces (comme la
Méthode | du Guide du Maitre du Donjon). Ceci
donne une moyenne de 12.25...

Un systéme éa deux
vitesses

Chaque situation de test fait entrer en jeu soit
une caractéristique, soit une compétence. S'il
s'agit d'une caractéristique, on lance des dés a
6 faces dont le nombre dépend de la difficulté
de I'action. Il faut bien sir faire moins que sa
caractéristique. S'il s'agit d'une compétence,
on déduit un pourcentage de réussite d'un
tableau & deux entrées: niveau de compé-
tence/difficulté de I'action.

Clest simple, efficace, et ca marche bien. En ce
qui conceme le combat et tout ce qui peut faire
mal & vos personnages, tout est minutieuse-
ment décrit. Il ne s'agit pas d'un travail d'une
grande originalité mais ce n'est pas un repro-
che. Il vaut mieux faire classique et bien (avec
une ou deux trouvailles) que d'inventer a tout
prix.

Vous trouverez aussi un systéme de poursuite
de voitures et des compléments sur les poisons
et autres gaz toxiques.

Un catalogue
Redoutable

Utilisant notre monde comme base, Trauma
n'en fait pas la description. Vous trouverez
néanmoins, en plus de la création des person-
nages et du systéme de jeu, un catalogue
d'armes tout & fait impressionant. De quoi
ouvrir votre petite boutique des horreurs dés ce
chapitre lu.

Fantasme et réalité

Trauma est original car ce jeu « veut » simuler
notre univers actuel. Contrairement a James
Bond, ol les espionnes sont belles, les agents
secrets riches et intelligents, les méchants
fair-play ; ou & Zone dont les loubards et le
langage prétent 2 la plaisanterie « hénaurme »,
Trauma est délibérément glauque.

Alors ? Les psychologues sont unanimes a
penser que la violence est nécessaire dans les
contes, les histoires, comme exhutoire. Mais
en méme temps ils insistent sur la nécessité de
la transposition, de déporter cette violence sur
un univers imaginaire. Trauma, trop ancré
dans la réalité, serait-il le premier des jeux de
role « dangereux » ?

Un jeu éducatif ?

Je vais vous'surprendre mais je pense que
Trauma peut ére un jeu hautement éducatif.
En effet, comme on ne peut l'utiliser en tant
que véhicule a fantasmes, pourquoi ne pas le
prendre comme un vrai jeu de simulation, et
se mettre en situation.

Clest pour cette raison 7gue je pense qu'il était
préférable de jouer & Trauma avec soi-méme
comme personnage.

Bien s0r les joueurs (et les créateurs du jeu)
m'objectent que c'est moins « amusant », et
que les chances de mourir sont trés grandes.
En effet, il est dangereux de se promener avec
une arme, et de croire que l'on peut faire ou
défaire la loi et la justice tout seul. Et si la mort,
lorsque I'on ne fait pas appel aux autorités, est
leﬁgl?timent, tant m;;el;:ﬂ l;prés ftz:t. Fe}a
n'est-i resque il dans /Appe! de
Crfru)'hup.gf g

Néanmoins, il me semble qu'une autre possi-
bilité est offerte en ne se jouant pas soi-méme :
que tous les personnages fassent partie des
forces de police ou de gendarmerie. lls ap:
prendront alors peut-étre comment il est diffi-
cile d'exercer ce genre de métier.

Des joueurs débiles ?

Nombreux sont ceux qui pensent que Trauma
ne devrait pas exister. Je ne suis pas aussi
catégorique, 7rauma est un bon jeu. On de-
vrait simplement ['interdire de pratique & 80 %
de ses joueurs, qui préférent jouer des Rambo-
tire-sur-tout-ce-qui-bouge que de s'assumer et
demandent encore et encore de nouvelles
fiches d’armes.

r____Pierre Rosenthal
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Bien que les re’gles de Trouma r\'mdiqut"nr p|1;5
comment se jouer soi-méme, il serait préférable
pour ce scénario « gog » que les joueurs pren-
nent des personnages leur ressemblant le plus
possible (vous pouvez utiliser pour cela, si vous
le possédez, le test paru dans Chroniques
d'Outre Monde n'2). Les personnaoges ne sont
pas sensés se connaitre

L'action est ici située & Paris, mais vous pouvez
aussi bien lo transposer & Lyon ou Marseille, si
vous connaissez mieux ces villes.

Mercredi 14 mai, 10 heures du matin, en plein
centre de Paris. Chaque personnage se rend &
sa banque, le Crédit Général Bancaire, pour
retirer ou déposer de l'argent. En dehors
d'eux-mémes, ils peuvent remarquer : un cais-
sier assez jeune, une caissiére accorte, une
jeune femme enceinte, un punk complétement
défoncé qui écoute les Sex Pistols sur son
walkman vert pomme, un gros monsieur qui
transpire en se passont la main dans le cou et
qui tient une mallette, un balayeur noir qui en
st & sa quatorziéme demi-dalle de la matinée
Soudain, trois hommes font irruption dans
'agence, porteurs de pistolets-mitrailleurs VZ

61 Scorpion. lls hurlent de ne pas faire un geste.
Mais le jeune employé s'élance vers la droite du
comptoir. Il n'a pas le temps de terminer son
geste qu'il est soufflé par une rafale en pleine
pottrnine
Les hommes se tiennent bien droits, jambes
écaortées, un ou milieu, les deux autres en
rrécng|e derriére. Celui de devant a des lunettes
noires et un sourire méchant, celui de gouche
porte des lunettes de soudeur tondis que le
troisiéme a le visage dissimulé comme les nin
|0s

On se calme, on ne fail pas comme nofre
jeune héros el ftoul se passera bien », dit Lu
nettes. « La jeune demoiselle va nous ouvrir la
salle des coffres que nous désirons visiter preé-
senfemen’.

Pour comprendre l'acte opparemment insensé
des trois hommes, reportons-nous deux mois en
arriére

Vous vous roppelez bien sOr des otages {}uh_qrr;-
ziens ou maoin des milices onionistes du Keisal
tan, et de leur libération mystérieuse. Eh bien,
les otages ont été libérés en échange d'une
somme colossale (plusieurs millions de pétro-
brouzouffs) qui ont permis aux Kelsoltonistes
d'acheter sur le marché noir un objet qui ne sy
était iamol.s frouvé proposé auparavant : une
bombe atomique. Gréce & cette arme ce poys
compte bien faire sauter la moitié du monde (il
ignore que lo bombe ne peut raser que la moitié
de lo France).

Mais évidemment, deux foctions ont aussitdt vu
le jour chez les Kelsaltanistes : ceux qui veulent
faire sauter une moitié du monde, et ceux qui
veulent faire sauter l'outre. Lo bombe o été
achetée au fur et @ mesure, et les piéces livrées
une par une dans les coffres dune bonque
parisienne. Lunettes, le chef de lo foction ad-
verse, a décidé d'attaquer la banque, de monter
la bombe et de la faire sauter sur place. Il n'en
a pas averti ses deux compagnons et c'est pour
cela qu'il a abattu le caissier, pour couper les
ponts et obliger ses hommes & rester avec lui
jusqu'ou bout

Voici une ropide description des personnages.
Pour leurs caractéristiques, utilisez le profil
Mercenaire (p.32) pour les terroristes et impro
visez celles des outres protogonistes. '

Lunettes

31 ans, Kelsaltaniste, comp|e.‘emenf tou, on ne
peut pas le raisonner et toute tentotive un peu
poussée pour le raisonner 'aménera & tuer
linterlocuteur.

Soudeur

28 ans, Francois, ottiré dans lo révolution sa-
crée por le charisme de Lunettes, il obéira o tous
ses ordres. |l croit que le commando vient
chercher des fonds pour le mouvement. Il adore
sa grand-mére, qui vit & Paris.

Ninja
21 ans, Kelsaltaniste, un fonatique embrigodé

par Lunettes. |l ne parle pas un mot de francais
mais il cime bien les jeunes femmes blondes

La caissiére

Pénélope Conchet, 23 ans, blonde aux yeux
bleux, ressemble & Samantha Fox avec un air
moins bovin. Les deux pieds sur terre, elle veut
avant tout vivre et acceptera nimporte quel
compromis pour cela,

Le punk

Philippe Albert de Chavagnac, 19 ans, défoncé,
cheveux violets en l'air, il vient porter le reste
de so poye du Pelix Fotin, Il imagine le tube
d'enfer qu’il va tirer de cette histoire et com
mence déjd@ @ composer le morceau dons so
téte
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AIDE DE JEU

Le gros client

Antoine Cicheoux, 41 ans, épouvanté, il fait
presque dans son pantalon. Les hommes
vont-ils lui voler sa mallette, qui contient 50.000
francs en obligations. Son patron ne lui par-
donnerait jomais.

La femme enceinte

Fabienne Juzac, 27 ons, enceinte de 6 mois,
chatain. Hystérique elle se met & hurler ou
début du hold-up, puis se fait tout petite. Impos-
sible de lui foire faire quoi que ce soit.

Le balayeur

Honoré Blanc, 23 ans, Gabonais. Il a encore
plein de nettoyage & faire pour ce soir, mais si
on 'empéche, eh bien ce ne sera pas de sa faute
si tout est sale.

Le plan des lieux

Inspirez-vous des plans de voire propre ogence
banquaire.

Du bruit dans la cave

A vous de jouer maintenant cher Meneur de
Jeu, vous étes libre de provoquer les événe-
ments que vous voulez pour un laps de temps
qui vous oméne jusqu'a 14 heures. N'ayez pas
peur dutiliser tous les poncifs des films-catas-
trophes. :

Voici toutefois le déroulement des opérations :
Lunettes et Soudeur descendent aux coffres
avec lo caissiére et Ninja reste & surveiller. Il
fait mettre les otages assis, mains sur la téte, ou
fond de lo banque, derriére le comptoir. Puis la
caissiére remonte. On entend le bruit de coffres
défoncés dons lo cave.

Point de détail intéressant : Ninja ressemble
trait pour trait & l'un des personnoges de nos
joueurs (mais il faut lui retirer son masque pour
s'en rendre compte). Tirez-le au hasard et
gordez-le secret.

Au bout d'une demi-heure, la police encercle
I'agence et commence & envoyer des messages
au porte-voix. Lunettes vient négocier deux
minutes puis redescend dans la cave.

La cavalerie arrive

A partir de 13 heures, et toutes les cing minutes,
Lunettes o une chance de remonter la bombe
qu'il @ trouvée dans les coffres. Tirez un pour-
centage. S'il est inférieur & 5 %, vous n'ovez plus

ve 7 minutes pour désamorcer la bombe.

inon : BOUM...
Mais c'est & ce moment la que 'arme secréte de
la police intervient : Horace Corsevelu, du
Gl(ga . Ce mastodonte a la grice d'un bulldozer
et lo subtilité d'un supporter de foot. Mais il
tient entre ses mains Rotatatata (voir cide de
jeu) le M-60 voudou.

our le personnage utilisez lo poge 72 des
régles de Trouma. Pour les caractéristiques,
mettez 18 & toutes celles physiques et 5 & celles
mentales. Quont oux compétences, gardez les
mémes en remplacant le polonais par le corse.

Conclusion

Trois fins sont donc possibles :

a) lo bombe explose. Paris est soufflé et vous
pouvez maintenant jouer & la version post-
opocalyptique de Trauma.

b) Vous vous étes mis sur le chemin d'Horace
Corsevelu. On vous enterre avec les hommages
de lo nation.

¢) Vous vous en sortez. Vous décidez de chan-
ga?' d'agence et de trouver une banque plus
calme.

scénario
FPierre Rosenthal
illustration
Fredy

La panoplie d’armes présentée dans Trauma est trés
compléte et il était difficile de trouver quoi y rajouter,
mais Casus Belli ne recule devant rien et vous propose :

— une arme afomique.

— la premiére arme magique pour Trauvma.
Que la destruction soit avec vous !

¢ e RATATATATA r—

John Boucher était un jeune combattant du
Vietnam, dorigine francaise et engagé volon-
taire & I'dge de 20 ans dans les U.S. Marines.
Aprés une guerre relativement courte (il est
atteint par des gaz neurotoxiques), il découvre
la musique de Jimmy Hendrix & I'hépital
militaire et décide de partir pour Haiti. L4 il
sauve par hasard un sorcier vaudou d'une mort
horrible. En remerciement, ce dernier en-
chante le M-60 fétiche de Boucher et la
nomme symboliquement Ratatatata. Désor-
mais, John n‘aura plus jamais besoin de re-
charger son arme, son chargeur ne sera plus
jamais vide.

= BOMBE ATOMIQUE

Aprés de nombreuses recherches et une en-
quéte particulidrement périlleuse, Casus Belli
était fier de vous présenter les plans complets
de la bombe atomique, ainsi qu'un rapport
détaille sur les dégéts provoqués par cette
arme.

Mais vous n'étes pas sans savoir que notre
magazine, apres ses révélations exclusives sur
la I?AR. ses prédictions sur le conflit Iran-Irak,
ses dossiers sur les hélicoptéres récents, est lu
désormais & la fois par la CIA, le KGB et la

Le temps a passé... L'arme est maintenant
entre les mains d'un membre du GIGN, Ho-
race Corsevelu, préte a faire rendre I'dme a
toutes les canailles que porte la Terre (et la
France).

Notes au MJ :

— Le M-60 n'est pas magique, cest le char-
geur qui 'est. Mais si on venait 3 le détacher
du M-60, il perdrait tout pouvoir. A part cela,
I'arme est normale (voir régles p. 56).

— Toute personne tuée par 'arme, et dont le
corps se trouve sur |lle de Haiti est transformée
en zombi.

DGSE. Il nous était donc impossible de révéler
de nouveaux secrets francais sans faillir & notre
honneur.

C'est pourquoi nous vous révélons une version
légérement censurée des caractéristiques de la
bombe atomique.

Nom : Bombe atomique

Rayon d'action : plusieurs centaines de
metres

Rayon d'effet : plusieurs kilomeétres
Mise en marche : classé Trés Secret Défense
Dégats :

— Dans le rayon d'action : mort immédiate
— Dans le rayon d'effet : 0 %-86 % mort im-
médiate, 87 %-92 % décés dans le mois suivant
(radiations), 93 %-98 % décés dans les cing
ans (leucémie), 99 %-100 % aucun dégat (mi-
racle).

Prix : trés cher.

Pierre Rosenthal
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Voici le scénario qui a gagné,
dans la catégorie « Casus
Belli » le concours organisé
conjointement par [ équipe
de Légendes et notre journal.
C'est donc Frédéric Mabrut,
habitant Romagnat, qui
remporte lo palme. Les deux
autres gagnants sont
Jean-Marie Mollet et
Bertrand Issard.

Ce voyage est prévu
pour une équipe
moyennement
expérimentée qui
comprendra av moins
un chevalier. L’'aventure
sera physique mais la
plus grande épreuve a
surmonter sera un
terrible cas de
conscience.

ne fois de plus, I'automne avait roussi
les chénes centenaires. Lo nuit était
tombée sur la petite vallée le long de
I'Exe. On n'entendait que le clapotis
de la riviére répondre gentiment au
huhulement de la chouette. L'air
était plein des senteurs d'humus et la nuit
s'écoulait, paisible et réparatrice du lobeur de
la journée. Pourtant, si I'on avait regardé du
coté du chateau, dont 'ombre noire et gigan-
tesque se détachait sur le ciel étoilé, on aurait
remarqué que lo lumiére filtrait encore des
archéres du donjon. De plus, complies ovaient
sonné depuis longtemps ; que se passait-il donc
derriére les épaisses murailles de granite ¢
Le baron Allan d'Exmoor renvoya ses gens d'un
este las. || voulait rester seul dans le grand hall
raid, écloiré seulement par le feu qui s'achevait
dans la vaste chemingée. Il fixa longtemps les
flammes puis, brusquement, prit sa téte a deux
mains et sanglota comme un enfant. Malgré
l'age, il était encore robuste et l'éclat de ses
yeux gris dénotait une force de caractére peu
commune. Pourquoi avait-il loissé Armelle, so
fille unique, faire cette promenade dans lo
forét 2 Et pourquoi avait-elle bu 'eau de cette
source ? Lorsqu'elle était rentrée, rien ne laissait
rrésoger la terrible suite des événements. Le
endemain, elle n'était pos descendue de so
chambre. Lorsque les domestiques étaient mon-
tés, elle gisait sur son lit, inconsciente ; sa peau
et ses cheveux avaient pris une teinte verdatre
et répandaient une forte odeur de sous-bois.
Elle gisait ainsi depuis bientot dix jours et son
état ne s'était pas amélioré, bien ou contraire.
La cohorte de médecins qu'il avait fait mander
s'étaient révélés incapables de trouver une
solution. Sa femme, ne pouvaont surmonter la
douleur était peu & peu tombée dans une sorte
d'apathie. Il restait seul, impuissant foce & cette
nouvelle épreuve du cieruBrusquemant, un
homme &gé tenant un grimoire poussiéreux, fit
irruption dans le holl :
« Seigneur, dit-il, il se peut que je sois enfin
parvenu & trouver un indice quant ¢ lo maladie
ui frappe votre fille. Dans cet ouvrage, il est
it mention dun cas similaire. Malheureuse-
ment, le nom du e éventuel n'est pas
mentionné. Par contre louteur ne m'est pas
inconnu. Il parait quiil s'est retiré du monde et
qu il est ermite dans lo région de Stonehenge. »
A ces mots, les yeux du baron brillérent d'un
éclat inquiétant et un fol espoir le traversa...

Introduction pour
les PJ

Les PJ doivent se trouver & Camelot, & la cour
du roi Arthur. Depuis une semaine déjd, la cour
se passionne pour une étrange affaire. En effet,
la vieille comtesse Hidelgarde, épouse du comte
Aldebert d'Estigern, est brusquement tombée
malade. Ses cheveux et sa peou sont devenus
verts et elle dégage une forte odeur d'humus.
Bref, elle semble se transformer inexorablement
en végétal. Les nombreux médecins appelés &
son chevet restent impuissants devant cette
étrange moladie. Tout le ne parle que du
mal de la pauvre comtesse qu'au moins 'un des
PJ devra connaitre. En effet, c'est une femme
d'une grande bonté, dgée d'une soixantaine
d'années, et il ne serait pas étonnant que l'un
des PJ oit bénéficié de ses largesses. Néan-
moins, de nombreux érudits se sont penchés sur
cet étrange cas et ont trouvé mention dans un
vieux grimoire intitulé « Les maux inexpliqués »,
d'un cas analogue. L'auteur, Armolin de Silches-
ter, était un médecin réputé, oyant méme servi
le roi Uther. [l défraya la chronique, lorsque,
tendant avoeir recu [illumination divine,‘a se

t ermite dans lo région de Stonehenge. Le roi
Arthur foit olors mander un preux chevalier
pour diri‘?er l'expédition qui recherchera le vieil
ermite, Tout PJ chevalier devrait se porter
volontaire. Les outres PJ trouveront certaine-

ment une bonne raison de participer aux re-
c 3
Le lendemain matin & l'aube, les PJ partent sur
les traces d'Arnolin ovec une escorte de quatre
hommes d'armes.

Note au Maitre des Légendes. Cette maladie
d'origine inconnue est mortelle : la victime, en
effet, se transforme petit & pefit en végétal. Si
les PJ ne sont pas revenus avec le reméde avant
trois semaines, les victimes mourront ou plutét
deviendront une masse végétale informe. Le
reméde, quant & lui, existe bel et bien comme
les PJ pourrront peut-étre I'opprendre de lo
bouche d'Arnolin.

Le voyage jusqu'a
Stonehenge (3 jours)

Le temps est trés automnal : brumes matinales,
pluie en soirée et nuits fraiches. Par contre, le
périple sera relotivement peu animé. On peut
toutefois faire des rencontres en forét : loups,
ours brun, sangliers, chevreuils, goblins... Le
3éme jour, en début d'oprés-midi, les PJ arrive-
ront a Blackstone, un hameavu situé & une lieve
au sud du fameux cercle de mégalithes. En
questionnant les villogeois, ils pourront op-
prendre « qu'un vieux fou habite dans une hufte
prés de ces pierres du diobles. Une réussite
parfaite sur la charte angoumoise de la compé-
tence Se renseigner apprendra également :
« Qu'est-ce que vous lui voulez tous au vieil
Amolin # Ce matin déjd, des hommes d'armes
ont demondé aprés lui =, Si les PJ se montrent
assez convaincants, un villogeois pourro les
guider jusqu'a la hutte de l'ermite.

Aprés une demi-heure de route, les PJ arrivent
enfin prés des fomeux mégalithes. Leur masse
impressionnante semble vouloir envahir tout le
champ de vision et un étrange sentiment étreint
nos héros. Les P) manquant un jet de Foi avec
1D10 verront fugitivement défiler devant leurs
yeux des scénes de l'oncienne foi druidique :
adoration et sacrifices d'animaux. L'aura de
l'endroit est terriblement forte. Tout & coup, le
regard est attiré par de lao fumée noiratre. La
hutte de I'ermite est en train de broler, elle est
située & environ 500 métres du cercle de pierres.
Tout effort pour sauver la hutte ou un éventuel
occupant savérera vain. Toutefois un jet de
Pister permetira de remarquer des traces frai-
ches arrivant puis repartant de la hutte. Un jet
de Inferpréter des froces permettra de savoir
qu'elles datent de deux heures et qu'elles sont
le fait d'un groupe de huit cavaliers. Une réus-
site parfoite ou fantastique permettra de re-
marquer que ['un des chevaux laisse des traces
plus profondes que les autres.

Note auv ML Arolin est un étre plutét acariatre
et il n'a pas voulu livrer son secret. Les hommes
du baron d'Exmoor, car il s'agit bien d'eux, ont
été obligés de 'emmener de force.

La poursuite

Les Pj ne ratiraperont pas les fuyards car
ceux-ci ne s'arrétent que pour changer de
monture. lls devront se renseigner dans les
divers villages, mais ils ne perdront pas la piste,
les fuyards étant bien trop pressés pour passer
inapergus. Un jet d'Inferpréter des froces aprés
le premier village permetira de saveir qu'il y a
un cheval de plus et que celui qui était le plus
lourdement chargé ne ['est plus,

Il y a 50 % de chances que la demande des PJ
en chevaux frais ne soit pas satisfaite, les
hommes du baron d'Exmoor pouvant trés bien
avoir épuisé la réserve de tous les relais.

Le voyage ne durera que deux jours en direc-
tion du sud. Cela occasionnera une perte de 1d4
points de fatigue por jour pour les PJ et 2d4
pour les montures.

Note : le Maitre des Légendes peut émailler la
poursuite de petits incidents tels que le tenon-
cier véreux du relais essayant de refiler aux PJ




les bétes fourbues du baron, ou bien les hom-
mes d'ormes belliqueux de quelque seigneur
arrétant nos pauvresthéros fafigués pour un
motif plus ou moins avouable.

La piste ménera les PJ jusqu'a Dorchester, au
bord de la Manche, ou ils pourront apprendre,
en utilisant leur tolent de Communication et en
posant des questions sur le port que :

« Effectivement, un noble et son escorte qui
avaient lair d'avoir le diable aux trousses et qui
étaient accompagnés dun vieillard hirsute et
vociférant avaient demandé un bateau pour
étre conduits sur le champ en Petite Bretagne.
lls avaient finalement réussi & convaincre le
vieux Perkins de les y mener derechef mais
pour une somme assez rondelette, ma foi. »

« /s devaient s embarquer bientét sur une plage
un peu ¢ l'écart du bourg. »

«le nom de la plage ?E%‘e nen a pas. »

« leur destination ? Roscoff. »

Lorsque les PJ arriveront sur la plage, ce sera
pour voir, @ une centaine de métres d'eux, les
hommes du baron embarquer sur un petit
bateau de péche. Deux hommes gisent sur la
loge, teintant le sable de leur sang. Cing
ﬁommas sont déja & bord du boteau, un homme
qui semble étre le chef, foit signe & ceux qui
mettent le bateau & lo mer de se porter a la
rencontre des PJ
Nofe. Un jet de Sens permetitra d'entendre :
« Retardez-les par tous les moyens, ils ne doi-
vent pas nous rejoindre. »
Trois hommes se précipitent sus aux PJ tandis
que le bateau commence & s'éloigner de la
réve. Un des trois hommes charge son arba-
éte alors que les deux autres, de véritobles
géants agitent méchamment leurs ormes, res-
pectivement une doloire et une masse d'hercule.
L'un des corps sur lo ploge est celui d'un homme
d'armes, une dague est plantée dans son coeur.
L'outre arbore une grave blessure a I'abdomen,
il s'agit d'Arnolin.
Note. Un peu ovant l'arrivée des PJ, Amolin o
essayé de s'enfuir. Il a subtilisé la dogue de son
gardien et I'a poignardé, le baron I'a alors
embroché avec son épée. Arnolin n'a plus que
3 minutes & vivre. Il taudra que les PJ fassent
vite pour le convaincre de leur révéler ce qu'il
sait. Il est est décidé & mourir avec son secret
bien qu'il souhcite ardemment se venger du
baron. Yoici ce qu'il pourra apprendre aux PJ :
— |l existe bien un reméde.
— Il s'agit de la fleur du nénuphar pourpre qui
pousse prés de la mare oux fées dans la forét
de Brocéliande, prés d'Huelgoat.
— Le baron d'Exmoor cherche lui aussi ce
nénuphar pour so fille malade.
— Lo fleur est unique et ne pousse qu'une fois
I'an, de juin & novembre.
— |l faut en faire une infusion et la donner &
boire au malade.
Un flot de song s'échappera de sa bouche et,
dans un dernier spasme il rendra 'ame.
Faisons @ présent un peu plus ample connais-
sance avec les hommes d'armes qui escortent
les PJ, ainsi qu'avec ceux qui se portent & leur
rencontre sur lo plage de Dorchester.

L'escorte des PJ

ENGUERRAND (sergent d'armes)

Combat 6, Magie 2, Artistique 0, Communica-
tion 2, Perception 6, Mécanique 2, Nature 2, Foi
4, Physique 12, Force 14, Ropidité 12, Coordina-
tion 10, Psychique 4, Volonté 5, Décision 5,
Intelligence 2, Apparence &, Aura 8, Beauté 4,
Honnéteté 4.

Prestige 5, Age 35 ons, Fatigue 28, Taille 2
métres, Poids 110 kg.

Lance 22/15, Art de lo guerre 10, Esquive 18,
Sens 11, Cheval 14, Bouclier & ombilic 23,
Hache large 24/17, Agilité 16, Surprendre 4,
Fro}iecﬁon 2 {onneaux sur cuir), 5 (chapel de
er).

Vieux briscard et force de la nature, il a toujours
révé d'étre chevalier. Bon mais béte, il sero
d'une fidélité exemplaire.

ODO (homme d'armes)

Combat 8, Magie 0, Artistique 4, Communica-
tion 4, Perception 4, Mécanique 1, Nature 2, Foi
4, Physique 7, Force 7, Rapidité 7, Coordination
7, Psychique 4, Volonté 4, Décision 4, Intelli-
gence 4, Apparence B, Aura 6, Beauté 9,
Honnéteté 9.

Prestige 4, Age 23 ons, Fatigue 18, Toille 1,80
m, Poids 78 kg.

Lance 17/10, Art de lo guerre 12, Esquive 15,
Sens B, Cheval 9, Bouclier @ ombilic 16, Hache
large 17/10, Agilité 11, Surprendre 6, Protec-
tion 2 (anneaux sur cuir), 5 (chapel de fer).
Odo est tuberculeux, il ne lui reste que peu de
temps @ vivre et c'est pourquoi il se montrero
téméraire, voire héroique.

WAT (homme d'armes)

Combat 7, Magie 0, Artistique 2, Communico-
tion 4, Perception 4, Mécanique 1, Nature 1, Foi
2, Physique &, Force 4, Rapidité 6, Coordination
8, Psychique &, Volonté 5, Décision 5, Intelli-
gence 8, Apparence 10, Aura 10, Beauté 11,
Honnéteté 9.

Prestige 4, Age 19 ons, Fatigue 18, Taille 1,75
m, Poids 75 kg.

Lance 15/8, Art de la guerre 13, Esquive 13,
Sens 9, Cheval 9, Bouclier & ombilic 16, Hache
large 13/6, Agilité 12, Surprendre 9, Protection
2 {anneaux sur cuir), 5 (chapel de fer).

Beou blondinet gouailleur, c'est un drogueur
impénitent et il est beaucoup plus fort en
paroles qu'en actes.

HAYMES (homme d'armes)

Combat 6, Magie 2, Artistique 4, Communica-
tion 2, Perception 2, Mécanique 0, Nature 4, Foi
2, Physique 9, Force 10, Rapidité 8, Coordino-
tion 9, Psychique 6, Volonté &, Décision 6,
Intelligence &, Apparence 10, Aura 10, Beauté
12, Honnéteté 8.

Prestige 4, Age 25 ans, Fatigue 24, Taille 1,91
m, Poids 85 kg.

Lance 17/10, Art de la guerre 14, Esquive 15,

Sens B, Cheval 15, Bouclier 6 ombilic 16, Hache
large 18/11, Agilité 12, Surprendre 12, Protec-
tion 2 {anneaux sur cuir), 5 (chapel de fer).
Beau comme un prince de sang, c'est un meneur
dhommes-né. Il réve d'étre, un jour, adoubé
chevalier,

Les hommes du
baron d Exmoor

WAYNE (homme d'armes)

Combat 6, Magie 2, Artistique 2, Communico-
tion 4, Perception 2, Mécanique 0, Nature 2, Foi
2, Physique 6, Force B, Rapidité 6, Coordination
4, Psychique 4, Volonté 3, Dacision 3, Intelli-
gence 5, Apparence 9, Aura 7, Beauté 9,
Honnéteté 11.

Prestige 4, Age 19 ans, Fatigue 164, Toille 1,80
m, Poids 81 kg.

Arbalete légére 12, Art de la guerre 10, Esquive
12, Sens 5, %ouclier & ombilic 11, Fleau d'armes
14/5 (-1 parade), Agilité 6, Surprendre 7, Pro-
tection 2 (anneaux sur cuir), 5 {cosque rond).

Wayne est un véritoble porte-poisse son adver-
saire foit un échec critique sur 19 et 20,

QUENTIN (homme d'ormes)

Combat 8, Magie 0, Artistique 0, Communica-
tion 0, Perception 4, Mécaonique 4, Nature 2, Foi
4, Physique 9, Force 11, Rapidité 7, Coordina-
tion 9, Psychique 2, Volonté 2, Décision 2,
Intelligence 2, Apparence 4, Aura 5, Beauté 2,
Honnéteté 5.

Prestige 4, Age 27 ans, Fatigue 20, Taille 1,26
m, Poids 105%“;.

Lance 19/12, Art de la guerre 10, Esquive 17,
Sens 6, Doloire 21/12, Agilité 13, Surprendre 4,
Protection 2 (anneaux sur cuir), 5 (casque rond).
Quentin n'est qu'une brute épaisse qui ne craint
qu'une chose : le courroux de son seigneur. |l
manie sa doloire & deux mains.

SIMON (sergent d'ormes)

Combat 8, Magie 0, Arfistique 2, Communica-
tion 2, Perception 2, Mécanique 2, Nature 5, Foi
0, Physique 10, Force 12, Rapidité 8, Coordi-
nation 10, Psychique 4, Volonté 6, Décision 2,
Intelligence 4, Apparence 7, Aura 7, Beauté 7,
Honnéteté 7.

Prestige 5, Age 30 ans, Fatigue 24, Taille 2,05
m, Poids 109 kg.

Lonce 20/13, Art de lo guerre 12, Esquive 18,
Sens 4, Masse d'Hercule 23/12, Agilité 12,
Surprendre 9, Cheval 16, Protection 3 [mailles
quasigénées), 5 casque rond).

Simon est le frére ciné de Quentin. Pitié est un
mot qu'il ignore. Par contre, il @ une peur
maladive des reptiles. Il manie so mosse & deux
mains.

Les PJ n'ont plus qu's trouver un bateau qui les
emménera jusqu'd Roscoff. Seul le vieux Perkins
était assez cinglé -cupide % pour accepter de
partir de suite, Les PJ devront déployer des
trésors de diplomatie et une somme subtancielle
pour dénicher une embarcation. Il faut environ
16 heures de traversée pour rejoindre Roscoff.
Note : Les PJ ont toujours la possibilité de
réquisitionner ou voler un boteau.

Les vendeurs ou
capitaines potentiels

JOHN LE ROUGE

Apparence 7, Aura 6, Beauté &, Honnéteté 9,
Taille 1,75 m, Poids 70 kg, Age 45 ons, Mar-
chandoge 15, Orientation 10, Sens 12, Navi-
gation 12, Agilité ¢, Mains nues 6, Fatigue 15.
John et son fidéle cormoran, Fergus, sont céle-
bres dans tout le port. Il n'est pas trés compé-
tent mais gonflera ses capacités au moximum.
Son bateau n'est pas a vendre et il demande 50
mc por personne pour lo traversée,




PETER LORING

Apparence 5, Aura 5, Beauté 6, Honnéteté 4,
Taille 1,63 m, Poids 59 kg, Age 32 ans, Mar-
chandage 12, Navigation 18, Orientation 15,
Mains nues 10, Sens 11, Agilité 10, Armes de

ing 11,
g:garreur et teigneux, peu loquace, c'est
néanmoins un excellent marin. Ses tarifs sont de
70 mc par personne.

OLD ALDEBERT

Age 65 ans, Marchandage 13.

Ce vieux marin & I'oeil pétillant sait repérer un
pigeon et il ne demandera pas moins de 400 me
pour l'achat de son bateau, encore faudra-t-il
que les PJ soient polis et courtois.

JACK FISHER

Age 51 ans, Marchandage 9.

Ce bon pécheur & l'oir engageant essaiera de
vendre son rofiot pour la somme de 300 mc,
méme & 100 mc cest encore une mauvaise
affaire.

La traversé jusqu a
Roscoff

Chaque bateau posséde un certain nombre de
points de flottabilité. John le rouge : 10, Peter
Loring : 12, Old Aldebert : 9, Jack Fisher: 6.
Toutes les 4 heures, le marin fait un jet sous
Navigation, aspect Navigation maritime avec
les bonus ou malus suivants :

— pas d'aide extérieure : -3

— un homme d"équipage : -1

— deux hommes d'équipage : +0

— trois hommes d'équipage : +1

— quatre hommes d'équipage : +2

En cas d'échec, l'effet dépend de la marge
d'échec :

1 4 2: le bateau est ébranlé par une forte
vague. Les personnages sur le pont tirent un jet
sous Equilibred + 5. En cas d'échec, il y a risque
de chute.

125. Idem, mais sans bonus pour le jet d' Equili-

6 @ 8. ldem, mais avec un malus de 3.

?+. Idem, mais avec un malus de 5. De plus, le
bateau a une chance sur dix d'avoir une voie
d'eau bénigne.

Toutes les 2 heures, le marin fait un jet sous Se
repérer avec les bonus ou malus suivants : en
pleinjour : +5, en soirée : +0, de nuit : -5, en
cas d'échec, le bateau dérive.

14 2: perte de 1/2 heure.

3 4 4: perte de 3/4 d'heure.

5 a7 : perte d'une heure.

8 & 9: perte dune heure et demi.

10 et + : perte de 2 heures.

Les voies d'eau

— Bénigne : réparation sans probléme, perte
de 1 point de flottabilité par 10 minutes. Il y o
une chance sur 10 par minute qu'elle devienne
inquiétante.

— Inquiétante : possibilité de réparer si I'on
réussit un jet sous Mécanique avec un D10. Un
personnage avec une compétence dans le tra-
vail du bois utilisera cette derniére. Perte d'un
point de flottabilité par 5 minutes. Il y a une
chance sur huit par minute que la voie d'eau
devienne importante.

—Im nte : idem, mais avec un malus de
3 sur les jets de réparation, perte de 3 points
de flottabilité par minute. Il y o une chance sur
dix par minute que lo coque céde et que le
bateau coule.

Les chutes

Si le personnage rate son jet d'Equilibre, il
tombe & l'eau, il tire ensuite un jet de Réflexes,
5'il le rate, il boit la tasse. La récupération d'un
homme & la mer se passe comme suit : chaque
personne présente fait un jet de Sens attentif
avec les bonus ou malus suivants : en plein
jour : 45, en soirée : + 1, de nuit : -7 (et encore

faut-il que le malheureux crie).

Le marin tait un jet sous Novigation maritime ;
en cos d'échec, il perd 5 minutes avant de
pouvoir retenter l'approche. En cas de succés,
il fait un nouveau jet, qui, s'il est réussi, permet
ou nageur de regagner le pont. En cas d'échec,
le résultat dépend de lo marge d'échec :

1 86 : le bateau ne passe pas assez prés, perte
de 5 minutes.

7 & + : le bateau heurte le nageur (CDS = 15},
perte de 5 minutes.

Mal de mer ?

Toutes les 4 heures, chaque personnage devra
faire un jet sous la compétence Avoir le pied
marin.

Roscoff, enfin!

Les PJ accosteront a Roscoff avant le baron
d'Exmoor car celui-ci a connu bien des déboires
lors de sa traversée : l'un de ses hommes o
malencontreusement bousculé le vieux Perkins
qui est passé par dessus bord et s'est noyé.
Aprés moult manoeuvres hasardeuses, ['équi-
e o fini par accoster & une quinzaine de
ilométres & l'est de Roscoff.
Roscoff est un petit village de pécheurs comme
il en existe tant sur les cétes de Petite Bretagne.
Personne ne voudra leur servir de guide, mais
les PJ pourront se procurer une charette tirée
par un gros cheval de trait.

Le voyage jusqu a
Huelgoat

Les villages-étapes : 5t Thégonnec & 25km, puis
le Relec & 12km et enfin Huelgoat aprés avoir
traversé les monts d'Arrée : 20 km. Sitét passé
St Thégonnec commence la sombre et merveil-
leuse forét de Brocélionde.

1) Roscoff-St Thégonnec (environ 5h). Seule
la possibilité de rencontrer quelques loups

aiera le voyage.

St Thégonnec-le Relec (environ 2h30).
Les gens du Relec pourront prévenir les PJ qu'un
« géant de neige hirsute et malicieux hante les
monts d'Arrée & la recherche de chair fraiche ».
La forét réserve, elle, des rencontres plus com-
munes (loups, sangliers, chevreuils...).

3) Le Relec-monts d’Arrée (environ 1h30).
Les monts d'Arrée sont recouverts par la lande
et balayés par le vent. D'ici, on domine foute la
contrée avoisinante. Zarash Larnn ['ogre, vit au
miliev des collines. Il est albinos, ce qui I'a fait
rejeter par les gens de sa race. Cruel et cupide,
il attaquera en douce aprés s'étre choisi une
victime et essaiera de s'enfuir avec.

4) Monts d'Arrée-Huelgoat (environ 4h).
La forét reprend, de plus en plus sombre et
majestueuse. Rencontres possibles ovec des
animaux, des hommes sauvages ou une licorne.

Huelgoat

Coincée entre les monts d'Arrée au nord et lo
forét au sud, Huelgoat & l'oir d'une paisible
petite bourgade. Perché sur une butte, un petit
castel noir veille au grain...

a) le chateau. Cest lo demeure du jeune
chevalier Yann de Bremilis qui offrira I'hospi-
talité aux PJ mais qui ne poussera guére plus
loin ses relations avec eux. Toutefois, si les PJ
lui plaisent, il pourra consentir & leur procurer
des montures. Il a bien entendu parler de lo
mare aux fées mais ne sait pas précisément ov
elle se trouve, n'ottachant que peu d'impor-
tance & ces sorneftes de manants.

b) le bourg. 80 % de lo population a entendu
parler de lo mare aux fées et 50 % sait ap-
proximativement ou elle se trouve. 05 % le sait
précisément car ces gens y sont allés, Tout le
monde recommandera de ne pas y aller aprés
lo tombée de la nuit car il s'y posse moult
diableries et choses formidables. Personne ne
servira de guide. La mare est située & environ
une heure de marche & l'est d'Huelgoat, en
pleine forét,

/4
La mare aux fées

Il faudra que le Maitre des Légendes émaille
cette marche de bruits et craquements sinistres,
de temps & outres.
Tout @ coup, la touffeur de la forét semble se
réduire pour foire place @ une petite clairiére.
Quelques chénes plusieurs fois centenaires
semblent garder lo place, tels de formidables
titans de bois. Tout en progressant sur le
moelleux topis de feuilles mortes les personna-
es découvrent, jaillissant entre plusieurs gros
glocs de pierre noire couverts de mousse, une
petite cascade limpide se jetant dans une mare.
Si les PJ s'approchent :
— de jour) Irne se passera rien car la mare n'est
magique que lorsque la lune est levée.
— de nuit) L'eau de la mare dans lequel se
reflete I'oeil rond de l'astre lunaire semble
étrangement calme. Les étoiles y jouent tels de
merveilleux joyoux dans un écrin mouvant. Il n'y
a nul bruit alentour et 'on dirait que toute la
forét retient son souffle. Il n'y a malheureuse-
ment aucune trace d'une fleur de nénuphar
pourpre et |'insondable noirceur de I'equ ajoute
encore & lo perplexité. Si 'un des PJ perturbe
le calme des lieux, cela déclenchera les événe-
ments.
Tout & coup, la surface de 'eau se ride ; la mare
est baignée d'une lueur verdatre et une sil-
houette spedroie commence & se former, sem-
blant surgir des profondeurs. La forme d'un
majestueux vieillard vétu de blanc flotte bientst
entre deux eaux, & la fois floue et étrangement
précise. Ces yeux gris semblent fixer tous les PJ
& la fois. Clest lesprit de Sencha, un grand
druide des temps anciens et qui est a présent le
gardien de la mare. Nofe : toute attaque physi-
que ne fera que dissiper la forme sans espoir de
retour.
Une voix grave retentit soudain, elle est 4 la
fois trés éloignée et pourtant terriblement pré-
sente. Elle ne semble venir d'aucun point précis
et peut-étre les PJ la ressentent-ils tout simple-
ment : « Qui étes-vous pour ainsi troubler [eou
de lo mare sacrée, avez-vous agi de la sorte
dans un dessein précis ou bien nétes-vous que
de téméraires profonateurs £»
Les PJ ont tout intérét & répondre lo vérité,
sinon, venu de leur droite, un sanglier géant les
chargera. Si les PJ parlent de la fleur de nénu-
phar pourpre, lo voix reprendra, moqueuse :
«® Pensez-vous réellement pouvoir gagner le
droit de contempler lo fleur 2 »
Si les PJ répondent négativement, I'enchante-
ment se dissipe. Par contre s'ils choisissent l'af-
firmation, une étrange brume multicolore en-
toure alors nos amis et comme dans un vertige,
ils ont I'impression que le paysage vacille puis
s'estompe peu & peu. Tout devient confus et tout




& coup, ils se retrouvent & contempler un
panorama fantastique.

Note : Clest & ce mament |, ou tout du mains
& partir de ce! instant, que peuvent arriver sur
les lieux le baron et ses hommes (& la conve-
nance du Maitre). Le temps que ces deriers
dérangent I'eau de lo mare et s'entretiennent
avec l'esprit du druide il s'écoulera au moins une
demi-heure pour les PJ, Le baron ef ses hommes
ont alors toutes les chonces d'étre catapultés
dans le méme univers étrange que viennent de
découvrir les PJ.

Le pays fantastique

A perte de vue, s'étend un poysage chaotique,
digne des enfers. De houtes montagnes noires
se dressent ou nord, sentinelles silencieuses de
cette contrée oubliée de Dieu. Le sol est dénudé
et chaud et des volutes de vapeur s'échappent
de nombreuses fissures, Ca et la, de véritables
puits s'ouvrent dans le sol, o0 bouillonne une
matiére visqueuse et grisdtre ou bien encore
une espéce de liquide incolore aux relents
sulfureux. Le ciel, & demi occulté par ce dé-
ploiement de fumée, arbore une couleur qui
n'est pos sans rappeler celle de la viande
avariée. |l ne semble pas y ovoir Gme qui vive.

Note ou ML Ce que les PJ ne savent pas, c'est
qu'ils ont été catapultés a la fois dans l'espace
et le temps : ils se trouvent dons l'ontique Is-
londe environ 400 ans ovont notre ére. lls ne
disposent que de 6 heures pour retrouver la
fleur. Passé ce délai, ils se retrouveront ovec ou
sans elle au bord de la mare aux fées redevenue
normale. Si un personnage vient & étre tué dans
cette partie de [oventure, son corps reviendro
tout de méme intact sur les bords de la mare.
Mais son &@me elle, errera sans but dans ['ls-
londe antique, ne pouvant trouver le repos
avant qu'elle soit bénie sur les lieux mémes de
sa mort,

A environ 2 km de |8, sur lo droite se dressent
les murailles noires d'un chateau. Un jet de Sens
en éveil avec une marge de réussite de & ou
plus, permettro de déterminer que le chateau se
trouve en fait & 4km. Ce chateau est la demeure
d'un géant et c'est & cause de so grande taille
quil perait plus prés. lei habite Celebgarn, le
géant, le gardien des sources sacrées et du Lac
Doré. Fier, incorruptible, il a une haute opinion
de lui-méme et de sa mission. Si les PJ se
montrent humbles et courtois, il pourra les
autoriser & contempler le Loc Doré & condition
qu'ils y jettent tous leurs objets en or. Clest l&
que pousse le nénuphar pourpre. Il les accom-
pagnera de toule facon et ne les laissera sous
aucun prétexte prendre la fleur.

CELEBGARN

Physique 22, Psychique &, Aura -2, Fatigue 50,
Taille 5 m, Poids 750 kg, Vitesse sprint 18m/s,
Surprendre 5, Hache de bronze 13/6, Bouclier
8, Mains nues 7, Attogues por base 1 ap,
Dommages 2xMR, Protection -4 (cuir épais), 5
{cosque & cornes), Sens B, Premiers soins B,
Chasse 8, Legendes B, Connaissance des ani-
maux 12, Connaissance des plantes 6, Science
de la terre 10, Résistance oux sortiléges 4,
Blessures : sonné 20, évanoui 30, coma 40, mort

Le chateau

Contruit & partir dimmenses bloes de roche
noire, ses tours cyclopéennes culminent & prés
de 150 métres, Son immense porte de bronze
est fermée. |l n'y o pas de cor, mais por contre
un énorme heurtoir de bronze (il doit peser une
centaine de kilos) sert & prévenir le maitre de
céans. Celebgarn arriverc une dizaine de
minutes plus tard et les deux lourds battants de
la porte s'ouvriront, loissant place au géant. Il
mesure prés de 5m, a de longs cheveux blancs
et une barbe tressée. Il est vétu de cuir noir et
porte de nombreux bijoux en or. Il arbore une
énorme hoche de bronze, un bouclier rond en
bronze également. |l sera courtois et bien que
faisant preuve d'une = gigantesque » suffisance,

il accueillera les PJ selon leur rang. Ces derniers
rourron! apprendre quils se trouvent en lce-
and, une ile sur lo grande mer.

Le Lac Doré

Situé & 3 km du chateau, dans une portion
herbeuse de ce territoire, le Loc Doré est un
vaste plan d'eau d'environ Tkm de long sur 600
m de large, bordé de saules pleureur. Ses eaux,
extraordinairement limpides, jettent effective-
ment d'étranges reflets dorés qui semblent
provenir des profondeurs.

Note : Le géant pourra expliquer que sous les
eaux gisent d'imporfantes gquontités d'objets en
or, produisant de ce fait mpression que les
eaux du lac sont faites d'or liquide. Au beau
miliev du lac, poussent de nombreux nénuphars,
mais un seul est fleuri et sa fleur est pourpre.

Les PJ devront neutraliser le géant pour s'empo-
rer de la fleur. S'ils décident d'aller au lac sans
Celebgarn, celuici, veillant du haut de son
donjon, les interceptera sur le chemin du retour.
Le baron d'Exmoor et ses hommes n'ont qu'une
demi-heure de retard sur les PJ, ils arriveront
donc & n'importe quel moment, & la convenance
du Maitre des Légendes. Le baron sera mena-
cant et demandera la fleur en expliquant que
c'est le seul moyen de sauver sa fille Armelle
dgée de 18 ons. Si les PJ acceptent, il fera front
COMMUN avec eux pour surmonter ies éventuels
périls du voyoge de retour. S'ils refusent, il
engagera le combat.

Les hommes du baron

WILLIAM (homme d'armes)

Combat 6, Magie 2, Artistique 0, Communica-
tion 2, Perception 2, Méconique 2, Nature 5, Foi
4, Physique 2, Force 10, Rapidité 9, Coordina-
tion B, Psychique 5, Volonté 7, Décision 3,
intelligence 5, Apparence B, Aura 8, Beauté B,
Honnéteté 8.

Prestige 4, Age 22 ans, Fatigue 23, Taille 1,85
m, Poids 91 kg.

Art de la guerre 11, Arbaléte légére 16, Equive
15, boutEer & ombilic 15, Bipennis 18/10,
Agilité 10, Sens 5, Surprendre 10, Protection 2
{onneaux sur cuir), 5 (chapel de fer).

Williom est l'archétype de 'homme d'armes,
que dire de plus 2

HUGUES (homme d'armes)

Combat 3, Magie 0, Artistique 2, Communica-
tion 4, Perception 2, Mécanique 0, Nature 2, Foi
2, Physique 5, Force 4, Rapidité 6, Coordination
5, Psychique 7, Volonté 5, Décision 9, Intelli-
gence 7, Apparence 5, Aura 4, Beauté 7,
Honnéteté 4.

Eresﬁge 3, Age 21 ans, Taille 1,72 m, Poids 68

g.
Arc court 10, Art de la guerre 10, Esquive 8,
Hache large (2 mains) 7/2, Agilité 7, Sens 11,
Surprendre %, Poésie 10, Protection 2 (anneaux
sur cuir), 5 {chapel de fer].
Hugues aurait voulu étre trouvere. Cela aurait
u étre si d'importantes dettes de jeu ne
Fuvoienf contraint & s'enréler. Cet homme est
d'une lacheié incroyable, frappant & distance et
de préférence dans le dos.

EBRARD DE CARRINDEL (écuyer)

Combat 7, Magie 2, Artistique 4, Communica-
tion 2, Perception 5, Mécanique 4, Nature 4, Foi
2, Physique 7, Force 7, Rapidité 8, Coordination
&, Psychique 6, Yolonté 7, Décision 5, Intelli-
gence &, Apparence &, Aura 7, Beauté 5,
Honnéteté 6.

Prestige 9, Age 17 ans, Fatigue 20, Taille 1,79
m, Poids 72 kg.

Art de la guerre 13, Epée longue 16/12, Esquive
14, Lonce d'argon 17/9, Marteau de cavalier
16/10, Petit écu 13, Tournoi 14, Traditions B,
Agilité 11, Cheval 10, Protection 3 {mailles
quasigénées), 5 (heoume).

Fils d'un chevolier ami du baron, il est en passe
de terminer son apprentissage de chevalier
chez ce dernier. Il est amoureux fou d'Armelle
Ei prendra tous les risques pour récupérer la
leur.

ALLAN D'EXMOOR (chevalier)
Combat 8, Magie 2, Artistique 2, Cammunica-
tion 0, Perception 2, Mécanique 2, Nature 4, Foi
4, Physique 8, Force 10, Rapidité 8, Coordino-
tion 6, Psychique 4, Volonté 5, Décision 3,
Intelligence 4, Apparence 4, Aura &, Beauté 3,
Honnéteté 3.
Prestige 12, Age 51 ans, Fatigue 20, Taille 1,81
m, Poids 84 kg.
Art de la guerre 14, Epée longue 21/16, Epée
batarde 21/15, Esquive 18, Lance d'arcon
23/15, Bec de corbin 20/15, Chasse 8, Nager
12, Grand écu 20, Tournoi 18, Traditions 6,
Agilité 10, Cheval 12, Alphabet latin 4, Elo-
vence &, Protection 4 (mailles treslies), 5
ﬂwuume},

Bon et loyal, il est fou de douleur & lidée de

perdre sa fille, ce qui pourra le conduire @
commetire les pires folies.

Le trésor du lac

Trésor fabuleux s'il en est, il est laissé & I'op-
préciation du ML. Les PJ, s'ils souhaitent plon-
ger pour le récupédrer, ont 15% + 10% par
minute de devoir combatire le gardien des
lieux : le monstre du lac...

Il est & noter cependant que les PJ auront juste
le temps de récupérer la fleur avant que le
monstre se réveille,

Le voyage de retour

Le retour s'effectuera dans les mémes condi-
tions qu'é 'aller. Néanmoins, si les PJ ont choisi
de donner la fleur ou baron d'Exmoor, ils
devront expliquer ['échec de leur mission ou
comte Aldebert d'Estigern, car désormais son
épouse est condamnée et mourra 3 jours aprés
l'arrivée des personnages. |

scénario
Frédéric Mabrut
illustration
Philippe Masson




duc¢ bouffon. Elle ne
comporte nul trésor a

acquérir, nul secre

percer, nulie epreuve «

surmonter. A linsrar des
Oins, les pers <
sonf, rourt au loi
cefle histoire " J
du bouffon d’Arioch.
Cefte aveniture
démontre, une fois de
plus, que I'on ne
confrarie qu’a ses
isques et périls les
désirs d’un duc du
Chaos, méme si celui-ci
a pour nom Balo. Il esi
préférable que les
aventuriers soient pet
nombreux et assez
expérimentés.

Introduction

ou que faire au pays des
Oins en hiver quand on est
un honorable aventurier ¢

Malgré son cété « bout du monde » et sa
population frustre, le poys des Qins recéle de
multiples opportunités pour tout aventurier
digne de ce nom. Les épaisses foréts de ['ar-
riére-pays dissimulent des ruines remontant gux
temps les plus reculés, Dans leurs cryptes, elles
abritent bien des richesses oubliées et des
secrefs interdits. C'est pourquoi, ou fil des
sigcles, la cité de Dhoz-Kham est devenue un
repére d'aventuriers de tous ordres. Il n'est donc
guére difficile d'imoginer pourquoi vos joueurs
se sont aventurés, en cette fin d'hiver, dans les
foréts des Oins. Peut-étre croient-ils détenir la
véritoble carte qui conduit jusqu'd la légendaire
Cité d'Or, la ville perdue o Grom vécut lorsque
le monde était encore jeune.

Rencontres
forestieres

Au cours d'une journée aussi monotone que
celles qui I'ont précédée, alors que les aventu-
riers voyagent dans une forét endormie sous la
neige, une jeune femme joillit d'un buisson sous
le nez de leurs chevaux. Fort belle et &
demi-nue, elle s'arréte & lo vue des voyageurs.
Elle porait effrayée et son regard semble implo-
rer de I'cide. Soudain, entendant un craque-
ment sourd provenant du bois derriére elle,
I'étrangére reprend sa course folle au travers
des o gelés. Quelques secondes plus tard,
un « démon » particulidrement repoussont et

visiblement dévoré de concupiscence surgit et
se lance & so poursuite.

Vos jouveurs vont-ils réagir ?... Toute action
tentée & |'encontre du démon provogque une
attaque franche et brutale de sa part. Lire
l'encadré : « Pour tout comprendre ».

L’esprit réincarné de Ha-Hé
FOR 36 TAI 18 CON 3% INT 51

POU 51 DEX 42 CHA 01

Points de vie : 45, Blessure grave : 23. Armure :

Armes : Attaque/Dégats/Parade

Griffes : 129 %/4D6/129 %

Morsure : 129 %/1D10+3Dé&/-

Compétences : Voir : 90 %, Ecouter : 90 %,
Chercher : 90 %, Pister : 90 %

Remarque : Le démon utilise soit ses griffes, soit
ses crocs, mais jomais les deux simultanément.

Haut de plus de deux métres, ce démon offre,
réunies en un seul &tre, les caractéristiques de
toutes les formes de vie de lo création : plumes,
écailles, becs, carapoces, ventre obése, bou-
ches, bras, pieds, jambes, pinces... Cet assem-
bloge hétéroclite et contre-nature ressemble &
une plaisanterie obscéne lancée & la face des
dieux de la Loi ! Lo vision de cette horreur
entraine un jet de San, un échec provoque la
perte de 3D10 points de Son, une réussite
entraine la perte de 2D10 points. Au cours du
combat la créature entre dans une rage de plus
en plus folle. Ses multiples orifices buccaux
protérent les cris de toutes les espéces vivantes
a lo fois en un tintomare assourdissant. Le
combat avec le démon est le moment le plus
Eérilieux de l'aventure. Si les personnages sem-

lent sur le point de succomber, faites intervenir
les Oins avant qu'il soit trop tard. Lo puissonce
de ce démon est expliquée dans « La vérité ».

tga ov l'élve

FOR 11 CON 14 TAI 12

POU 12 DEX 14 CHA 17

Points de vie : 14. Blessure grave : 07. Armure :
0 (sons).

Age : 22 ans. Nationalité : Dharijor.
Compétences : Déplocement silencieux : 46 %,
Jongler : 58 %, Chanter 60 %.

Cette jeune femme de Dharijor a été achetée
ou marché des escloves de Dhoz-Kham por les
Hé4-Hé. Le sorcier du clan lui a enseigné sa
« fonction » et aujourdhui Lya est convaincue
du bien-fondé de lo cérémonie et du réle qu'elle




o & remplir. Pendant le combat avec les person-

nages, elle reste emment & l'écart. Si ils
tuent le démon, elle se jette alors en larmes sur
le cadavre.

Quelques instants aprés la mort du démon ou
avant si les aventuriers ont le dessous la forat
est envahie par les iers Ha-Hb. Ces hom-
mes sauvages, dont le visoge est dissimulé par
des masques de bois sculpté et le corps « lo-
céré » de peinture rouge, encerclent les person-
noges (si le démon a survécu ou combat, il

uitte alors discrétement les lieux en compagnie

e Lya). Les aventuriers doivent maintenant
faire foce & plus de trois cents guerriers et
chasseurs oins |

Guerrier oin

FOR 12 CON 15 TAI 10 INT 08

POU 09 DEX 10 CHA NN

Points de vie : 15. Blessure grave : 08. Armure :
1Dé-1 (cuir).

Armes : Attaque/Dégéts/Parade

Caosse-téte : 60 %/1D6 +2/52 %

Jovelot lancé : 46 %/1D8 +2/-

Compétences : Embuscade 35%, Pister 30 %,
Grimper 40 %, Eviter 30 %.

Sur un ordre de leur sorcier, ils se jettent sur les
«= profanateurs » dans ['intention de les capturer
vivants. Toute résistance ne fera que retarder
lssve fotole de la mélée. En effet, le fanatisme
qui anime les Oins (sans parler de leur supé-
riorité numérique) les invincibles,

Une fois capturés, les aventuriers sont désar-
més puis ligotés. Les Oins s'enfoncent ensuite
avec leurs prisonniers dans la forét en direction
du lieu socré des Ha-Hé.

La vérité
« For your eyes only »

La vérité ou sujet de Ha-Hb et de lo cérémonie
du E‘inm‘nps n'a rien & voir avec le mythe
protessé par les sorciers du clan. L'origine du
rituel remonte & plusieurs siécles, au jour o un
sorcier oin avait tenté d'invoquer Grom, le dieu
de la terre, afin que celui-ci mette fin & un hiver
particuliérement long et rigoureux. Mais, plus
apprenti que maitre, le sorcier en question
= échoua » dans son invocation et ouvrit un
passage aux puissances du Chaos, que Balo
utilisa dans l'espoir de rire un peu aux dépens
des mortels.

Ayant entendu les suppliques adressées & Grom
par le sorcier, Balo inventa alors de toutes
piéces Ha-Hé et le rituel du printemps. Une fois
ce dernier accompli, le printemps succéda &
I'hiver (comme chagque année, naturellement...).
Depuis, & chaque fin d'hiver, des sorciers oins
répétent « invocation de i'esprii d'Ha-Hé »
pour le plus grand plaisir de Balo qui descend
alors dans le monde des Jeunes Royaumes pour
bénéficier des faveurs de l'élue.

Siécle oprés siécle, Balo a profité sans la
moindre géne du rituel du printemps, jusqu'a ce
quiinterviennent les aventuriers. Que ceux-ci
aient terrassé ou non l'incarnation de Balo, ce
dernier a décidé de chatier & sa facon les
impertinents qui ont osé contrarier les désirs
d'un duc du Chaos.

Lo puissance de [incarnation de Balo envoyée
pour le rituel du printemps est inférieure & celle
d'un «avatar ». Cela est do & lincantation
elle-méme qui ne suffit pas @ permetire & une
divinité de pénétrer intégralement dans les
Jeunes Royoumes. Balo doit se plier & ces
contraintes,

Le Tertre des Ha-Ho

Aprés la copture les Oins emportent les person-

s dans leur « forteresse », Ce n'est en fait
quun gros village édifié sur un tertre entouré
& sa base d'une série de fossés et de palissades.
Les aventuriers peuvent identifier le tertre
comme oyont été 'emplocement d'un ancien

temple de Grom, voire celui de la fabuleuse Cité
d'Or. Les nombreuses parures d'or massif por-
tées por les Ha-Hé peuvent contribuer & ac-
créditer cette derniére interprétation. Bientdt,
les aventuriers sont jetés au fond d'une fosse,
(1D3 points de dégats pour n d'entre eux
si un jet de Souter ou sous 4 x Dex n'est pas
rduni]l
Aprés plusieurs heures d'attente passées sous
les inwhe'; et Iesdlomeﬂfuliom d':e Qins, ils
recoivent la visite d'une délégation de sorciers.
On leur révéle alors la nature de la cérémonie,
la portée de leur geste et le sort qui les attend :
ou cours de la nuit les sorciers doivent « consul-
ter » l'esprit de Ha-Hé qui décidera lui-méme de
leur destin...

Une dizaine de guerriers veillent sur lo fosse la
nuit durant, autant pour garder les prisonniers
que pour empécher leur lapidation par la popu-
lace. Si vous désirez inquiéter vos joueurs faites
intervenir une foule menagante que les guer-
riers repoussent avec peine. Les aventuriers
logent dans une fosse profonde de quatre
-ﬁgrm, aux parois de terre meuble. Une éva-
sion, bien que trés ardue, reste envisageable.
La traversée du village de huttes représente le
plus grand péril. En effet, tout personnage
découvert risque de se faire séance
tenonte pufhlos Qins. Une fois les palissades
franchies, personnoges ne sont pas pour
outant sauvés ; les chasseurs du clnnpl:kmm-
ront sur leur piste une fois ['évasion ;
lls poursuivront les fuyards des | s entié-
res, jusqu'ou pied des murailles de Dhoz-Kham,
sl le faut. lls ne leur infligeront cependant

aucune punition.

Héa-Hé {Elo} a délivré le messoge suivant oux
sorciers : le rituel ayont été , le prin-
temps ne peut succéder & lhiver ; des héros
doivent donc répéter & nouveau les exploits
passés de Ha-hd, Ces = héros » doivent étre
ceux-l& mémes qui ont commis le sacrilége...
Le matin "“8 les sorciers annoncent c.rm
sentence aux Oins et aux personnages que l'on
a sortis de la fosse, Les sorciers remettent alors
ouxdn’\;onmrim leurs b;o.ns, avant de les w.mm-
ner devont une vasque de pierre ol

un brasier de poix mélée & des rs incan-
descents. Les Qins déclarent qu'il s'agit la de la
« porte » qui sépare le monde d'ici-bas et celui

des ol les personnages doivent se ren-
dre. Comme Ha-Hé avant eux, ils doivent
entrer dons le brasier aofin de voyager & travers

les mondes. La vasque et le feu sont en fait un
démon de voyage, les utilisateurs ne souffriront
en aucune brasier.

Si les aventuriers le réclament, les sorciers
acceptent de soigner leurs éventuelles blessu-
res. lls n'r;aofzmt alors d: chacun une p‘;f;ou l‘::
guérisoﬂ points de vie regénérés dans

Dé heures suivant 'absorption).

La vengeance de
Balo

Fou de roge, Balo se Frapam & exercer sa
« divine » vengeance & l'encontre des mortels
jui ont osé s'opposer & sa volonté. Plutét que
e les écraser purement et simplement, le
bouffon d'Arioch a choisi de leur jouer un tour
o so focon. Il o préporé pour un strata-
géme, afin que les personnages se mettent
eux-mémes la autour du cou... non sans
l'avoir tressée au préclable !
Avec l'oide des sorciers oins, Balo fait venir
(voir le messaoge délivré por « Ha-Hé ») les
aventuriers jusqu'a son palais. La, il les accueille
sous la formelayun gnome rougeoud et hilare,
qui se présente comme leur guide dans la
« quéte initiatique » qui les attend. Balo, en
parfait duc du Chaos qu'il est, a changé l'appa-
rence de son palais qui ressemble désormais &
un vaste marais pris &r les glaces, couvert d'un

ciel bas et sombre, balayé por des rafoles de
neige et de grésil.
Le piege u aux aventuriers par le maitre de

céans est le suivant : sous prétexte de réaliser

un philtre qui leur ttra de terrasser Akar,

le gnome les guide & travers toute une série

d'épreuves. Aprés chacune d'elles, les person-

obtiennent ['un des composants du philtre

qu'ils doivent concocter eux-mémes, et qui aura
pour effet de soumetire les buveurs ou

du Chaos, de lo méme fagon que des démons

t &tre soumis & un sorcier... @ moins que

|es personnages ne déjouent cette machination.

Influence des lieux
sur la sorcellerie et
la Loi

Les interventions divines, quelle que soit la
divinité concernée (Loi, Chaos, Elémentaire),
sont inopérantes dans le palais de Balo.

Une vertu ne peut pas se matérialiser ici. Quant
& celles possédées par les aventuriers, elles
doivent réussir un jet (D100) sous 3xPou ; en cas
d'échec, elles perdent toutes leurs capacités
pendant la durée du séjour dans l'antre de Balo.
Les amulettes, par contre, conservent tous leurs
pouvoirs, ainsi leur luminance et lo chaleur
émise en présence du gnome sont exceptionnel-
lement intenses.

Lo sorcellerie subit, elle aussi, linfluence des
lieux : tout démon conjuré pos ra un Pou-
voir supérieur (1D8 points en plus) & celui désiré
par le sorcier. Les démons et les élémentaires




—

liés restent soumis & leur maoitre et conservent
les mémes pouvoirs. Linfluence des lieux réduit
par contre de moitié les chances d'invocation
d'un élémentaire.

Le Palais des Glaces

Lorsque les aventuriers entrent dans la va
enflommée, tout devient flou autour d'eux m
sont envahis par une sensation grandissante de
froid. Pendant un lops de temps qui leur semble
interminable, le portail les transporte jusqu'au
palais de Balo, auquel ro s-le son maitre
a donné une forme adaptée au mythe de
Ha-Hbé. Perchés ou-dessus des nuées tourmen-
tées, les courtisans démonioques de Balo ob-
servent les prouesses de leur maitre. lls ont pris
l'apparence de noirs ts ailés, tous plus
repoussants les uns que les autres. lls suivront
les personnages tout au long de l'aventure,
virevoltant sans cesse et saluant de croasse-
ments leurs « prouesses ». Balo les présentera
comme étant les serviteurs du maitre des lieux...
Du moment o il accueille les personnages & lo
scéne finale, Balo conserve toujours la méme
forme : celle d'un nobot hideux, grotesque
contrefacon d'un esprit de la terre aux traits
rappelant les bouffons que I'on rencontre dans
les cours royales des Jeunes Royoumes.
Autour d‘auxéeln aventuriers peuvent contem-
& perte de vue un paysage monotone, ou

glace recouvre les vestiges d'un monde mort
depuis des lustres. Seule lo lueur d'une lune &
demi-voilée par des nuages de tempéte éclaire
ce panorama. Balo ogencera les sites « parti-
culiers », tels que la Forét des Damnés, en
fonction des actions de ses hates. Il est impossi-
ble de fuir le « palais », démons de vqum:;
vertus se révéleront impuissants & aider
maitres. Les aventuriers sont donc condamnés
& prendre Balo & son propre piége, s'ils ne
veulent pas subir sa vengeance.

Attitude adoptée par
Balo envers les
aventuriers

Balo accueille les aventuriers sous lo forme d'un
nain contrefait nommé Croqueriard. Il se mon-
m insolent et ironique, .;:io cherche & ridiculiser

person s par ses ploisonteries incessan-
tes. Sor derl.':mmc'rli de son piége, Balo n'utilise
que des formules sibyllines pour communiquer
avec eux.

ndre

Pour tout compre

Il présente la quéte qui les attend et les diverses
épreuves qui lo composent. |l prétend étre
lui-méme une fraction de l'esprit de H&-HS,
réincarnée afin de les guider. Croqueriard les
accompogne tout ou de l'aventure (toute
action contre Balo est vaine, un mortel ne peut
pas lutter avec un dieu l). Si les personnages
s'opposent @ lui ou mettent ses prgmondoute,
dcsqunrrimmom:ownisdluv té de Balo
surgiront alors des glaces. Croqueriard les
présente comme les agents du sorcier des
glaces.

Les guerriers morts

(démons de combat)

FOR 19 CON 20 TAI 13 INT 15

POU 18 DEX 10 CHA 01

Points de vie : 21. Blessure grave : 11. Armure :
1D6+1 (carapace de glace).

Armes : Attaque/Dégéats/Parade

Griffes : 44 %/2D6/44 %

Faculté spéciale : Drainer la vie.

Ces démons se présentent comme des codavres
décharnés recouverts d'une carapace de glace.
Leur but n'étant pas de tuer les aventuriers, trois
seulement apparaitront & choque rencontre.

La Forét des
Damnés

(la premiére épreuve)

Lo premiére des trois épreuves consiste & collec-
ter les végétaux nécessaires pour lincantation
finale. Le gnome les présente comme les com-
posantes indispensables qui donnent le pouvoir
oux armes acquises dans ['‘épreuve suivante.
Ces végétaux sont les graines du dernier arbre
survivant en ce monde : 'Arbre-Vie.

Toute la difficulté de cette épreuve réside dans
le fait d'accéder a ['Arbre-Vie : il est entouré par
une forét d'arbres morts ob une foule is-
sante attend les aventuriers. Forét et sont
enfermées dans un cirque rocheux oux parois
abruptes et sans failles. L'assemblée (plusieurs
milliers de personnes & l'as ique) est
oorngglo des émes des domnés tourmentés
par . Ce dernier les présente comme étant
des héros vaincus dominés par Akar.

Pour atteindre l'arbre et puis revenir, les per-
sonnages ont le choix entre se frayer un chemin
@ trovers la foule des domnés, ou passer
branches des arbres au risque de se voir lopi
par ces derniers. Dans le premier cas, sept
rounds de combat sont nécessaires pour accé-
der & I'Arbre-Vie. En suivant lo voie des airs,

choque aventurier doit réussir cing jets sous
Grimper ou sous la Dexx3. Toute chute entraine
la perte d'1Dé points de vie, & moins de réussir
un jet sous Culbuter.

Arrivés & ['Arbre-Vie, les aventuriers peuvent
souffler un moment ; les damnés restent en effet
& distance respectueuse de cet endroit, Cueillir
les groines requiert un dernier jet de Grimper.

Les damnés

FOR 10 CON 14 TAI 12 INT 11

POU 05 DEX 09 CHA 13

Points de vie : 14, Blessure grave : 07. Armure :
aucune (0)

Armes : Attaque/Dégats/Parade

Gourdin : 40 %/1D6/40 %

Pierres : 30 %/2D4/-

Note : Durant cette épreuve les damnés, hom-
mes, femmes, enfants confondus, pris d'une
furie meurtriére ogressent sauvagement les

personnages, tout en pleurant et implorant leur
pardon auprés des dieux absents.

Lors d'un corps & corps, chaque aventurier doit
affronter au moins deux damnés par round de
combat. Si les personnoges vo t dans les
arbres, chacun d'entre eux recoit 1D4+1 pier-
res au cours de chaque « segment » de mouve-
ment (il reste & déterminer si les pierres les
otteignent ou non).

La colére du feu
cthonien

(la seconde épreuve)

A [lissue de cette épreuve, chaque personnage
obtiendra une arme blanche, du méme type que
son arme rée.
Ces = armes » sont en fait les objets qu'a prévus
Balo pour lier les aventuriers | Croqueriard les
présente comme les seules armes capables de
terrasser Akar. Forgées dans un métal inconnu
et couvertes de runes, elles semblent d'excel-
lente focture et ajoutent 1D8 points supplémen-
i b A
La épreuve a pour seul endroit
du « palais » de Balo épargné par le froid. A
travers des volutes de vapeur, les aventuriers
distinguent un amas de mégalithes noirdtres
dressé en une vogue pyramide émergeant avec
peine d'un ier o0 de nombreux rs
maintiennent une température élevée. Plusieurs
ies, enfumées et jonchées de scories et
‘armes brisées, ménent au tréfonds de cette
mide. La, dans une caverne obscure, Har-
renn Kenkoual, un agent déchu de Kokatal,
forge d'pl.::ndl millomim‘ .
Un jour, alors qu'il était encore agent a-
katal, il entreprit de rechercher & travers les
sphéres d'existence, les secrets qui lui permet-
traient de forger la meilleure lome de tous les
temps. Balo jouant de ce désir, lui fit renier so
foi. En échange de quoi, il lui promit qu'il
bﬂm lame avant sa mort... Depuis,
Ken , rendu « immortel » par son pacte, o
d'innombrables lomes d'épée, de fers de
ou de lonce. Mais aucuns n'a encore
réussi & transpercer son armure. En effet,
i le protége et lui seul contre toutes les
armes blanches. Seule une lame parfaite pour-
rait percer cette armure, fruit de multiples
pactes passés avec les puissances démoniaques.
Aux personnages, Croqueriard dépeint Ken-
koual comme un maitre sorcier qui s'est vendu
« corps et dme » & Akar. Il décrit aussi les armes
'ils doivent rechercher, celles-ci sont rangées
&ns un ratelier suspendu & l'un des murs de la

Pour son plus grand malheur, Kenkoual a recu
de Balo les ultimes secrets qu'il convoitait. Alors
que les aventuriers accompognés de Croque-
riard pénétrent dans son antre empli du fracas
de l'enclume et des rougeoiments du brasier, il
vient juste de forger la lame idéale. Dés qu'il

t les nages, Kenkoual, qui a som-
bré dans lo folie depuis des siécles, se jette sur
eux, persuadé qu'ils viennent lui dérober ses




secrets, Toutes les armes sont impuissantes &
percer 'armure du . Par confre, si un
zvonturier se sulisil de son chef d'oeuvre (Balo

m?&mm si les personnages ne s'en sortent
pos), Kenkoual tous ses talents de combat-
tant (divisez par deux son Attaque et sa Pao-
rade), car il est alors convaincu quil n'a oucune
chance s'il lutte contre sa propre création. Si les
personnages le tuent, comme le demande Cro-
queriard, il moudira dans un dernier souffle
« Balo et tous les ducs du Choos »...

Kenkoual Harkrenn, guerrier
FOR 16 CON 15 TAI 19 INT 16

POU 16 DEX 10 CHA 13

Points de vie : 23. Blessure grave : 12. Armure :
Plate 1D10-1.

Armes : Attaque/Dégats/Parade

Epée lorge : 103 %/1D8+ 1Dé6+1/96 %
Masse lourde : 107 %/1D8 + 2+ 1D6/100 %
Poing : 72 %/1D3 + 1Dé

L'épée r Harkrenn
Chagque fois quelle tofcgc un adversaire, cette
épée large provoque une réussite critique. Les
dégéts sont donc & multiplier par deux, l'armure
des victimes quant & elle n'obsorbe aucun
dégéat. Kenkoual n'a pu, foute de temps, pro-
noncer le ritvel final. Aussi épée perdra son
pouvoir au fil des jours. Au bout de deux
semaines, elle ne sera plus copable que de
doubler les chances de « coup critique » de son
utilisateur. Ainsi, un guerrier qui utilise I'épée de
Kenkoual avec un pourcentage en attaque de
soixante, aura 12 % de chances de réussir une
attaque critique.

Lincantation

(la derniére épreuve)

Les personnages vont maintenant découvrir
l'incantation qui doit les lier & Balo. Ce dernier
a congu pour cette épreuve finale, un décor
Erandim: un palais majestueux délabré par
s ans et le gel. Chacune de ses galeries
renferme des merveilles artistiques de toutes
sortes, mais le passoge du temps o mutilé ces
oeuvres, les réduisant & des reflets pathétiques
de leur perfection passée.
Cheminant & travers d'un dédale de salles
enneigées, Croqueriard guide les aventuriers
vers la salle du tréne ol les attend la derniére
épreuve : un démon gardien sous la forme d'un
E:urde spirituel. Balo présente cette épreuve de
suivante : Akar ne peut effacer de lo
trame du monde [incontation qui menace sa
propre existence. Aussi le maitre des glaces a
intégré le rituel & l'essence méme d'un démon,
un garde spirituel. Seule la destruction de ce
démon donne la connaissance de 'incantation,
les aventuriers doivent donc l'affronter afin
d'obtenir le dernier élément de leur quéte.

Serias Sophias, garde spirituel
INT: 23 POU : 28 o ‘Pl
Serias Sophios combat les personnoges comme
n'importe quel garde spirituel (voir le Livre de
lo Magie, P.18). Il cherche donc tout d'abord &
terroriser les « intrus » en les confrontant & leurs
murs cachées (la lutte de ['intelli ). Ensuite,
personnages doivent encore le vaincre dans
une lutte POU/POU. A sa mort, une voix
puissante et basse récite l'incantation, un jet
sous Mémorisation est nécessaire afin de rete-
nir cette formule dans son entier.

Remarque : Aucun personnage, & moins d'un
acte inconsidéré, ne doit mourir ou cours de ces
épreuves. Le dessein de Balo n'est pas de tuer
les aventuriers, mais de les plonger dons une
suite de situations périlleuses :tﬂc?: les amener
& réunir volontairement les composantes du
rituel qui causera leur perte. Cette rche est
nécessaire ou bon fonctionnement de I'enchan-
tement. Tandis que les personnoges affronte-
ront ses créatures, Balo veillera & éviter une

éventuelle cotostrophe. Ainsi tout aventurier
qui succombera pendant lo lutte de pouvoir
contre Sophias perdra en fait 1D4 points de
POU et non la vie. Il en va de méme pour les
autres situations dangereuses des trois épreu-
ves.

Le rituel final

Les trois composantes du rituel réunies, le
gnome conduit les aventuriers aux portes du
lais du maitre des glaces, L4, il leur enseigne
rituel, aprés quoi Croqueriard disparait & tout
jamais en s'évanouissant dans une tempéte de

neige.
A ce stode de 'aventure, les personnages ont
le choix entre deux solutions : soit suivre & la
lettre les conseils de Croqueriard, ou, s'ils nou-
rissent des soupgons et ont percé la nature du
rituel, retourner ce dernier contre son créateur.
Si le rituel est accompli @ I'envers et l'incantation
prononcée & rebours, c'est l'effet inverse & celui
prévu qui se produit.

Les aventuriers
sont-ils manipulés ?

Quelques indices peuvent permettre aux aven-
turiers d'é:horpor au piége. Ainsi, le compor-
tement de Balo sous lo forme de Croqueriard
laisse tronspirer la véritable nature du gnome
& travers son insolence et ses ploisanteries
incessantes et de mouvais godt.
Les souvetages « miraculeux » des aventuriers
au cours des épreuves, la malédiction proférée
par Kenkoual au moment de sa mort, les répon-
ses fournies éventuellement par des démons de
connaissance (celles-ci sont de caractére sybil-
lin, aucun démon ne désirant s'o r & un duc
du Chaos, méme s'il s'agit de BGE.] permettent
également de deviner la vérité.
La nature des graines de I'Arbre-Vie peut aussi
renseigner les aventuriers. Si un joveur curieux
tente de découvrir & quel emploi elles sont
utilisées en sorcellerie, un jet réussi sous la
Connaissance des Plantes (pos au moins
& 31 %) lui opprend qu'elles servent & lier des
créatures par un pacte...
Quant & l'incontation, si les personnages la
décortiquent, ils s'apercevront premiérement
‘elle peut étre lue dans un sens comme dans
?:ufre, mais avec un effet différent car l'incan-
tation n'est pas un « palindrome ». Les quelques
runes connues poar les sorciers donnent d'autre
part le but du rituel : soumettre les participants
& la volonté « d'un sorcier ».
Les runes gravées sur les lames des armes vont
dans le méme sens. Pour les comprendre, il faut
cependant réussir un jet sous Lire, Ecrire le Hout
Melnibonéen -30 %.

La sceéne finale

Aprés quelques heures d'erronce dons le,
soit-disant, palais du maitre de l'hiver, les
personnages découvrent une salle gigantesque
au centre de laquelle se dresse un colosse de
glace : Akar (en fait, Balo lui-méme). Dans un
éclat de rire qui ébranle les murs du palais, le
géant prend soudain I'apparence du démon
rencontré dans la forét, puis celle de Croque-
riard, avant de revenir & sa forme coutumiére :
« un petit personnoge vétu d'une tenue bigarrée
et scintillante, et coiffé d'une houte couronne
hérissée de pointes travesti éloquent de la livrée
des puissants »,

Le polais retourne lui aussi & sa forme d'origine
uuxh::lfurs ‘;:sfublu et mouvantes. La
con tion ce spectacle iert un jet
sous la SAN, un échec antruinonlrl.;:upsrh d' II!)B
points de SAN.

Balo, persuadé de la réussite de sa vengeance,
explique oux aventuriers, en riant aux éclats, lo
véritable histoire de Ha-Hb, le sens du Rituel du
Printemps, la nature de leur quéte et, enfin, leur
nouvelle condition. Si les ont in-
versé le rituel, Balo ‘mpi ement ses

rires...

Epilogue

Si les personnages ont exécuté normalement le

rituel, ils sont is comporobles & des
démons conjurés par un sorcier, Ceux dont
I'ame est déja vouée & une divinité (prétre ou
agent) n'ont & satisfaire qu'un seul désir de Balo
avant de recouvrer leur i . Par contre, ceux
qui ne sont pas liés @ un dieu sont définitive-
ment soumis & la volonté de Balo. Celui-ci n'est
ni un maitre cruel, ni un despote. Aprés une ou
deux missions Balo, lossé de ses nouveaux
« jovets », les oubliera pour longtemps et ils
pourront se consacrer & d'autres s. Ces
personnages liés au Bouffon ne pourront ce-
pendant pas devenir prétres ou agents d'un
autre dieu. Les missions confiées oux aventu-
riers doivent refléter 'esprit ironique de Balo,
ce sera proboblement des « farces » o0 les
personnages agiront aux dépends d'autres
mortels pour le plus grand plaisir de leur maitre.
Comme toutes les créatures liées, les personna-
s doivent respecter a la lettre les ordres qui
r sont donnés... et ne pas chercher & en
comprendre « ['esprit ».
Si les personnages ont inversé le ritvel, Balo
doit satisfaire un de leurs d‘sirsl[u{n. seul pour
tous, et non un por aventurier). Les j
doivent formuler pc: souhait avec pu::;s
Balo (donc vous, le maitre de jeu |) cherchera lo
moindre faille dons lo formulation pour retour-
ner le voeu contre eux. En effet, sa colére est
désormais sans bornes. Si les personnages
n'incluent pas dans leur souhait que Balo et ses
serviteurs ne doivent rien tenter contre eux
dans le futur, le bouffon d'Aricch donnera
I'ordre & ses agents de les poursuivre & travers
les Jeunes Royaumes...
Gréce & cette aventure les joueurs apprendront
peut-étre, comme le dit un célébre proverbe,
qu'il n'y o pas = de cuiller assez longue pour
souper avec le diable »...

scénario
Eric Simon
illustration
Philippe Masson
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Aventure prévue pour
un groupe de 3-4
Parisiens de la bonne
société.« Le Guide des
Années Folles » (bien
que prévu pour un aufre
jeu) peut étre une aide
précieuse pour

« naviguer » dans le
Paris de 1910.

Un cambriolage qui
tourne mal..

Paris, 23 janvier 1910, 1 heure du matin. Mr
Lejeune, propriétaire d'une galerie d'art dans le
6éme arrondissement, tire sur un individu qui
s était introduit chez lvi. Ce dernier, une sorte
de clochard, mourra peu aprés. Et les joueurs,
dans fout ¢co ?

— lls peuvent profiter d'une accalmie entre
deux averses pour rentrer chez eux oprés un
bon diner quand un coup de feu retentit dons
une des maisons voisines. Une silhouette titu-
bante en sort puis s'écroule.

— S'ils sont médecins/avocats/artistes, ils peu-
vent éire appelés par Lejeune qui o besoin d'un
calmant/d'une assistance juridique/d'un ami
pour lui remonter le moral.

— S'ils sont provincioux, ils peuvent passer
quelques jours chez lui. Auquel cas, ils assiste-
ront & lo scéne en « live »,

Les inondations de
1910

Fiction...

Levallois, en banlieue, il y o dix ans. Le pro-
fesseur Sébert et ses deux assistants, Joux et
Desvres s'installent dans une usine désaffectée,
rue d'Ansecu, Obijet de leurs recherches : le
contréle scientifique du climat. Sans résultat
jusqu'a ce que le professeur ne commence &
sintéresser & des grimoires médiévoux : peu
aprés, un de leurs proio?epes fonctionnera
quelques secondes. Hélas, de telles recherches
coGtent fort cher, et Sébert commit l'erreur de
confier lo gestion des fonds qu'ils avaient re-
cueillis & Vogel, un « agent d'affaires » véreux.
Ce dernier se servit du professeur naif -&
limage de tous les savants de son espéce-
comme paravent dans plusieurs opérations lou-
ches, puis il disparut. Le scandale éclato. Le
professeur et Desvres furent accusés d'escro-
querie el mis en prison. Sébert mourut peu
aprés. Desvres, & sa sortie, se mit & boire. Le
matériel d expérimentation tut vendu, ainsi que
lo totalité des notes de Sébert. Celles-ci passé-
rent dans les mains de I'oncle de Mr. Lejeune,
un vieil excentrique qui tenta de renJ:: les
recherches & son compte, sans résultat.

Bien plus tard, Vogel revint en France, aprés
avoir fait fortune en Amérique du Sud. Irra-
trouva Joux, qui ne le reconnut pas, et opprit
de lui l'adresse de Lejeune. Il racheta les plans
& ce dernier, qui mourut peu aprés, laissant lo
maison 4 son neveu.

Vogel réussit & construire une machine et dé-
cida de faire une démonstration avant de lo
vendre. Depuis, il pleut. Il ne réclise pas bien
quelles catastrophes il risque de déclencher...
Deux personnes en ont par conire pris
conscience : Joux, et, plus redoutable, le Pr
Sébert, sorti de son éternité pour empécher
qu'on utilise son invention @ des fins criminelles.

Il a repris contact avec Desvres qu'il o poussé
& aller récupérer les plans, qu'il croit toujours
chez Lejeune.

LL L] e' 'éal"é

Au début du siécle, on s'était préoccupé des
risques d'inondation & Paris. De l'avis des ex-
perts, il n'y avait aucun risque tant que les
parapets endiguant la Seine s'élevaient & plus
de 35m au dessus du niveau de lo mer. Mais on
s'était empressé doublier leurs recommanda-
tions et en 1910, trois endroits se trouvaient
sous cette cote : les tranchées des chemins de
fer d'Orsay, des Invalides et du métro nord/sud
(future ;i#:e 12). Et c'est par la que la Seine
s'engouftra, aprés des semaines de pluies inin-
terrompues. Au matin du 25 janvier, 3 mini
raz-de-marée (4 milliards de m3 d'eau) défer-
lent sur le quartier Saint Lozare et les quais de
lo rive sud, inondant ensuite la moitié de Paris.
La Seine ne rentra dans son lit qu'une semaine
plus tard. C'était la plus forte inondation qu'ait
connue Paris depuis 1658. Il y eut fort peu de
victimes, mais d'importants dégats matériels. (Si
les PJ ne concluent pas avant le 25, ils termi-
neront 'enquéte en barque. Tous les sites
mentionnés se trouvant dans des zones inon-
dées ou menacées), Si vous voulez replacer ce
scénario en province, allez-y : toute lo moitié

nord de la Fronce fut inondée également.

Chez M. Lejeune

Une vieille maison d'un étage, entre l'institut et
le carrefour de 'Odéon. Le rez-de-chaussée est
occupé par une petite galerie de tableaux et
une réserve. Les toiles exposées sont, pour la
plupart, l'oeuvre de débutants en train de
percer ; elles n'ont donc pos beoucoup de
valeur pour le moment.

M. Lejeune est un homme entre deux dges, avec
une barbe en pointe qui commence & grisonner.
Il parait effondré. Il leur fera un récit des
événements plutét décousu. Une fois remis en
ordre, ca peut se résumer & : il a cru entendre
du bruit en bas, il o pris son revolver et est
descendu. Il y avait quelqu'un dans la réserve.
Il lui @ ordonné de ne plus bouger. L'autre o eu
un geste « menacant », Lejeune a tiré, un peu au
hasard. Et sa victime est & I'hépital, dans le
coma. Deux choses peuvent intriguer les PJ
{Lejeune est hors d'étot de les remarquer) :

— Lejeune décrit son voleur comme «un clo-
chard ». Or, il est rare que de tels individus
volent des tableaux.

— |l s'est introduit dans la réserve par la porte
de derriére, et, ou lieu d'entrer dans la galerie,
il o tenté de forcer la porte de la cave.
D'aprés Lejeune, lo cove contient tout un
bric-a-brac, qui s'y trouvait déja du temps de
son oncle (qui lui a légué la maison il y a deux
mois). Il ne le connaissait qu'a peine. Si on prend
lo peine de descendre & lo cave, on découvrira,
proprement mis en caisses, tous les éléments
d'un loboratoire de chimie et d'autres qui
(Culture Générale - 2) auraient pu servir & des
opérations alchimiques. Que les PJ s'intéressent
a sa cave rappellera & Lejeune une lettre qu'il
a recue il y o une quinzaine de jours : un « M.
Dubois » était désireux de le rencontrer afin




d'acheter certains livres et documents apparte-
nant & son oncle. Rien d'énigmatique ou de
spectoculaire. Seul point curieux : 'adresse de
l'auteur, dans une rue « trés mal fomée ». Il n'a
pos répondu, trop occupé & terminer d'emmé-
nager.

Lejeune ne peut pas dire grand chose d'autre.
Il se retrouvera en prison la mort du cam-
brioleur. Lo police commencera & enquéter.
Mais les inondations vont tout arréter, tous les
ogents étant requis pour le maintien de l'ordre.
Léocadie, lo femme de charge, est plus inté-
ressante, Elle était déja la du temps de l'oncle.
Si on s'y prend bien -en étant courtois, géné-
reux et prét & abonder dons son sens chaque
fois qu'elle dit du mal de quelqu'un- elle devien-
dra bavarde.

Elle n'aimait pas feu son maitre, « un vieux fou
toujours plongé dons des gros livres, et avare
en plus ». En ce qui concerne les « gros livres »,
elle pense qu'il les o vendus avant de mourir. II
était déjd trés malade quand « un tout
noir, barbu comme le dicble, mais illé ru-
pin », est venu lui rendre plusieurs visites, A lo
derniére, il est reparti avec une caisse. D'autre
part, il lui semble ovoir déjé vu le cambrioleur
réder autour de la maison, depuis une quin-
zaine...

Chez M. Dubois

Un immeuble lépreux, rue Greneta, une ruelle
sordide entre les rues 5t-Denis et Réoumur. A
I'étoge, une porte marquée « Dubois ». Per-
sonne ne répond. Le reste du batiment est
occupé par des prostituées, pour lo plupart
loides et alcooliques. Elles ne demandent pas
mieux que de bavarder un pev, si les PJ n'ont
pos l'air trop « officiel ». Dubois habite ici
depuis plusieurs années. On l'appelle Docteur,
parce quil accorde parfois des consultations
ratuites. |l boit beoucoup, parle peu et ces
omes sont convaincues qu'il « a eu des mal-
heurs », Les mieux renseignées en imaginent
méme de fort convaincants. Plusieurs fois ces
derniéres semaines, il o recu la visite d'un grand
vieillard barbu. Il venait toujours aprés la tom-
bée de lo nuit, ce qui est le plus sir moyen de
se faire voir, dans un quartier pareil. Lo pre-
miére fois, on o entendu Dubois crier. Pas
comme sil était en colére. Comme s'il ovait
peur. Les PJ peuvent perquisitionner & loisir,
personne ne viendra les déranger.
Le mobilier de la chambre de gubois se limite
& une paillasse pleine de vermine, une com-
mode bancale et une table de toilette au miroir

brisé. Dans lo commode sont rangés plusieurs
livres de médecine et des traités d'astronomie
et de météorologie. Sur la page de garde de ['un
d'eux, presque effacé, on distingue le nom de
Robert Desvres. Celo réveillera un vogue sou-
venir dans ['esprit des PJ réussissant des jets de
Culture Générole - 3 (& vous de préciser quels
souvenirs, en fonction de la qualité du rtsuT::!]
Dans un des tiroirs, (Per - 2) traine un bout de

papier : « Joux. 10, rue Daguerre », écrit de lo
méme main que lo lettre recue par M. Lejeune.

Regard sur le passé

Le nom de Desvres est associé & un ancien
scandale. Co, les PJ devraient le savoir. Lequel ?
Selon leur facilité d'occés oux journaux, aux
archives judiciaires, etc., les recherches pren-
dront plus ou moins longtemps. Ils obtiendront
un reflet un déformé de la situation, insis-
tant sur les détournements en tous genres dont

et ses assistants (le nom de Joux est cité)
se seroient rendus coupables, et parlant infini-
ment moins de l'objet de leurs recherches.
Certains parlent vaguement de « météorolo-
gie », dautres affirment qu'il n'y avait pas de
recherches du fout, juste une vaste escroquerie.
lls s'étendent qussi sur le réle trouble de Vogel,
'homme d'affaires en fuite, condomné & 15 ans
de réclusion, par contumace. Si les PJ obtien-
nent un résultat de qualité A pendant lo recher-
che d'informations, ils auront aussi des échos
plus modérés, dans lesquels le professeur et ses
assistants n'apparaissent coupables que de
négligence...

Joux

Cet homme maigre, aux vétements rapés, ha-
bite un petit oppartement derriére lo place
Denfert-Rochereau. Il n'est la que le soir. Lo
visite des PJ ne lui fait visiblement pas plaisir.
Il offirme que c'est parce qu'elle lui remémore
une période pénible de sa carriére. Il est intaris-
sable sur l'injustice qu'ils ont subie. Persécutés,
comme tous les précurseurs. Leurs recherches
« génaient » lo science officielle. Alors on les o
discrédités, etc. Il reconnait que leurs expérien-
ces portaient sur la maitrise du climat, mais
affirme qu'ils n'avaient pas été trés loin. Il dit
ignorer ce que sont devenues les notes de
Sébert. Mais si on lui parle de M. Lejeune, il se
trouble trés visiblement. Il dissimule mal et
risque de se « couper », D'autre part, il peut étre
amené & coopérer si on l'effraye, ou si on le
corrompt (il réve de retrouver un poste dans lo
filiére « officielle » qu'il dit mépriser).
A priori il ne dira pas qu'il o été contacté par
un riche étranger qui désirait savoir ce que les
lans de la machine étaient devenus. Comme il
e savait il le lui o dit, en méme temps que le peu
qu'il savait sur son fonctionnement. Il a recu en
échange une grosse somme d'argent. Mais
depuis, il s'inquiéte : lo dépression d'Irlande
est-elle réellement responsable des torrents de
pluie qui s'abattent sur lo France depuis un
mois... La visite des PJ et lo mort de Desvres
Iqu'il n'avait pas revu depuis des années) vont
e décider & ogir.
Joux pourrait essayer de faire une visite &
l'atelier de Levallois. Mais son occupant (voir
plus loin) risque de lui en vouloir de la part qu'il
a pris dons lo récupération des plans -on
pourrait le retrouver mort de peur. Il pourrait
aussi tenter de faire chonter le Marquis -auquel
cas, il disparaitra, ou sera poignorS&...
Si on fouille chez lui, on trouve une photo de
toute I'équipe, oux jours heureux. Desvres est
aisément reconnaissable. Le professeur est un
vieil homme, avec un air de paotriarche inof-
fensif. La bibliothéque de Joux contient un
rayon de traités d'olchimie et de magie et des
kilométres de notes et de formules : il o essayé
de prendre lo succession de Sébert. Sans rien
produire d'autre qu'un galimatias inutilisable.
(Mais Diev soit ce que les PJ pourraient y
voir...). Dans son carnet d'odresses, on trouve
un marquis de Valadares, incongru au milieu de
relations de travail parfaitement ternes.

L ‘ancien laboratoire

A Levallois, la rue d'Ansecu est une ruelle grise
qui borde un haut mur de briques, dont le
portail de fer est solidement cadenassé. |l est

ssible d'escalader (AP-3) ou de crocheter
H-4), sans risque d'étre vus, Derriére, surgissent
une vaste cour herbue ol des machines aché-
vent de rouiller, et un grond batiment aux vitres

Le marquis de Valadares

cassées, Sous lo pluie, le spectacle est triste &
pleurer. A l'intérieur de l'usine désaffectée on
distingue, maolgré I'obscurité ambiante, un
rand hall, avec une galerie & mi-hauteur et des
reaux dans le fond. Dans cette immensité
déserte, le moindre bruit rebondit en échos.
Pendant l'inondation, on aura de l'eau jusqu'a
la taille. Tout semble inoccupé depuis des an-
nées. Mais pourtant quelqu'un veille : le spectre
fla Sébert. |l loge dons les bureoux ov il y a un
it
De jour, les personnages ont de bonnes chances
de le surprendre, & condition de faire des
efforts de discrétion (Hobileté, malus & votre
idée). S'ils attirent son aftention, le spectre se
mettra & l'abri et les surveillera (Per pour 'aper-
cevoir), Les PJ qui réussissent un jet de Fluide
capteront des bouffées de sa haine. Des malai-
ses sont & oir. S'ils ne le repérent pas, il les
suivra ou les fero suivre, puis essaoyero de les
surveiller, quitte & les contacter plus tard. S'ils
le trouvent, il essayera de leur faire croire qu'il
n'est qu'un clochard nt ici. Si on évoque
devant lui le passé, il deviendra attentif (Per.
Et si on lui raconte franchement ce que ['on sait,
il s'ouvre complétement...

Sébert

L'inoffensif savant amateur de sciences occultes
est revenu de I'Au-Dela dons [intention de se
venger du criminel qui utilise sa machine. Pour
cela, il @ pris possession du corps d'un clochard
qui, effectivement, logeait la. Mais il lui o im-
I:wimé sa marque : son visage est hagord, et &
o longue, il dégage une oura angoissante...
Clest un person ambigu. Il ne nie pas, il
affirme méme étre Sébert. Mais il ne lui ressem-
ble pas, et les PJ savent qu'il est mort. Il n'est
pas simple de communiquer avec lui, Il raméne
tout & sa mission et & son réve brisé : un monde
cultivé du Groénlond ou Schara, o0 aurait
régné un éternel printemps, etc, Il reste extré-
mement évasif sur son passé, se contentant de
dire qu'il est sorti de prison. Mais d'un autre
cdté, il lui arrive de parler de « I'ancien Sébert »
& la 3éme personne. Les PJ n'auront guére de
mal & lui faire dire qu'il o poussé Desvres au
cambriclage, mais ils resteront dans le doute
pour le reste. Dans le meilleur des cas, ils
obtiendront de Sébert une coopération réti-
cente et pleine d'orriére-pensées. Si les Pl ne le
rencontrent pas & l'usine, il ne prendra contact
avec eux que s'il le juge utile. En attendant, il
pourrait, la premiére nuit, se rendre chez Des-
vres, mettant lo chambre & sac, et trouvant
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l'adresse de Joux, qu'il terrorisera. Il o égole-
ment lo possibilité d'aller jeter un coup d'oeil
chez Lejeune, faisant & moitié mourir de peur

1e.

Il habite un corps humain, mais s'il le décide, il
peut se montrer sous son vrai jour : une flamme
d'un bleu ardent au centre de le se distin-
gue une silhouette humaine. En regardant bien,
on peut reconnaitre le visage du professeur au
milieu de flommes, 'expression déformée par
quelque torture inimaginable. Ses émotions
aussi sont pleinement perceptibles, lo , le
chagrin, lo hoine, démesurément amplifiés.
Evénement d'ordre 2- la Spiritualité. Il ne pré-
sentera min vru';h\;wge qu'en cas d'extréme
urgence, sl est physiquement menacé, ou une
fois en foce de Vogel.

Le marquis de
Valadares

Pour tout le monde, c'est un Sud Américain
richissime, qui méne grande vie et personnifie
parfaitement ['étranger venu godter aux délices
du Gai Paris, Si on prend le temps de faire des
un peu plus poussées (cobler des
demandes de renseignements au Brésil, prendre
contact avec son banquier), il se révélera sorti
de Dieu sait o0 et couvert de dettes.
Mais il n'y parait pas. |l habite un superbe hétel
gzﬂicu!ier avenue Velasquez (une contre-cllée
rdée d'arbres qui relie le boulevard Males-
herbes au Parc Monceau).
So porte est efficacement défendue
maitre d'hétel glacial (« je suis désolé,
le Marquis est sorti. Si ces messieurs veulent
bien me remettre leur carte »). Et aussi, 5'il fout
en venir |a, por une demi-douzaine de loquais
herculéens importés du Brésil, et par César, un
gros chien de race indécise, mais trés friand de
com i
Si les PJ parviennent & éire regus, ils rencontre-
ront un homme d'une quaorontaine d'onnées,
halé et portant une barbe noire. Il porte quel-
ques décorations auxquelles il n'a pas droit...
Autrefois, Vogel était blond et rasé. Néan-
moins, on peut déceler une ressemblance en
réussissant un jet de Per -4, Il nie catégorique-
ment savoir quoique ce soit de toute cette
histoire. Il n'a jomais entendu parler de Joux. Si
son nom était dans le carnet d'adresses de ce
monsieur, c'est qu'il devait penser & venir lui
demander de l'argent. Le marquis est habile,
persuasif, sor de lui, mais se trouble guand
méme imperceptiblement (Per -2) si on men-
tionne devant lui l'achat des popiers,
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ersonnages non joueurs

JOSEPH JOUX
Répétiteur, 32 ans. Constitution : 12, Aptitudes

physiques : 11, Spiritualité : B, ion: 9,
Ouverture d'Esprit : 12, Habilité : 11, Fluide : 5,
Culture Générale : 13.

CHARLES VOGEL/MARQUIS DE

- VALADARES
Escroc, 39 ans. Constitution : 13, Aptitudes
physiques : 8, Spiritualité : 7, Perception : 13,
Quverture d'Esprit : 13, Habilité : 13, Fluide : 5,
Culture Générale : 10.

DOMESTIQUES DE VOGEL

A peu prés 30 ans. Constitution : 13, Aptitudes
physiques : 14, Spiritualité : 13, Perception : 10,
Quverture d'Esprit : 7, Habilité : 14, Fluide : 5,
Culture Générale : 7.

lls utilisent des couteaux.

HENRI SEBERT

Sﬁeﬂre vengeur. Constitution : 11, Aptitudes
physiques : 14, Perception : 10, Habilité : 14,
Fluide : 8, Culture Générale : 7.

En fait, les PJ le nt énormément. lls dé-
lent dans ses otfaires alors qu'il est & quel-
2uas jours de vendre la machine & 'ambassade
'X (censuré pour raisons diplomatiques). Il fera
le nécessaire pour les écarter de sa route. Il ne
souhaite pas tuer, mais un « accident », ou
I'enlévement et la séquestration sont dans les
limites de ce quil s'autorise.
S'il est reconnu en tant que Vogel, il n'aura rien
de plus pressé que de filer : il est toujours
condomné sous ce nom. Si c'est nécessaire, il
proposera un arrangement aux personnages.
Du genre : I:amhil?' et une e somme
contre son déparl. |l ne respecterc pas sa
promesse et reviendra se venger. C'est bien son

inon d'ici une petite semaine, il filero, laissant
la machine aux bons soins de l'ambassade d'X...
D'ici I, il a de fréquents entretiens avec ['un des
secrétaires de cette ambassade (qui est disposé
& lui fournir du renfort, pour écarter des PJ
encombrants).
Lintérieur de I'hotel particulier est une accumu-
lation de dorures, de marbres, de statues, de
plafonds surcha et de décor pseudo-moye-
négeux Second Empire.
Lo machine de Sébert occupe la moitié de la
surface de la cave. C'est une masse de consoles,
de condensateurs, d'accus & acide (terriblement
dangereux et peu fiables), de cristaux, reliés par
des enchevétrements de cables, porcourus
d'étincelles et de crépitements. , SOUS une
forme rudimentaire, c'est le bric-a-brac qui fera
la joie des prochaines générations de savants
fous. Les antennes et autres émetteurs, sur le
toit, ont été judicieusement camouflés en gi-
rouettes gothiques. Le marquis descend fré-
rmmldbmwoﬂmdmlsmp?om

son ingénieur (aimablement prété par I'om-

bassode d'X). Vogel est trés fier de son gros
jouet qu'il fera visiter & un prisonnier
éventuel. Clest & lo suite d'un test que la plui
s'est mise & tomber sans répit. Mais & partir du
25 janvier, et devant ['étendue du désastre,
Vogel tentera d'arréter lo machine, ce qui ne
's_eru rivas facile (CG- 3 pour couper l'alimento-
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Si Sébert arrive & remonter jusqu'a Vogel (et &
le détruire, si les PJ ne s'en sont pas chargés) il
regardera longuement la machine, avant de
s'en opprocher... et de disparaitre dans un
torrent de flammes. Est-ce lui ? Est-ce un accu
qui o explosé # On distingue une forme au
coeur du brasier (Fluide : une sensation de
satisfaction). L'hétel particulier va braler. Si les
PJ y sont, ils ont intérét & réussir quelques jets
d'AP et de Constitution (pour les vapeurs de

chlore dégagées par les accus). On ne retrou-
vera rien, ni de rﬁﬁmsm, ni Lu vieillard...

En guise de
conclusion

Cette aventure s'inspire un peu des Harry
Dickson de Jean Ray (Chez NéO- 21 vol. 120
Fr. Incontournables l). Lo trame présente n'est
que purement indicative et se résume & frois

roupes en présence (Sébert, Joux, le Mcrquisf.
Euites-—hs agir les uns contre les autres. Brouil-
lez les cartes jusqu'a ce que personne n'y com-
prenne plus rien, multipliez les coups de théatre.
Au besoin, rajoutez des personnages. On peut
par exemple supposer que Sébert avait une
petite-fille qui s'attacherait & faire réhabiliter
son grand-pére, ce qui la conduirait a...
Restez ambigu. La machine fonctionne-t-elle, ou
Vogel n'est-il qu'un escroc habile # Et le « Sé-
bert » que les joueurs vont rencontrer: Est-ce un
fantéme # Le professeur vivant, mais fou ¥ Un
imposteur ¥ Prenez vos joueurs & contre-pied :
s'ils veulent du surnaturel, donnez-leur une
escroquerie, avec une infime zone d'ombre. Et
s'ils sont rationnels...
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Ce scénario s'adresse a4 ou

5 personnages débutants ou
légérement expérimentés.
Vous devez posséder le livre
de base : « Warhammer
Fantasy Role Playing » ef,
éventuellement, 'extension :
« The Enemy Within », afin de
mieux sitver le cadre de
l'aventure : I'Empire.

La traduction frangaise de
WFRP : « Warhammer - le jeu
de réle », devrait étre dans
vos magasins a I'heure o
vous lisez ces lignes. Nous
avons donc demandé a nos
espions de nous ramenerles
termes frangais exacts.
Néanmoins, nous avons
gardé les deux versions pour
ce scénario. Yous trouverez
aussi en annexe la traduction
du « profil » des
personnages, afin de faire
plus facilement la
conversion.

Tout débute &
Sturmburg...

Nous sommes le premier jour du mois de Sig-
mar, & lo nuit tombée. Les PJ se trouvent
actuellement dans une petite ville & l'orée de
Reikwald Forest : Sturmburg. Descendus & I'au-
berge des Templiers, ils se restourent et ont pris
une chambre pour la nuit. En discutant avec les
cochers des diligences, ils peuvent prendre
connaissance des derniéres nouvelles de I'Em-
pire, dont celle-ci : plusieurs villoges ont été
retrouvés & I'abandon. A chaque fois, la popu-
lation avait complétement disparu et un autel
sacrificiel, couvert de sang, découvert dans une
cloiriére proche...

Dans un coin de lo salle commune, un vieillard
raconte, & des enfants fascinés, une légende ou
lo bravoure des guerriers s'oppose & la puis-
sance des forces du Chaos. Les clients de ['au-
berge le tournent en dérision, et si les PJ font
de méme, il lance & tous : « X ceux qui
peuvent impunément se moquer des s of
des puissances magiques | Que Shallya et Vé-
réna vous aient en leur Furdaf». Si les PJ
prennent sa défense, le vieil homme s'adressera
& eux en ces termes : «Je suis heureux de
constater qu'il reste encore en cevmonde des
hommes respectueux, je prierai Véréna pour
qu'elle vous guide sur les chemins de la vé-
rité.,, »

Dans les deux cos, le vieillord se léve, se
transforme en hibou (le symbole de Véréna) et
s'envole por une fenétre ouverte devant l'assis-
tance médusée.

f

Une nuit de
cauchemar

Durant la nuit, les PJ, ainsi que tous les
« aventuriers » et combafttants présents &
Sturmburg, font le méme cauchemar :

« Durant votre sommeil, un hibou se pose sur le
rebord de la fenétre, vous vous approchez de
lui, l'oiseau grossit alors jusqu'é ce que vous
puissiez le :E»evoucher. Il s'envole avec vous
comme passager, survole des foréts calcinées,
des villages en ruine, sans voir éme qui vive ;
il fait nuit et la lune est rouge... Six lunes
succédent & six soleils. Soudain une fléche
atteint le hibou en plein coeur et l'ciseau pique
vers le sol, vous croyiez voir votre derniére
heure arrivée... Mais vous reprenez connais-
sance, prés du codavre de l'animal, dans une
sombre clairiére o0 se dresse un arbre millé-
naire, ou fronc nouveux évoquant un serpent
prét & attaquer, et oux racines gigantesques.
Une écoeurante cérémonie se déroule & son
pied : sur un outel ruisselont de sang, un

homme-béte (beasfman) sacrifie une multitude
de victimes humaines terrifiées. A ses cétés, un
étre, tout de noir vétu, vous regarde : il fait un
geste et de multiples mains squelettiques jaillis-
sent de terre et vous plaquent au sol, vous
immobilisant totalement. L'étre vétu de noir
sourit el entonne une incantation maléfique.
Une sphére joune et luminescente se matérialise
alors que tout prend feu autour de vous. Vous
vous sentez soulevé de terre et, toujours pri-
sonnier des mains squelettiques, entrainé iné-
luctablement vers l'autel sanglant. Vous hurlez
quand I'homme-béte laboure profondément
votre visage & coups de griffes... »

Les PJ se réveillent en hurlant, le corps ruisse-
lant de sueur. lls « gagnent » 1Dé points de folie
(insanity points) chacun, & moins qu'ils ne réus-
sissent un test sous lo caractéristique Sang-froid
(Cool).

Ce réve est provoqué par Véréno, il est en fait
la projection d'un futur possible, celui qui sera
si les &.I « ratent le module ».

. L
Visite au temple de
Véréna
Les cauchemars de la nuit passée sont le sujet
de conversation principal de toute lo ville. En
entendant des aventuriers raconter leurs réves
les PJ constatent qu'ils sont en tous points
semblables aux leurs, Pareille similitude ne peut
étre le fait du hasard, il faut y voir la main d'un
dieu, ou d'un démon... Si les PJ n'ont pas l'idée
d'aller au temple de Véréna pour demander
l'avis des prétres (lo présence d'un hibou dans
leur réve devrait les y conduire), ils se le verront
proposer par ces mémes aventuriers anxieux,
eux, d'en connaitre la signification.
Le temple de Véréna se dresse sur la place
centrale de Sturmburg. Les personnoges ne sont
s seuls & s'y rendre, en fait tous ?es « béné-
iciaires » du cauchemar s'y retrouvent, plus ou
moins ébranlés... En poussant le grand portail
& l'effigie du hibou, les PJ découvrent un
nifique spectacle. Sur le mur de lo solle des
délibérations, face & l'entrée du temple, une
gigontesque fresque représente lo tradition-
nelle scéne o0 Véréna, assise, un livre sur les
genoux et un hibou perché sur I'épaule, semble
préte & rendre la justice oux hommes aussi bien
qu'oux dieux. D'énormes émeraudes figurent les
feuilles de l'arbre qui la protége du soleil, alors
que des diomants constellent sa robe immacu-
lée. Une maxime orne la partie basse de lo
fresque : « Nul joyou n'a plus de valeur que celui
de la connaissance ».
De part et d'autre de la fresque, deux petits
jordinets sont plantés d'oliviers dont les bran-
ches partent dans toutes les directions. Prés des
arbres, une jeune femme élancée, portant les
attributs de Grande Prétresse de Véréno, mur-

mure une agréable mélopée pour les personnes
présantes.cguond le chant s'éteint elle s'odresse




& l'assemblée : « Cette nuit, [ai fait le méme
réve que vous fous el vous foutes réunis ici ef
Véréno mo écloiré sur sa signification. Les
forces du Chaos menacent une fois de plus de
déferler sur [Empire, vous seuls, élus de Véréna
pouver empécher que celo narrive... Accep-
tez-vous cette mission divine # » Aprés un ins-

sommes :c:z:'n de la maison, ;I:crm'a fait
prometire ne pas bouger et attendre
sagement, elle viendrait bientét me chercher, lo
nuit était rouge, il y avait beaucoup de cris et
de bruit dans le village, un monstre s'est penché
dans le puits, je I'ai vu mais lui ne m'a pas vu,
c'éfait un monstre parce qu'il avait trois bras...

tant d’hésitation, la plupart des per
assemblées, hommes ou mes, jeunes ou
vieux, répondent « Oui [ ». Si les PJ refusent, ils
devront quitter le temple (le MJ est prié de
r une autre aventure pour cette éven-
tualité...).
Yoline lo Grande Prétresse contfinue : « Nous
avons six jours devant nous, s nt six
jours... L'étronge arbre du réve existe bel et
bien, il se trouve prés de Carroburg. Rendons
nous-y afin de défaire les forces du Chaos
t quiil en est encore temps. Mais avant

de portir, demandons la bénédiction de Vé-
réng... »
Elle foit signe & chocun de r un rameau

dolivier et de le déposer dans une des petites
urnes, disposées sur ['autel... Quand le romeau
est cassé, il se fane & vue d'oeil et, en quelques
instants, n'est plus qu'un batonnet rabougri.
Puis tous se recueillent & lo demande de lo
Grande Prétresse.
Ch:gw PJ lancer 1D100 : si le jet est inférieur
& [40+FM+Cl)/2 ([40+WP+Cl)/2), au bout
de 1D6 minutes, le romeou reverdit : le person-
nage est béni por vm.umzm
bénédiction est: +1 point de destin (fofe
point); +1D20 oux caractéristiques FM (WP)
et Int (Int) mais cela ne dure que le temps de
I'aventure, seul le point de destin est définitive-
ment acquis.
Atftention : toute impatience, toute incrédulité,
pénalise son outeur d'un malus de 20 % & ce
tirage.
Lo cérémonie achevée, Yoline s'adresse & ceux
quikéen particulier les Pli{,' mcriﬁ:nt & leur
stakanovisme guerrier et leur go0t du ma b
ont décidé d'accepter la mission de Vérr;noyt'z
« Compagnons, vous semblez étre les plus
puissants et les plus vaillonts d'entre nous, joi
une mission wﬂ&ﬁaﬂiﬂm:m&rﬂ
quérir, au fem, stei , un objet
de grand pouvoir appelé : « le plus vieux des
plus vieux » | Il nous sera dun grand secours
quand le moment sera venu... »
Les personnages ne peuvent décemment pas
refuser Thonneur qui leur est fait. S'ils le fai-
saient pourtant, un auire groupc serait désigné
pour cette mission et les PJ resteraient avec le
gros de la troupe (voir & ['Acte 10 ce qu'il
iendra d'eux...).

Prétresse avoue n'avoir jamais vu
I'objet en question, « mais il est unique, dit-elle,
et dés quon lapercoit on sait que c'est lui.. »

Acle 4

Chaosa
Wallensteinburg

Wallensteinburg se trouve & environ deux jour-
nées de marche de Sturmburg, & travers des
foréts denses. Quand les PJ arrivent, le villoge
achéve de se consummer. Dans une clairiére
proche, ils découvrent un outel ensanglonté
entouré d'une mare de sang encore , mais
nulle trace des cadavres... Le temple est complé-
tement détruit, le « plus vieux des plus vieux »
a disparu. Le contraire eut été étonnant...

En muu “‘mm des maisons & lo
rec rescopés, personnoges

vent découvrir une petite fille, cachée au m
d'un puits, assise dans le seau. Elle est terrifice
et les PJ doivent, pour apprendre quelque
chose, d'abord gagner so confiance. Si le
groupe comprend une femme, la petite fille ira
se blottir dans ses bros pour pleurer. Enfin,
oprés avoir déployer toute la tendresse et la
douceur dont ils sont capables (sic I), lo petite
fille racontera ce qu'elle sait : « Jai en

crier, la nuit est devenue foute rouge. Maman
o regardé popa, papa a pris son épée el
maman m'a prise dans ses bros. Je crois qu'elle
pleurait. Elle m'a caressé les cheveux puis nous

Dis jeur, fu sais oU est ma maman F... ». Les
personnages identifieront aisément le « mons-
tre » comme étant un homme-béte mutant
(beastman). Lo petite fille est désormais seule
ou monde et insistera pour que les PJ l'emmé-
nent. En examinant les abords immédiats du
village, les aventuriers peuvent découvrir les
traces, encore fraiches, d'une troupe d'une
vingtaine d'hommes, il s'agit bien évidemment
des mutants.

Le repaire des
mutants

Les traces ménent droit & des pitons rocheux
que l'on apercoit au loin, les PJ marchent jus-
qu'd la nuit sons les atteindre. Eclate alors un
terrible orage, la pluie battante oblige & s'arré-
ter sous le couvert des arbres et & attendre le
jour. Durant la nuit, les personnoges font un
autre cauchemar : « Vous étes iné & un
arbre, il fait nuit, la lune est rouge. La nuit est
emplie de hurlements, vous reconnaissez la voix
de lo Grande Prétresse, elle est torturée | Vous
r:ulpouuz vous délivrer de vos chaines. Les
es choses que vous percevez sont ces hur-
lements terrifiants et la morsure des fers sur vos
poignets. Des heures durant vous entendez
cﬁar,fouiouﬂplusfoﬂ.hiowmumblcg:
se lever mais pourtant vous distinguez l'a
si étrange du premier couchemar. Vos chaines
se volatilisent soudain et vous vous levez oussi-
tét, Yoline hurle toujours. Vous ne parvenez pas
& trouver l'origine cr:;‘ cris, vous courrez parmi
les arbres, dans les ténébres, la Grande Pré-
tresse hurle toujours. Soudain une sphére de
lumiére apparait devant vous, vous allez pour
la toucher quand vous étes arrété dans votre
mouvement, des mains squelettiques surpins du
sol se sont refermées sur vos chevilles, s'enfon-
cont dans vos chairs. Partout outour de vous
des squelettes jaillissent de terre, leurs doigts
décharnés s vers vous. Lo Gronde Pré-
tresse hurle toujours. Les squelettes sont sur
vous et...»
Les PJ se réveillent en hurlant de terreur. Ce
cauchemar les a terriblement éprouvés, ils
« gognent » 1D6+2 points de folie (insanity
points) chacun, & moins de réussir un test de
Sang-froid (Cool). Au petit matin, ils sont réveil-
lés soit par des écurevils furetant dans les sacs
& la recherche de nourriture, soit par la frai-
cheur de l'aube.
Aprés quelques heures de marche dans des
fourrés détrempés, les PJ arrivent sur les bords
d'une riviére. Un peu en aomont, un mutant,
revéty de riches habits de soie noire, visible-
ment beaucoup trop grands pour lui, s'essaye
%Ju xnhmth‘r!f él;um épée apparement m
pour lui, Ce mutant, chargé por son
de laver ses habits et son ?ucmsdnwng,
n'a pu résister & 'envie de les revétir et de « se

» un champion du Chaos... Il n'est
pas inlerJii de réver | L'épée, opparemment
commune, posséde certains pouvoirs magi-
ques : Coup puissani (Mighty strike), Résistance
au feu (Resist fire), it ). De plus
[:m est « animée !hpur le des mutants,

en réservera lo surprise ou personnoge
qui en « héritera ». Quatre combattants en
pleine santé ne devraient faire qu'une bouchée
de ce « pbvre » mutant sans défense, s'en est
méme pitié...
Le &i:on rocheux est creusé d'une caverne
visible depuis les de lo riviére, A port le
mutant-réveur, les PJ n'observent pas de signe
de vie. Lo caverne est noturelle sur les dix
premiers métres, puis les parois sont striées de
profondes fraces de dents, comme si le rocher
avait été dévoré... Les mutants ont «sous la
main » un troll trés servioble qui ne demande

qu'd creuser de nouvelles galeries pour varier
ses menus de troncs d'arbres et d'arbrisseoux.
Lo caverne vire ropidement sur la droite, puis
se sépare en deux tunnels. A gauche on remar-
que un grand nombre de traces de pas sur le sol
;ondmx- Iﬁr::mih, par oon';n, ce sont dd'. d;:o—
s sil cousés por le tronsport jets
e i ot v b v
po méne & la combuse, ou
« dortoir » et mglchmpln Celui de droite méne
ou repaire du froll creuseur, puis zigzague,
avant de finir en cul de sac, obstrué par un
rocher qui peut étre doiplooo par une
(Strength) collective de 12. Le passage, ainsi
wph’ méne & une corniche, située en haut du
temple.

La cambuse. Deux hommes-béte y poursui-
vent, depuis plusieurs heures une immonde
beuverie. L'alcool réduit leurs caractéristiques
de moitié, Un renfoncement, dans la paroi, fait
office de « cambuse » ol victuailles et boissons
diverses sont entassées .
Le dortolr. C'est une salle pourvue d'un
conduit d'oération menant droit ou sommet du
piton rocheux. Une vingtaine de paillasses trai-
nent ¢o et la. Un mutant, mort d'une vilaine
blessure, a été abandonné sur 'une d'elles.
Le repére du troll creuseur. Lorsque les PJ
s'engogent dons le couloir de droite, une odeur,
forte mais supportable, les saisit. A vingt métres
se trouve ['ouverture du repére du troll creu-
seur : un froll & l'aspect brundtre. Il attaque
gocunt]romd'abndmoiﬁodcmré{son petit
jeuner) et ne peut pas étre surpris.
Le temple. Au centre de ceite salle de forme
hexagonale, se dresse un autel ensanglanté. Le
sang, qui a ruisselé tout autour, o été éialé
comme pour en recouvrir le temple entier.
L'autel est construit au centre d'un grand penta-
cle trocé de maniére indélébile. Sur les six
Eamin du temple, le grand symbole de Khorne,
dieu du ;ung, est gruvodasl':w n;:r petite table
en pierre disposée prés ‘autel, un couteau
sacrificiel, encore souillé du sang de la derniére
cérémonie repose sur un coussin. Le symbole de
Khorne est sculpté sur le manche. A six méires
du sol, des corniches surplombent le temple. La
pointe nord-est de 'hexagone, recéle une porte
secréte, qui, sous la poussée d'une force d'ou
moins 5, s'ouvre lentement. Elle donne sur un
couloir, éclairé par des torches, Une vingtaine
de métres plus loin, une porte en bois dur
le passage, elle rluippos fermée & clé (Résis-
tance/ Toughness :4 ; Points de dégét/ Domage

:12).
Edl.lﬂl‘dudﬂl.blﬂiiumpoﬂo,u
trouve la chambre du « chef », richement déco-
rée par le butin de nombreuses rapines. Sur le
lit, vétu d'un simple ne, dort un étre &
l'aspect humain. Sur un coffre, & deux métres du
lit, repose une armure noire et un fourreau
d'épée vide... Dés que les PJ pénétrent dans la




mmdu sursaute et se retourne. C'esf un

d'environ 2m10 qui porte un troi-

siéme oeil au front, ses cheveux se dressent en
une lorge créte verte et bleve. Son corps,
couvert d'un abondant systéme pileux, et ses
rnwdolidpuis, le font ressembler & une sorte de

gund singe.
trouvant pas | épée, il se saisit dune sim

hache et se lance au combat...
Interlude musical...
Une mdak dini&nslh GE]NI’;S. lit, conli;nl 367
couronnes dor (CO/GC), istoles d'argent
(PA/S55), et 5 sous de cuivre (&IF&. L'armure
ne convient @ aucun des PJ. Le mutant portait
uulourdumuunmpmdmtﬂrrmul
représentant un symbole inconnu... C'est en foit
une amulette d'argent vertueux qui immunise
mpm*mw:m*mdrhm.&
termes de jeu, celui qui le porte n'est pas tenu
oux tests de peur et de terreur causées par les
créatures mort-vivantes,
Le coffre contient de riches habits (trop grands
pour les PJ), des bijoux divers (pour une valeur
de 500 S. ), une m]dugm Wﬂr-"““d"
incrusté de perles et un cottret orné
de hiboux en or. Dans ce coffret se trouve « le
r!ul vieux des plus vieux ».
‘objet ne ressemble & rien de connu mais les
joueurs, eux, l'identifiront sans aucune peine. |l
s'ogit d'une arme antédiluvienne oppartenant &
la mythique civilisation slann maintenant dispa-
rve, une arme d'une terrible puissance : un
Bis?oluu}l lmell e

n test d'intelli Int) est nécessaire r
comprendre mﬂmmionnmm (il suffit :Fa::-
puyer sur la e..) et, en l'obsence de
compétence te, le MJ demandera un
test de Capacité de tir (Balistic skill) pour toutes
utilisations ou combat. Le rayon laser inflige
1D10 points de blessures (Wounds) & Force 10.
Malheureusement, il ne reste plus qu'une seule
charge et les munitions se font rares ces
temps-ci...

qere Vigque de mutants

Si les PJ décident d'attendre lo nuit, une dizaine

de mutants, de retour de pilloge

i dons lo caverne. La fagon la plus
rendre

par la forét, la route d'
iligence dans un des relais disséminés

3

A lauberge du
Fringant Poulain

Les PJ arrivent, en milieu d -midi, dans une

rs parquées dans la cour,
leur déport est prévu pour le lendemain matin
b heure. La noun"j‘luu est modeste.

s personnages peuvent lier connaissance
avec les différentes
— Wiolﬁ'ic_d Stein

diligences sont d'ail

présentes :
: le potron de l'au-
, oncien aventurier.

s'est fixé ici, comme serveur.

période
courir ['aventure, il ;
2 por diligence.

— Les cochers des
lls sont réunis dans un coin de la grande
Bons buveurs, penchant affirmé pour les chan-
sons paillardes.

— Huta et Hans Wilf : un jeune couple, partant
s'instoller dans la ville de
volontiers

elle, ne voudra pas quitter les PJ.
— #: Un vieill homme, silencieux et énigmati-

"-";j:hmn Tisbur - o dit morchand s rend
& Carroburg afin d'étoblir un négoce

fins entre la principauté de Reikland et le grand
duché de Middleland.

acceptera
de lo petite fille qui,

L’attaquédes ot
mutants

Alors que le diner s'achéve, les cochers enta-
ment un concours de boissons et, rapidement,
ils sont ivres. Si un des PJ posséde l': compé-
tence : Sixiéme sens (Sixth sense), il se sentira,
& ce moment, un peu nouséeux. Et pour cause !
Dehors,loChoosseprépurea&:;rper.LasPJ
ayant les compétences : Acuité auditive (Acute
hearing), Acuité visuelle (Excellent vision) ou
Vision nocturne (Night vision) ont 40 % de
chances de sentir que quelque chose se trame

& l'extérieur de 'ouberge.

Description des
(numérotés de 1 & 11)
1 et 2 : lIs ont ['air humain mais n'ont pas de
cou apparent. L'un a les pieds trés courts (M :
2) et l'autre la peou tre avec de ses
taches rouges mais une certaine intelligence
3 1 Do corpulance souple (Eopocit de Combot/
t De corpu sou| paci t/-

Weapon skill : -10) et les yeux fixés au bout de
longs pédoncules.

4 : Petit, court sur pattes (M : 2), & l'aspect
démonioque. Un test de terreur est nécessaire
& sa vue (Int : 40).
5:1l s'en une odeur pestilentielle qui
diminue de 5%, au corps & corps, les scores en
Capacité de Combat (Weapon skill) et Initiative
de son adversaire.
6 : Sa peou part en lombeau. So vue eniraine
un test de peur. Il peut étre sujet aux régles de
Stupidité (Stupidity).
7.8 et 9 : Aspect animal partiel (jombes, corps
B

$ vi est ique et sa peau est
dure mm”&’ I'acier (2 points d'armure).
11 : |l posséde tfrois bras qui lui permetient
d'attaquer 2 fois par tour (A :2). D'autre part,
son aspect reptilien lui confert 2 points d'armure
sur tout le corps. Il e un casque ol deux

eux rouges brillent t.

ix mutants se sont glissés dans la cour inté-
rieure en passant F'!:mr dessus le mur, Les mutants
1, 2 et 3 se foufilent en silence derriére l'ou-
berge et essayent de grimper & I'étoge ofin de
surprendre les voyageurs endormis. lls ont
besoin pour y arriver d'une quinzaine de tours
(environ Tmn 30s). Le second groupe, (mutants
4,5 et 7), essaye d'ouvrir le portail de l'enceinte
pour livrer passoge aux autres mutants trépi-
gnant d'impatience. Si les PJ se contentent de
« nettoyer » |'enceinte, ils auront & foire face &
une seconde attaque de la part du reste de la
bande dans ['heure suivante. S'ils sortent par un
chemin autre que l'entrée principale, ils pren-
dront les 5 derniers mutants par surprise. Si, une
fois le combat achevé, ils cherchent une per-
sonne copable de les soigner, le vieil homme
silencieux se proposera spontanément : il est &
la foi.s.apotﬁiziu (pharmacist) et médecin
(physician).

-bétes mutants

Lecauchemar
continue!

Lorsque les personnages se couchent, ils font un
troisiéme et ultime couchemar : « Vous vous
éveillez sous une lune rouge. Vous étes dans la
clairiére du premier cauchemar, le hibou git &
coté de vous, horriblement mutilé. L'arbre
étrange domine le paysage. En regardant
autour de vous, vous opercevez vos com

gnons, s'éveillant eux aussi. Soudain, un éclair
zébre les téndbres et un étre vétu de noir
apparait. Son rire se répercute dans la nuit.
Brusquement, il fait un geste dans votre direc-
tion et une immense boule rouge, sortie du
néant, fonce vers vous. Au moment ol tout
semble perdu, une épée (celle du mutant-ré-
veur) lo repousse... L'étre noir enrage et sou-




e

_

dain, lo terre tremble, des dizaines de squelet-
encerclo

tes sortent du sol, vous nt...»
Les PJ se réveillent bru . Ceux d'entre
eux qui ratent un test de froid (Cool)

1D.6"1?:3+“ points der ie (insanity
ints, s'ils n'ont pas pris ique
dufuu}‘ ‘elle leur o sauvé m‘?d:n'sm}

,‘t nuit est paisible et luﬁltnnl chon-
tent comme pour se moquer de peur. Lo

Acte 9

En route pour
Carroburg

Dés l'aube, une des diligences quitte le relais et
hnmﬂbrldnnhbotuom&u‘lviuc«m-

burg. Tous les PJ ont pu y trouver place.
heures avant d'arriver & Carroburg,
E%' sarréte brutalement, les chevaux

hennissent sans retenue. La route est hérissée
d'une forét de piques sur sont plan-
tées des tétes humaines, celles de ceux qui
%aiom suivi lo Gronde Préiresse. Cﬂ:hd:
ine n'apparait pas, qu'est-il advenu
Un frisson de terreur parcourt le . Un
E-P

test de froid (Cool) raté ajoute (1
points de (insanity poinis) & ceux qu'i
posséde déja. Désormais les PJ sont seuls... Les
cochers t d'aller plus loin, les autres
passogers sont également de cet avis. Lo dili-
gence repart donc vers le relais, laissant nos
compagnons continuer & pied.

Acte 10

Le combat final

A lo nuit tombée, 'équipe arrive & Carroburg.
Toute la ville est au courant du'mauocr' et vit

La nuit : un peu avant minuit, la terre tremble
et un autel surgit du sol, juste sous l'arbre. Un
chant rouque venu de nulle part emplit la
clairiére. it bientét sur l'autel, un corps,
celui de la Prétresse. Dénudée et entra-
vée par des fers, elle gémit foiblement. Dix
plus tard, l'étre en noir se matérialise,
fait face & la forét et fredonne une mélopée aux
sonorités

au dessus du

(Cool), les PJ « +» 2D6 points de folie
anity points, ‘ils découvrent leur en-
nemi : "

Azaroth est une Uch;;'el::-d-din un ml;ﬁ

mancien mort-vivant dont la grande magie

permet de continuer & « vivre », Il 52
m@u

.

e g

5

points). conservero toujours, au moins,
20 points de magie pour le ri
Sa_technique de combat est la suivante : dés

————

Acte 1]

Un heureux
dénouement

& peu, la bénédiction de Véréna s'évanouit (sauf
le point de destin I). lls savent désormais qu'ils
ont un ennemi juré dont le désir le plus cher est
de les voir morts et qui & la moi faiblesse,
les frappera impi

Profil de base d'vn mutant

Le Chef des mutanis

Wielfried Steinfager

Bimbo Boggit

Le vieil homme silencieux

MNous avons indiqué le terme anglais, avec son
obréviation entre ?ﬂl’lﬂﬂ'l.lll suivi :llo I.::
équivalent lnmrh's et son abréviation).
les termes différent pour les deux versions
E}uimmﬁndiqmsdmbhrw:hudn
jeu de bataille.

Movement (M) : Mouvement (M)
Weapon Skill (WS) : Copacité de Combat (CC)

Balistic Skill (BS) : Copacité de Tir (CT)
8 1 (S) : Force (
Te (T) : Endurance (E)

Wound's (W) : Blessures (B)
Initiative (1) : Initiative (1)
Attacks (A) : Attaque/Nombre d'Attaques (A)

Dexterity (D) : Dextérité (D

;‘.a;?]m&; [(iid}]: C’:omHmEJnm{.imj (Cd)

Intelli t) : Intelli t

Cool 1Cl] : Sa"ng-fr:idlgme (C“[]

Will Powwpv ) : Volonté/Force Mentale (FM)
Fellowship (Fel) : Sociabilité (Soc)

en points
e 2 el
— Interprétation de réle : de 0 (nul)
& 50 pts (excellent).
— Le temple de Véréna. Recevoir la
bénédiction de Véréna : 20 pfs.
Fhrupaimahs;zufanh.hndn
épée jque : 20 pts pour fous.
Détruire E temple : 20 pts pour
tous. Tuer le chef des mutants : 20
pfts pour tous. Trouver le trésor : 10

pts.
— A lauberge du Fringant Poulain.
Déjover l'attaque des mutants : 10

— Lle combat final. Détruire la
sphére : 100 pts. Faire fuir Azaroth :
50 pts. Protéger spontanément ses
compagnons gréce @ l'épée : 30 pts.

scénario
Nenad Cetkovic
R lynem-'e Balad -
ose
illustration i
Fhilippe Masson

Didier Guiserix




+

AV - R - Vi
- e F A
= £ P B Y S »
7, v~ : R . \ &
T A
. 45 Xt s by

TR T e
iR © .\._na.;. .u. 3

2 My

e

"N



00
aro2

(703

Iy _," \

7,

. "IL

1811

2108

209

2110

2210

2410

21

2R

by 320 \
2611 1] / \ pren e \
1 \’:\\ \) ',f_-'), I!', i ¥ __. / ‘\.\
/ 241 = ‘_5} J \ /T e by
= ey B e
‘4 (s / 213 1\ nz J 3
- = B Y,
2412 2612 T:f’;:' 212 > ¥ 2 b 3412
_ = Nl i
N3 25132 (= x4 \_\ 1113 \, Ina
. S 2 s S )
2413 { \ L 1 3
3 3 \ 213 M3
1" 2314 25%a 2?1;_ i’ \ i '\. e
/. 1014 \\"K‘ _‘-.\" 1214 2414 } 2614 g - \__ 1214 3414
. L0915 §‘ — 2315 /‘ 7Ty \\— )-?9-!‘; 7 5 @15
0818 s \ 1215 2415 .'r'.s-x—\ YT VE 21% s
216 251 / Tk ETRL) 16
AR ARG kA A A A A A A A A AL
A I\B C D INE F G D EIFtFI/AG|/AH|//LA|FLB C DIFLE FIFAG|/IH| e
[ == % .92 V% % e Ve Ve e 306 e V% 3V -
JE BEE e e W | ][]

et

a0 301
5 L
. -
74 '
/31024008 3F 02 -
- - L
2008 Fme .
- - /
a3 303 : k< i)
3003 A ot ' 13400
2904 ' sl ‘/ 3104 2 1304 »
! : L e o "‘,.f /
s‘ 3004 i/ o / 3a04
2905 X
- . y
7 AN d‘:—;’ f 4 '
/ = _,"( o /
¥ { el
2 G0 / ANeN
£/ 3008 ’é.:_ -
=74
7

33
\ |

36

108
-4 r—
/ oos \ § / 308
< 4 [/
3109 }- 5309 \\
. \
} —
/_'\ 131
o\ / A
w3 =
LRl /
B\ :-' ).
2N N\ S 434N
2 \ . )
iz / \
3412
e 3
/




AGMAT

5. rue des Fétes - 75019 PARIS
Sous licence GAMES WORKSHOP Liud UK.




L'EPREUVE DU FEU

A qui s'adresse e jeu?

St tous Hes doomome.

Toujours le méme,
toujours différent

Chaque jeu se présente de la méme facon:
sous un écran en bichromie de deux volets on

| trouve trois livrets et une feuille de personnage.

Le premier livret donne les principes généraux
des regles, le livret de civilisation expose ['uni-
vers dans lequel se déroule le jeu et apporte
des compléments de régles, le livret d'aventure
fournit un scénario assez long qui permet de
découvrir les divers aspects du monde.

Régles simples,
mais pour joueurs
confirmés

Le systéme de jeu est assez classique: les
personnages sont définis par 10 caractéristi-
ques (2D8+ 2) qui se combinent pour donner
les pourcentages de base de divers talents. Ces
1alents (ou ces pouvoirs spéciaux) dépendent
de la profession et de la race, et donc du jeu
pratiqué,

Par contre, le manque d'explications et
d'exemples, s'ls ne géneront pas I'habitué des
jeux de rble, dérouteront le débutant. En fait,
la gamme Universom, avec ses civilisations et
ses scénarios peut aussi étre utilisée comme
supplément a d'autres jeux.

S'il y avait un point  modifier, ce serait certai-
nement d'intégrer dans le livret de civilisation
toutes les régles, évitant daller inutilement
d'un livret & l'autre.

Pour quel public ?

Les joueurs de rdle ont de plus en plus ten-
dance & vouloir essayer d'autres jeux que celui
qu'ils pratiquent d’habitude. Or, l'achat d'une
boite de jeu, d'un scénario, est souvent prohi-
bitif lorsque finalement on n'en fait qu'une
seule partie. Pour un prix équivalent a celui
d'un module, les jeux Universom vous permet-
tront d'explorer de nouveau mondes sans avoir
investi lourdement. Faites de beaux voyages.

Scénario, aide de jeu, jeu complet ? Les interrogations
sont nombreuses lorsque le consommateur se penche
sur la gamme Universom. La réponse est pourtant
simple : ce sont des jeux de réle complets a théme
science-fiction, ayant en commun le méme noyau de
régles. Aprés la parution de trois premiers tifres,
penchons-nous sur les bébés.

Universom

Trois jeux,
trois univers

Silrin

Il s'agit d'une planéte colonisée par les hu-
mains, et qui abrite plusieurs races indigénes.
Les humains sont divisés en deux clans : ceux
de la cité (les «gros») qui se prélassent et
mangent, servis par leurs robots ; et les Re-
belles qui luttent contre eux depuis les campa-
anes. Les deux camps s'affrontent par le biais
d'armées de robots.

Pendant ce temps, les habitants originels de la
planéte continuent a y vivre. Il y a les Keydils,
sortes de taupes trés intelligentes, logiciennes
et réveuses, aux grands pouvoirs mentaux.
Puis viennent les Celnaks, sortes d'elfes de
taille humaine dont certains membres possé-
dent des ailes ; leur mode de vie est de type
feodal, les nobles ailés régissant la « plébe ».
Enfin, restent les Morkors, des néanderthaliens
chassés et mis en esclavage par les Celnaks.
Le scénario vous fera incamer un groupe de
Celnaks & la recherche d'objets sacrés, et qui
explorera une bonne partie de la planéte.

Koros

Bien que située dans le méme systéme solaire
que Silrin, ces deux planétes n'entretiennent
plus de relations. D'ailleurs Koros est impropre
a la vie qui n'existe que sur ses satellites, au
nombre de 12. Khara la lune-mére, est le siége
de la religion d'Elenkar et la vie civile depend
entiérement des prétres. Ceux-ci ont une orga-
nisation hiérarchique dont lon-Proha, une
sphere d'énergie pure qui voit dans le futur, est
le guide supréme. Ces prétres disposent de
pouvoirs psychiques trés puissants.

La lune Zerig Alpha est |a capitale du systéme,
le roi Sargh IV y réside. Profondément athée,
il veut détruire le pouvoir des prétres. Pour
cela, il a congu des drogues qui donnent aussi
des pouvoirs psychiques mais qui, en conire-
partie, transforment physiquement et horri-
blement leurs consommateurs. Il est entouré
par une garde dhommes ainsi altérés et dé-
vouds : les Chevaliers, les seuls hommes des
trois lunes principales. Le roi a peur d'eux pour
la succession : il a interdit la reproduction de
I'espéce humaine autrement que par la techno-
logie et fait tuer les embryons males. Quelques
uns sont épargnés et envoyés comme esclaves
sur les lunes agricoles.

Le scénario commence avec une prophétie de

lon-Proha, selon laquelle naitra bientdt « Ce-
lui » qui renversera le roi. Pour les personna-
ges, tout commence sur une paisible lune
agricole. Mais des événements tragiques se
préparent... Ce scénario est un peu dirigiste
mais trés épique.

Berlin XVilI

On change de lieu et d'époque pour se retrou-
ver sur la Teme en I'an 2066. Comme vous
pouvez le soupconner, la fin du XXe siécle a
vu de nombreuses querres raciales, religieuses,
économiques, aboutissant a un conflit mondial
et généralisé. Actuellement, une bonne partie
du globe est sinistrée (sauf I'Australie), les
conflits et la violence sont monnaie courante.
Le livret de civilisation décrit surtout Berlin,
ville démesurément grandie, siége de tous les
réfugiés, de tous les vices et de tous les crimes.
Seug 3 lutter avec leurs faibles moyens contre
les délinquants : les Falkampft.

Ce jeu est un melting-pot de Hill Street Blues
(La loi de Los Angeles), Kojak et Judge Dredd.
Disons que |'ambiance est plus glauque en-
core, et que les super-flics sont plus méprisés
que détestés. Leur vie ne sera pas facile.

Le scénario est une traque, avec un person-
nage qui se révélera finalement... (chut). L'in-
térét en est le nombre de mini-missions, d'inci-
dents divers... bref des changements conti-
nuels d'ambiance mélés au stress de la fonction
policiére.

Pierre Rosenthal
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PRODUCTIONS
Vos Jeux de Rbles chez vous en 24h

ZONE (2eme Edition)  99Frs

Le Jeu Rock’N'Réle par excellence, le
ton d'une B.D rock, la précision d'une
encyclopédie, l'atmosphére d'un grand
jeu. "Des régles écrites avec un hu-
mour féroce et décapant...” (C.B. 38) -
"Que dire d'autre qui ne gicherait pas
Ia  Jecture ce jeu éton-
nant...Si &hmem que c'est une réus-
site"(C.O.M. 7) - "Jaime(..)les rigo-
W [2des débridées de Zone(..) (C.OM.
Sl 11) Zone c'est toute la faune et la flore
~fJdu macadam, des régles simples et
- Jcomplétes, la grande aventure de la
rue. Le tout pour 99 Frs seulement (i
peine 4 pack de Kro)

ZONESCREEN 54 Frs

Le Paravent (En rouge et
nooiiir, Tralala Pouet
Pouet) accessoire indispen-
sable du ZoneMaster (Pos-
ter trés apprécé), accom-
pagné d'un excellent scéna-
rio, "Britanicus Remake"
(Trés librement inspiré de
Jean "Killer" Racine). On y
apprend entre autres que
Néron et Britanicus ne sont
ni plus ni moins que des
skins et que Tlauteur a
beaucoup de culture.

ZONE +, le petit complice du
jeu qui cartonne, bientot chez
tous les bons dealers es Roles.
ZONE +, c'est des multitudes
d'aides de jeux, de nouveaux
perso et monstres, des ajouts de
régles, des scénarii, des sur-
prises... Le compagnon indis-
pensable du Zonemaster. Qu'on
se le dise,..

ZONEQUEST 90 Frs

Une campagne de 9 scénarii, intenses
en aventures, qui vous plongera en tant
que Roadies de la tournée Cordon Rock
87 dans une grande épopée Rock’n'Rol-
lienne & travers notre douce
France. "... Embrouilles et Baston sur
fond de Rock speedé, de braquage et
d'amour..." (C.O.M. 10), “Les conseils
de Rachid : Jouez les scénars avec
votre Teppaz i c6té de Ia table, les
Lords Of The New Church, OTH ou
les Béruriers Noirs mettront [I'am-
biance." (CB 42)
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Retrouvez tous les thémes de la Science Fiction qui vous ont séduits grace aux jeux UNIVERSOM.
Chaque tome de la collection est un jeu complet qui necessite seulement I'acquisition de quelques dés.

BERLIN XVIII 80 Frs

Ni bons, ni mauvais : Flics. Vous &tes Falkampft & I'ordre de
T'ubuesque cité de Berlin, ce qui n'est pas tout & fait I'enfer
et certainement pas I'Eden. Vous devez & coup de calibres,
de vodka glacée, faire respecter I'ordre la justice, et ce qu'ils
appellent en haut, la liberté. Parcourez les artéres popu-
leuses et enfumées de la ville, ol régnent en maitre les|
Narcogangs et Volkraubers, pour sculement 80 Francs.

SILRIN 72 Frs KOROS 72 Frs

Entre une société de Haute- Le lyrisme grandicse d'un
Technologie basée sur Poisiveté  Space-Opera flamboyant et go-
et dominée par les plus gros et thique. Sur les 12 lunes de Koros
des rebelles réfugiés dans un Pombre du Souverain Velriz
désert aride, sanctuaire de  Sharg IV est omniprésente, ses
dangers effrayants, le majes- Chevaliers Ghisarghs sont par-
tueux peuple ailé Celnack 4  tout et ses armées de femmes
bien du mal & faire reconnaitre  fanatisées font respecter sa loi.
son ascendance sur la plandte  Malheur aux populations Agro
Silrin. Un univers humoristique  qui oseraient esquisser un mou-
et violent qui s'offre & vous. vement de colére...

Pour recevoir les publications SIROZ Productions sous 24h, il
vous suffit d’ envorcr un chéque du montant total de la
commande libellé i I'ordre de Thery-Bouchaud et Cie ainsil
que volre nom et adresse tout en ayant diiment rempli votre
commande d : Thery Bouchaud et Cie, 8 rue du Gal Galliéni, 78220

Viroflay.
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« Je ne suis plus celle que vous croyez », dit le fantome. « Je vous aime », répondit le jeune homme.
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Drame pour un
maitre de jeu et un
personnage

Bien que typiquement chinois dans sa
construction et ses symboles, tous les jeux de

réle & composante orientale (AD&D - Oriental
Adventures, RuneQuest - Land of Ninja, Bus-
hido) peuvent convenir pour le déroulement de
ce scénario. Seule lo description de Yen le
taoiste, concerne directement le joueur, le reste
du texte, l'histoire et son déroulement, sont
réservés & lo compréhension et linterprétation
du maitre de jeu.

Yen le taoiste

Vétu de gris et de brun, cheveux clairsemés
mi-longs et barbe courte « hérissée » autour du
menton, il manie le sabre chinois & deux mains,
C'est qussi un jeteur de sorts, au registre limité,
mais puissant.

Ermite et oscéte, Yen a préféré quitter le com-
pagnie des humains, qulil ne comprend pas
toujours, pour s'isoler et combattre le mal sous
toutes ses formes, en particulier les esprits. Il
sait comment se débarrasser d'un fantéme,
mais il a beaucoup de difficultés & troiter avec
les gens. Pour lui, les fontémes sont « simples »
et les humains compliqués... Il habite actuelle-
ment aux alentours du temple de Lan-Ro. Ce
temple est hanté et le taoiste lutte de toutes ses
forces contre |'entité maligne qui y demeure. Il
n'en connait pas la nature réelle, mais il sait que
le Mal se manifeste souvent accompagné dun
tintement de clochettes. Il a par conségquent
placé autour de l'endroit oi il monte la garde
un réseau de cloches qu'il a, magiquement, lié
& tout son similaire résonnant dans les parages.
C'est le meilleur moyen qu'il @ imaginé pour se
trouver la ou il le faut, quand il le fout.

Il manie le sabre chinois (arme & deux mains,
longue d'environ 1,10m) d'une facon fout & fait
exceptionnelle. Il est oussi copable de faire des
sauts impressionants, tant en hauteur qu'en
longueur. Parfois, on jurerai qu'il vole tant son
habileté est grande a utiliser le moindre support
r reprendre son élan et cller encore plus
aut. Un saut périlleux ovant ou arriére ponctue
fréquemment ses combats pour l'omener en
face, ou dans le dos, de son odversaire.

Yen le taciste, ou toute la puissance du sutra en
Redoutable.

action. . méme sans arme.

Ses pouvoirs magiques sont limités mais effico-
ces. Dans sa lutte contre le Mal et le désordre
de 'Univers, Yen dispose d'une sorte de « main
de feu » ou de « missile mogique ». Il active ces
« sorfs » en tracant, de son propre sang, le
symbole de l'unité du Yin et du Yang sur la
poume de sa main et en prononcant le premier
verset d'un sutra (texte sacré) qu'il posséde :
« Pao-Yeh-Pao-Lo-Mi ». Yen ne sait pas lire,
mais connait le principe et s'en sert en se
coupant lintérieur de la main d'un coup de dent
pour fracer rapidement le symbole avec le doigt
de son outre main. Ce verset peut gussi éire
utilisé directement contre les fantomes et cer-
tains esprits du Mal, mais son effet est limité par

la puissance de 'entité combattue. Yen posséde
une copie, sur parchemin, de ce sutra, et il sait
que le brandir, ouvert, devant un étre maléfigue
peut parfois étre efficace pour le faire reculer.
Il ne s'en séparera que si quelqu'un risque d'en
avoir plus besoin que lui-méme. Il manie gussi
l'arc et ce méme verset lui sert quond il tire sur
une créature maléfique. Les plis de son large
ntalon cachent six dards, ou épines, qu'il peut
ancer, méme en plein combat ou durant une
poursuite, sur une créature, toujours en pronon-
cant le verset énoncé plus haut. Dans tous les
cos, & limpact, les créatures inférieures sont
détruites (fantémes, zombies...) et les créatures
plus puissantes sont atteintes mais résistent.
Yen transporte avec lui, dans un étui de bois,
un sabre sacré, ayant le pouvoir de voler vers
une cible que son propriétaire lui désigne et
d'enflammer les créatures du Mal.
Il sait aussi voir le Mal et ses manifestations la

ou ils se cachent. Il lui suffit pour cela de faire
le geste correspondant devant ses yeux pour
avoir la copacité de « voir ce qui est», de
détecter les failles que le Mal crée entre son
domaine et celui des hommes pour venir les
hanter.

Aux cotés de Yen

Les personnages suivants sont importants et
seront présents, sous une forme ou sous une
aulre, presque & temps plein oux cétés de Yen
{rappelons qu'en Chine fe nom de famille pré-
céde toujours le nom personnel, ou prénom).

Nieh Hsiao-Tsing

Cette jeune fille trés belle est un fantome... Elle
ne sort que la nuit et redoute l'aube. Vétue
d'une longue robe blanche, oux manches trés
longues, et d'un voile blanc, elle chante et joue
du luth « diaboliquement » bien. Pouvoirs magi-
ques : elle peut voler et son souffle peut &
volonté endormir les créatures terrestres, hu-
maines ou onimales. Elle porte & la cheville un
bracelet garni de clochettes dont elle se sert
pour appeler Madame Yu (voir plus loin).

Ning Tsai-Shen

C'est un jeune homme ou visage avenant,
collecteur d'impéts de son état. Il est instruit et
bien que faisant un métier discutable, c'est un
coeur pur, un innocent qui ne soupconne pas lo
malice du monde. Il porte une sorte de sac & dos
en bambou et des vétements gris et bleu.

Personnages
secondaires du clan
des forces du Mal

— Madame Yu : « patronne » de Nieh
Hsiao-Tsing. Esprit mauvais, se nourrissant de
I'énergie vitole des malheureux que Nieh
Hsigo-Tsing séduit pour elle. Elle est douée de
pouvoirs magiques, comme se déplacer dans les
airs, sentir « la chair froiche » ou encore faire
pousser le végétation et la contréler... Sa lan-
gue peut s'étirer presque indéfiniment et gros-
sir, cest avec elle qu'elle immobilise et dévare
ses victimes. Pour les Chinois, la langue est « le
lus pervers des organes », symbole du Mal, de
o perversion en général. Une fois privés de
toute substance vitale, ses victimes, masculines
uniquement, deviennent des zombies extréme-
ment lents et attirés eux aussi par les vivants,
pour les détruire.
— Nieh Hsiao-Tai : jeune soeur de Hsico-
Tsing, fantéme elle oussi. Jalouse des préroga-
fives de son ainée auprés de Madame Yu. Elle
a les mémes pouvoirs que sa soeur.
— Lord Black : démon, maitre supréme de
Modame Yu. Il doit épouser Nieh Hsiae-Tsing
dans trois jours... Alors, elle ne pourra plus
renaitre, son dme sera perdue & jamais, et
Madame Yu jouira de pouvoirs accrus, en ré-
compense. Pouvoirs de Lord Black ? Immenses |

Vi [ ']
L histoire
Ce qui suit n'est que la trame succincte du film,
les actions de Yen ne sont bien sir pas obli-
gotoires et c'est au maitre de jeu de faire

évoluer les événements dans le sens qui lui
conviendra.

Ning Tsai-Shen est forcé de passer
la nuit au temple de Lan-Ro ; il y
rencontre le taoiste, entend la
jeune fille et tombe amoureux
delle. Son coeur pur lui sauve la

vie ef Nieh Hsiao-Tsing, émue,
partage ses senfiments.

Ning Tsai-Shen, s'est fait mettre a lo porte de
lo seule auberge du village. Démuni de tout, le
seul endroit ob il peut aller passer la nuit est le
temple hanté de Lan-Ro. L4, il rencontre Yen,




qui le met en garde contre le Mal ambiant, puis
Nieh Hsiao-Tsing, qui le séduit. La jeune fille,
émue par le coeur pur de Tsai-Shen et l'amour
que celui-ci lui porte, se refuse & le sacrifier &
Maodome Yu, comme elle I'a toujours fait jusqu'a
présent avec les hommes qui succombaient &
ses chormes (Yen aura & combatire un zombie,
reste de lo derniére « conquéte » de Nieh
Hsioo-Tsing). Avant de quitter Tsai-Shen, Nieh
Hsigo-Tsing lui demonde de quitter cet endroit,
trop dangereux pour lui et de ne pas chercher
a lo revoir.

Pendant qu'elle retourne chez elle, & l'intérieur
du temple, Yen 'apercoit et la pourchasse. Alors
qu'il sera sur le point de lo tuer, Modame Yu
interviendra en retournant les arbres de la forét
contre lui, en faisant pousser la végétation sur
le trajet de ses dards et en limmobilisant dans
des buissons de ronces. Une fois son ennemi
immobilisé, Madame Yu linsultera, puis mépri-
sante, lui laissera la vie sauve...

Rencontrant de nouveou Yen le jour suivant,
Tsoi-Shen refusera de s'éloigner de sa bien-
cimée, ignorant les dangers qu'il court et refu-
sant de croire les explications du taciste.

Ning Tsai-Shen découvre
finalement que Yen est un homme
de bien, et que celle qu'il cime n'est
qu'un fantéme. Il décide de la
sauver, en ramenant ses cendres
dans un lieu plus propice au repos
des émes.

La nuit suivante, Tsai-Shen assistera & un com-
bat entre Yen et Nieh Hsioo-Tai, lo jeune soeur
de Hsiao-Tsing. Il verra cette derniére se faire
couper lo téte par 'homme qui prétend vouloir
le défendre. S'armant de courage, et croyant

Chinese
Ghost
Story

Aprés l'expérience Prison,
nous poursuivons notre
série de scénarios
directement « inspirés »
de films dans un cadre
plus fantomatique et
chinois.

protagonistes utilisant leur mogie sans compter.
Il se termine par la fuite de Madame Yu,
entrainant Hsioo-Tsing avec elle dans les pro-
fondeurs insondables de la terre,

Au petit matin, Tsai-Shen et Yen vont déterrer
les cendres de Hsioo-Tsing, découvrent une
urne funéraire en pierre et l'emportent. Apreés
bien des détours, causés pour la plupart par les
forces du Mal, Yen retrouve le bon chemin et
ils arrivent tous les deux dans une petite au-
berge ou ils vont passer la nuit,

Ning Tsai-Shen et Yen visitent les
enfers, luttent contre un démon et
arrivent enfin a sauver [éme de
linfortunée Nieh Hsiao-Tsing.

Gréce oux cendres, Tsai-Shen invoque Hsigo-
Tsing, ofin qu'ils profitent de lo derniére nuit o0
ils pourront se rencontrer car si elle renait, son
fantéme disparaitra. Pendant ce temps, Yen fait
une derniére inspection de l'auberge et décou-
vre quelle est en fait entiérement dédiée au
Mal (par exemple, des tentures cachent des
murs faits de centaines de crénes humains, des
corps cuisent dons les marmites). De plus, une
porte vers les abysses y est ouverte, et
Hsioo-Tsing y est aspirée, c'est Lord Black qui
lappelle & lui, pour I'épouser. Armés du sabre
sacré, du sutra et de leur courage, Yen et
Tsai-Shen franchissent cette porte...

De l'ouire coté, une vaste étendue brumeuse les
attend, ol courent des cavaliers d'ombre en-
trainant la belle fantéme. Grace & la phrase
magique & tout foire (Pao-Yeh-Pao-Lo-Mi...)
Yen se matérialise au regard des cavaliers... et
c'est l'offrontement. Le premier assaut est
donné par une centaine d'hommes armés que
Yen contient avec ses pouvoirs magiques.
Tsai-Shen se trouve propulsé dans les airs par

Une porte sur les abysses. menant Yen tout droit vers son adversaire

le plus impitoyable...

Un film débridé !

Incroyable, époustouflant, ahurissant
et osons le... génial ! Chinese Ghost
Story est un tilm complétement nou-
veauv. Lhistoire damour entre un hu-
main et un fantéme est le fil conducteur
de ce scénario @ lexiraordinaire ri-
chesse. Tout y est | Onirisme poétique,
combats & perdre le souffle, effets
spéciaux démentiels dans le cadre
dune oceuvre esthétique !

En effet, c'est le qualificatif beauté qui
convient le mieux pour résumer le film.
Pureté des sentiments, élégance des
couvleurs, composition de limage. Dans
Chinese, tout est formidablement des-
siné, évoqué avec la richesse des
grands surréalistes.

Un film fantastique certes, mais surfout
un immense réve sur écran qui s ouvre
sur des voiles rouges, tels les rideoux

avoir reconnu le visage de Yen sur le dessin d'un
avis de recherche, Tsai-5hen va voir le juge, ou
village, et comprend sa méprise quand on lui dit
quiil fait erreur, que Yen est un homme res-
pectable, « connu dans 26 provinces ».

Pour mieux le convaincre de quitter les lieux,
Yen améne alors son jeune protégé au cimetiére
situé derrigre le temple et lui montre la tombe
de Nieh Hsioo-Tsing. Désespéré, mais
convaincu qu'il peut encore faire quelque chose
pour elle, Tsai-Shen décide de passer la pro-
chaine nuit au temple. Yen, pour le protéger, lui
confie I'exemplaire du sutra en sa possession et
lui explique comment il est possible de repous-
ser certains esprits du Mal en pronongant le
premier versel, « Poo-Yeh-Pao-Lo-Mi=», Il lui
remet oussi une cloche, avec la consigne de
l'agiter pour l'appeler si le besoin s'en fait sentir.
Pendant la nuit, alors que Hsiao-Tsing a rejoint
Tsoi-Shen, Modome Yu les attaque, sous la
forme d'une gigantesque langue. Le jeune
homme se protége comme il peut avec le sutra
et Yen, finalement, intervient. Le combat entre
lui et Madame Yu est titanesque, les deux

..Lord Black ! Toute la puissance de |'enfer. une hache dans chaque main.
Signe particulier : 8 horreur qu’on vienne le déranger chez lui.

le sabre sacré, pour oller directement secourir
la jeune fille, sur la colline d'ossements ol se
tient Lord Black. Le combat est d'une violence
sans nom et les enfers déchainent sur les deux
hommes toute leur puissance (flammes et lé-
gions de l'enfer, tétes sans corps dévorant de
leurs dents oiguisées les pauvres humains sans
défense, ...).

Lord Black est représenté comme un cavalier &
forme humaine, maoniant deux gigontesques
haches de combat. |l est capable de disparaitre
et de réaparaitre dans le dos de son adversaire,
quant & ses autres pouvoirs... Yen et Lord Black
s affrontent dans un duel sans merci o0 cent fois
le tooiste croit perdre lo vie, mais finalement,
avec l'aide du sutra et de leur bonne étoile, les
deux hommes, blessés, affaiblis, et la jeune fille,
réussissent & franchir la porte dans l'autre
sens... Le lendemain, ils arriveront sur lo terre
natale de Nieh Hsiao-Tsing, pour y enfouir les
restes de la jeune fille afin qu'eTIe renaisse,
comme il se doit pour tout étre humain digne
de ce nom...

Adaptation: André Foussat

dun thédtre d'ombres mystérieuses...
d'ombres chinoises, bien entendu.

Wolverine
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Yy batisses
d et Artifices

Les aventuriers cz:/aux de réle se retrouvent souvent

dans des cités m

iévales plus proches de I'univers

onirique de Walt Disney que de la réalité. Voici donc,
comme nous vous l'avions promis, un article qui, sans
se vouloir complet (les ouvrages sont légion sur le
sujet), vous permettra de donner un peu de réalisme &
vos cités. Quel meilleur exemple auvrions-nous pu
choisir pour lillustrer que Laelith, la ville du

Roi-Dieu ?...

Derriere

Des villes rares

Il convient d'abord de ne pas oublier que
I'Europe médiévale est trés peu peuplée ; elle
a méme moins d’habitants qu'a I e de
I'Empire Romain ! Accablée par les famines et
les épidémies (peste, choléra, variole), la po-
pulation est essentiellement rurale (paysans et
seigneurs) et le restera jusqu'd I'aube du
XXeéme siécle.

Les villes sont rares, car leur existence ne se
justifie pas. Nourrir une grande communauté
urbaine implique de cruels dilemnes alors que
la structure villageoise est beaucoup mieux
adaptée. Pourtant, progressivement, certains
villages vont évoluer et s'agrandir. La religion
est un des premiers facteurs constitutifs des

~
~~
d
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les remparts

villes, Ainsi, les évéchés drainent rapidement
une population de fideles qui accepte de
quitter le relatif « confort » des campagnes pour
venir s'installer au sein d'agglomérations plus
importantes ol la vie n'est pas des plus faciles,
afin de se rapprocher des représentants de
Dieu et des lieux du culte.

A l'instar du village, la ville est généralement
entourée de champs qui assurent la subsis-
tance de ses habitants. La rentabilité de ces
champs limite cependant I'expansion de la
cité, car elle doit pouvoir vivre de fagon
autonome.

Ce n'est qu'aprés I'An Mil, avec le développe-
ment du commerce, que les villes prennent de
l'ampleur. Les marchands itinérants sont en
effet & l'origine de la fondation de la plupart
des villes modernes. Acheminant matiéres
premiéres et vivres, ils permirent a l'artisanat

de se développer, transformant ainsi progres-
sivement les bourgs agricoles en villes indus-
trieuses, pour ne pas dire industrielles.
L'équilibre économique des cités reste néan-
moins précaire. Une telle concentration de
population, & une époque ol sévissent disette
et maladies, est extrémement risquée. Quoi
qu'il en soit, les villes s'érigent peu a peu et
revendiquent leur autonomie politique. Clest
ainsi qu'apparaissent les premiéres «villes
franches » qui régnent sur une région en totale
indépendance... ou presque.

Note : les termes « ité » et « bourgs » employés
ici n'ont pas le sens qu'on leur prétait au
Moven-Age. Les «cités» étaient en principe
des agglomérations fondées par les Romains
dans un but militaire ou religieux. Les
«bourgs » (ou « burgs ») désignaient un village
fortifié installé sur une hauteur.




Habitants et
habitations

La majorité de la population des villes est
composée de , d'artisans, de clercs
et de soldats. Le prolétariat est majoritaire,
mais ce sont les bourgeois qui dirigent (la
situation a-t-elle changée, dailleurs ?).
fois ses remparts érigés, la ville délimite

par la-méme son expansion tenitoriale ; c'est
pourquoi les maisons urbaines sont amenées
a se transformer afin de pouvoir accueillir les
nouveaux venus. Alors que dans les campa-
gnes, les demeures paysannes sont rarement
dotées d'un étage, les habitations des villes
sont obligées de s'élever pour exploiter au
mieux le moindre métre carré disponible (on
construit parfois méme au bord des ponts !). A
la place des salles communes familiales, on
voit aussi se développer quantités de piéces
distinctes permettant & diverses personnes de
cohabiter sous un méme toit.
Les matériaux de construction sont nombreux
et varient selon la fortune des habitants ou les
usages des macons : moellons, pierres de
taille, torchis ou pisé. On emploie souvent la
technique du «colombage » (poutres entre-
croisées qui tiennent les pierres en place). La
charpente est fabriquée en coeur de chéne.
léger et robuste. Les toits sont couverts de
planchettes, de tuiles plates ou rondes, de
dalles de schiste ou de lave et de tuiles d'ar-
doise (pour les plus riches). Le chaume, trop
inflammable, est souvent proscrit.
Le sol du rez-de-chaussée est dallé et les
planchers des étages servent de plafonds aux
piéces du dessous. Les fenétres sont le plus
souvent étroites, pour garder la chaleur et

rotéger des canicules estivales. Elles sont
lermées par des grillages d'osier ou de bois
couverts de papier ou de toiles huilées.

Rues en folie

Les rues médiévales sont extrémement étroites
et sombres, et en outre crasseuses et malodo-
rantes (voir encadré). Pavées ou dallées, elles
sont toujours un vrai supplice pour les chevilles
fragiles. Pour faciliter 'écoulement des eaux
usées, elles sont souvent inclinées et creusées
en leur centre d'une ri%ole. Leur tracé est
souvent fantaisiste, car les maisons qui les
bordent ont été construites en fonction des
besoins du moment, sans tenir compte d'un
quelconque « plan d'occupation des sols ».
Les facades sont toujours étroites, car les
demeures ont la forme de rectangles grossiers,
dont le plus petit coté donne sur ['artére. C'est
ce qu'on appelle « avoir pignon sur rue »,

On trouve un peu partout des fontaines ins-
tallées sur les places, afin de subvenir aux
besoins en eau des citadins. Les maisons, et
notamment celles des artisans, sont souvent
personnalisées par une « enseigne » : statue de
saint, embléme de fer forgé, peinture d’animal,
d'outils, de sc2ne pieuse. On habite ainsi «2
Iimage saint Georges» ou a «l'enseigne du
pigeon ».

La vie en ville

La joumée, les rues fourmillent de monde :
ouvriers, marchands, paysans venus vendre le
surplus de leur récolte, camelots, animaux

i en liberté. Tout ce joli monde

produit un j remue-ménage. Le coeur de
la ville, c’est le marché. Sans lui, 'aggloméra-
tion ne pourrait pas vivre.

La nuit, les rues sont trés peu éclairées. Mais
certaines villes avaient cependant I'habitude
d'installer des luminaires au coin des rues. La
sécurité représentant un probléme vital, les
habitants n'ont souvent pas le droit de sortir de
chez eux de I'heure du couvre-feu & 'aube. Des
gardes armés patrouillent d'ailleurs pour dis-
suader les malandrins et les coupes-i:nets
(ainsi nommés parce qu'ils tranchaient le ten-
don d'achille de leurs victimes) d'exercer leurs
activités coupables. Installé au sommet d'un
beffroi ou d'un clocher d'église, le veilleur de
nuit égrenne les heures : «I| est minuit, ci-
toyens, et tout va bien.., »

QUELQUES MAISONS
LAELITHIENNES

Comme toutes les villes imaginaires, Laelith ne
respecte pas les usages d'une époque donnée.
On peut y trouver aussi bien des maisons
antiques, que des habitations de style Renais-
sance. Les demeures qui vous sont présentées
ici sont des exemples. Vous pouvez parfaite-
ment les modifier selon vos gofits, le Roi-Dieu
n'y trouvera rien 4 redire...

Maison d’Erbeni le tailleur, 37
Echelle des Ateliers (La Main qui
Travaille).

Erbeni est un petit tailleur dont la clientéle est
essentiellement composée d'ouvriers. Il vit
avec sa femme et ses deux fils dans une petite
maison étroite.

— Premier étage : cette e piéce tient lieu,
4 la fois, dm&mﬂdzmmde
chambre pour les fils (qui dorment dans le
méme lit).

— Deuxiéme étage : la chambre des parents
est aussi I'endroit ol Erbeni tient ses livres de
comptes. Une table en bois grossier lui sert de
bureau, Un rouet permet a son épouse d'occu-
per son temps libre a filer la laine. Les éco-
nomies du ménage (quelques dizaines de
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Les lieux piéces d'or) sont dissimulées derriére une
— Rez de chaussée : C'est ici qu'est installée  pierre mobile du manteau de la cheminée).

I'échoppe ol travaillent Erbeni et ses fils pen-
dant la joumée. La fenétre donnant sur la rue
est dotée d'un volet rabattable qui sert de
;:I:étn;u;iréhléa mrj;nmtse U?’st remplie de toiles

illées. Une enseigne :
tant une paire de ciseaux surplombe Ir:m.

— La courette : elle donne sur 'arriére d'autres

maisons, elle est encombrée d'immondices.

Les habitants

— Erbenile tailleur : ce vieil homme (40 ans !)
igre et moustachu a connu des temps diffici-

les. D'un naturel craintif, il redoute les coléres
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des puissants et ne pense qu'a son travail. [l
espére bien que ses fils prendront sa succes-
sion

— Lyvia, la femme d'Erbeni : cette femme
fanée et édentée (35 ans) n'a plus toute sa
raison. Victime de carences diverses, elle a
lentement sombré dans une hébétude dont elle
n'émerge que pour préparer les repas et filer
la laine, tout en marmonnant des histoires
i hensibles.

- et Vestis, les fils : ces fréres jumeaux
sont aussi différents de caract@res que sembla-
bles d'apparence. Ralis est un fils vertueux qui
ne réve que de devenir maitre tailleur un jour.
Tandis que Vestis surveille son pére depuis des
années pour essayer de repérer ol il cache ses
économies. Vestis va parfois trainer a la
Chaussée du Lac et il n'aspire qu'a entrer dans
une guilde de voleurs.

Maison d'Orfal le nt, 67
rue Qui Qu'en Pour#m de

la Prospérité).

Orfal vit dans une maison d'assez belle taille
installée au fond d'une cour entourée par les
demeures d'autres négociants. Construite peu
de temps apres le Chétiment, elle n'a donc pas
eu A respecter les limitations en surface impo-
sées aux constructions récentes. Contraire-
ment & la plupart des autres maisons, elle est
batie sur un soubassement en pierre.

Les lieux

— Rez de chaussée : la salle d'audience est la
pidce ol Orfal regoit les marchands qui souhai-
tent faire affaire avec lui. Toute la famille vit la
plupart du temps dans la grande salle, qui peut
étre compartimentée grace a des tapisseries
montées sur des tringles. Le chauftage est
assuré par un foyer central dont les fumées
sont aspirées par un frou aménagé dans le toit.
L'office abrite la réserve de nouniture, on y
fabrique parfois des fromages. Le vestibule est
aménagé avec des crochets sur lesquels on
peut déposer les manteaux et les bottes. L'es-
calier qui monte & la chambre des maitres de
maison se trouve en face de la porte. Celle-ci
est munie d'une serrure trés rudimentaire, mais
une barre de bois permet de se « barricader »
pour la nuit.

— 'étage : dans la chambre des parents, on
trouve un grand lit & baldaquin, une commode
et une petite chaise (les économies d'Orfal sont
cachées dans I'un des montants du lit). Les
enfants dorment sur des lits en bois au matelas

de paille.

Les habitants

— Orfal: ce gros barbu ud a fait fortune
en étant courtier en cuirs. I est l'interlocuteur
privilégié des marchands itinérants qui souhai-

tent vendre leurs peaux aux grands artisans de
la Main qui Travaille. Il est souvent en relations
avec la Haute Guilde. Les scrupules ne ['étouf-
fent pas, mais il craint par dessus tout d'éire
mis au ban de sa profession, aussi estil d'une
extréme prudence. Il ne se sépare jamais d'une
dague ouvragée, qu'il dissimule dans une
manche de sa robe de velours.

— Syllia: épouse d'Orfal, elle est beaucoup
plus jeune que lui. Jolie, mais d'une grande
pauvreté, elle fut heureuse de pouvoir épouser
le négociant quand celui-ci se retrouva veuf, il
y a quelques années. Elle est enceinte et passe
son temps a tisser.

CHAMBRE
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— Orfalia: fille d'Orfal, cefte jeune damoiselle
d'une quinzaine d'années est une vraie peste !
Elle déteste les étrangers, Laelith, ce quon lui
sert a . sa belle-mere, son frére, etc.

Insu })ortz el

— Glizarius: fils d'Orfal, ce jeune homme
austére est novice au Temple du Créne. Dévot
]uscTJ'au fanatisme, il n'est pas d'une grande
intelligence.

Maison de Silmaric Gotfram
duc de I'Echelle de la Comédie,
3 Echelle des Milles Marches (La
Haute Terrasse).

Silmaric est un noble-citadin de caste
.line pas une fortune
tionnelle et sa maison est relativement

GAUE D AvDLENTE

GRANOE saue

a cbté de certains manoirs-palais que l'on
trouve & la Haute Terrasse.

Les lieux

— Rez de chaussée : la maison est construite
autour d'un petit jardin (un luxe!) ol est
aménagé un puits. A noter I'existence d'une
buanderie destinée au séchage du linge (en-
core un luxe!). L'ameublement de la maison
se distingue par sa richesse (coffres sculptés,
chaises rembourées, efc...).

— L'étage : la salle de jeu permet & Silmaric et
a ses amis de disputer de longues parties de
cartes ou de dés. La remise contient un
bric-3-brac incroyable constitué par tous les
paiements en nature versés par les « adminis-
trés » du maitre de maison.

Note: les économies familiales sont dissimu-
|ées derriére une pierre de la margelle du puits.




Les désagréments des villes
médiévales

Il est difficile aujourdhui d'imaginer la
saleté qui régnait dans les rues du
Moyen Age. On raconte ainsi que
Pb:‘f?ppe Auguste se sentit mal aprés
avoir respiré la puanteur de Paris. A
l'époque, chacun devait normalement
se charger de nettoyer le devant de sa
maison de fous les immondices et détri-
tus qui pouvaient lencombrer. Malheu-
reusement, les villes étaient « surba-
ties » et il n'existait aucun dépét d'or-
dures. En outre, la coutume qui consis-
tait & vider ses seaux d'aisance par la
fenétre, associée o [usage de laisser les
animaux domestiques en liberté, a vite
abouti & rendre irrespirable l'air des
rues. A Paris, lo circulation des pour-
ceaux ne fut interdite qu'av Xlléme
siécle, aprés qu'un de ces animaux ait
provoqué la chute de cheval, et la
mort, du fils ainé de Louis VI. Parfois,
les habitants frétaient un tombereau
pour ramasser les ordures. Il arrivait
méme que les intéressés payent des
entreprises privées pour cela. Celo
n'empécha pas Saint Louis de recevoir
le contenu d'vn pot de chambre sur la
téte, alors qu'il traversait la capitale de
nuit. Il ne s'en offusqua pas et se
montra méme magnanime au point
d'octroyer une «prébende » (bourse
détude) & lauteur de lincident, un
étudiant qui se levait trés tét pour

Parlons mobilier

Le mobilier des demeures médiévales
était austére et des plus succincts. Il
était généralement taillé & coups de
hache dans de grosses planches.

— Le lit : souvent de grande ftaille, il
pouvait accueillir de deux @ six person-
nes. Pour les pauvres, ce n'est quune
caisse remplie de foin. Les riches, eux,
ont des édredons en plumes.

— le coffre ou « huche » : souvent
agrémenté de quatre pieds, c'est la
base de lo décoration dintérieur et il
sert @ la fois darmoire et de siége.

— La table : généralement moniée sur
tréteaux, elle peut étre démontée et
déplacée aisément. L 'expression « dter
la table » (desservir) vient de la.

— les siéges : on trouve surtout des
tabourets & trois ou quatre pieds. Il
existe cependant aussi des chaires ou
« cathédres » réservés aux mailres de
maison, des bancs (des coffres & dos-
siers) et méme des bottes de paille
recouvertes dune toile. v

— Lles tapisseries : typiques des mai-
sons riches, elles permeitent de modi-
fier logencement des lieux en servant
de cloisons.

— Les armoires : elles étaient rares et
l'on n'en trouvait généralement que
dans les églises.

— Les tapis : il s'agissait, au mieux, de
fourrures jetées sur le sol. Les pauvres,
quant @ eux, recouvraient le plancher
de paille.

caché dans le coffre de sa chambre. S'ils
rapportent ce parchemin, ils toucheront une
Pour le MJ : évidemment, le « parchemin » en
nwu?:m Cgful-glemde
jeu signée par mage. esten
fait sans le sou, et il refusera de payer ce qu'il
doit aux aventuriers en les menagant de révéler
le cambriolage dont ils se sont rendus coupa-
bles.
Le qui se mord la queue
Unmmmdeamammdasd’amé-
ter sur Orfal et méme de visiter nuitamment

Les habitants — Olaf: musclé, discipliné... et relativement | son domicile pour y trouver d'éventuels docu-
— Silmaric: un grand moustachu maigre et un | stupide, le serviteur de la maisonnée est un | Ments compromettants. Il semblerait en effet
peu fou. D'origine modeste (il est devenu duc | ancien gladiateur qui a un jour pris ui coup de | 9ue le négociant se livre parfois & des menées
aprés avoir rendu un service au Roi-Dieu), il | trop surla téte. Si on I'énerve, il peut se révéler malhunnétﬁ €

dédaigne la vie de la cour et préfére passerson | aussi aimable qu'un taureau en furie ! [l a l'ouie Pour le MJ: l'inconnu en question n'est autre

is. qui : qu'Orfal lui-méme, déguisé. Il craint d'avoir
inmmmm sont pour la plupart m. son arme favorite est le marteau de b B o e e

— Grolla: la femme de Silmaric est une 'Ww}fﬁ" Il veut se servir des aventuriers
mégére effroyable. Elle hurle du matin au soir pour s'assurer qu'il ne risque rien. Une fois

et n'amréte pas de traiter son mari « d'incapa- gm?l;w leurmﬂn il a Tin-

bles... quand elle est ! y
2 ittt Lore: e deux e du ménage | [P NTLS @? des tmoins rop génan..
ne pensent qu'a se marier. Elles ne sont ce- & B e

Les Mini SePnarmios

pendant pas trés jolies et jusqu'a présent, elles | # <*<“rrement e texte

nont trouvé _“w““&'é‘e“da"‘ 4 leur goit. Brigitte Brunella
— Rilmaric: le fils de la famille est un chena- | Cambriolage yril Rayer
pan d'une douzaine d'années au visage | Les aventuriers sont engagés par un « mage » plan et illustration
constellé de taches de rousseur. Il adore faire | les informant qu'un certain Silmaric d Stéphane Truffert

des tours pendables... d'un important parchemin magique quil aurait




Les Big Chiefs de Ral Partha et de Grenadier en cordiale
discussion.

Que fait Tom Meier entre deusx séries de figurines pour Ral
Partha? ... Des figurines pour... se faire plaisir! Modeste, il
n'avait amené que 200 séries, vendues en 3 jours, aprés quoi il
affichait “out of stock” en prenant des commandes... Rassurez-
vous, un tirage (limité et numéroté) est également préou pour
la France, d'ici novembre.

Le Dragon et les premiers personages de Ral Partha pour
Dragonlance. Vous les trouverez en France i partir de mi-novembre.

Les Star Wars de Grenadier arrivent en deux boites d'une
dizaine de figurines. D'un coté, les héros et divers rebelles
avec ou sans uniforme, de I'autre Darth Vador et ses
officiers, stormtrooper et quelques autres affreux...

Magicien des 1001 nuils, accepterai rle
de bibliothécaire, chambellan, efc... (Ral
Partha).

Une seconde plus tard, ce brave druide
nows faisait le coup de la bouche
d'aération de Marylin... (Ral Partha).

NOUVEAUTES

Citadel

A la veille des vacances, Citadel nous a
gratifié d'une pléthore de modeles en
tous genres : prés de 20 blisters représen-
tant pas moins de 65 piéces.

Coté SF, nous avons remarqué les en-
sembles Imperial Heavy Weapon RT 502
et Marines Heawy Weapon RT 103, qui
proposent 2 figurines et 5 armes. Treés
«joli » également : le Eldar Walker RT
403, un exosquelette avec son utilisateur.
Attention, ne confondez pas ce modeéle
avec le Eldar Dreadnought Suit RT 403,
sa version « sans pilote » ! Le Légionaire
Tueur RT 102 (un nain armé d’un bitube !
Blam !) ne manque pas de charme non
plus, malgré un canon assez peu détaillé.
Enfin, signalons également les Imperial
Scouts TFS 32 -3 figurines + un lands-
peeder- qui sont absolument superbes.
En Heroic Fantasy, on trouve aussi des
figurines de grande qualité, comme d’ha-
bitude. Entre autres et en vrac : un igno-
ble Temple War Dog TFS 31, des super
Goblins CBB 103 d'une laideur insonda-
ble (5 piéces), un monstre bizarre (Fimir
C25) qui décorera avantageusement vos
couloirs obscurs, de nouveaux Guerriers
du Chaos CH2, etc...

Les figurines intéressantes étant trop
nombreuses, il va sans dire qu’il est im-
possible de les passer toutes en revue.
Demandez & votre foumisseur favori de
vous les montrer, vous ne serez pas dégu.

Ral Partha

Clest & croire qu'ils se sont donnés le
mot ! Ral Partha n'a pas non plus été
avare de nouveaux modéles ces demniers
mois. LA aussi le choix des figurines a
recommander a été déchirant.




En voila de
la vraie grosse armure d'époque,
bien massive. Chevaliers de Ral Partha.

Plus proche des descriptions de Sinbad

Trou-sur-Mer, été 88. La pluie tombe par pleins baquets sur la

plage de galets goudronnés. Coincé sous sa tente percée, le « Roi

sousla Monrafno » (mais pour qui se
veur vacillante d'vne chandelle les derniéres

bées qui lui sont fombées sous la main. Parfois,

isse d'une goutte de pluie- perle

x émerveillés. Soudain, il se tourne vers moi,
sourire hagard, il éternve, puis réussit &

examine é la
nouveauftés
une larme -
aux coins de ses
l'oeil brouillé et

moins qu'il ne s’

~t-il ce Bassot ? NDI.R}

prononcer d’vne voix chevrotante : « Ce qu'elles sont BELLES ! ».
&mmwmumhﬁm«mwmmmfmnmrmm

son article avait déjd 3 semaines de retard ? ».
Cartes postales en plomb.

Parmi les plus «indispensables», nous
vous conseillons d'examiner les person-
nages. Ainsi, dans la série 01.128, on
trouve un Magicien des Mille et Une Nuits
absolument époustouflant (avec 2 cha-
meaux, 2 mules et 2 gardes) ; son visage,
son turban et ses habits bénéficient d'une
gravure d'une finesse exceptionnelle, Du
grand art ! Le Druide 01.325 est, lui, tout
bonnement hallucinant. Mais il serait
également injuste de ne pas parler des
Chevaliers 10.208, dont les attitudes
« agressives » sont impeccables, et des
Nains 01.323 (mes favoris! F.B.). Allez,
pour finir avec cette fournée Ral Partha,
signalons aussi un Cyclope Cornu
13.020 de bonne taille. Il n'a pas vrai-
ment l'air sympathique, mais, aprés tout,
on ne lui demande pas d'étre doué pour
les relations publiques...

Prince August

Le nouvel arrivage de Mithril Miniatures,
les figurines (officielles!) pour JRTM,
confirme tout le bien que nous disions des
remiers modéles (cf CB 45). Seul pro-
Iéme : les blisters étant un peu exigus,
certaines armes sont « pliées » et il faut
donc leur redonner leur forme originale
avec beaucoup de précautions,
Parmi nos préférées : un sensationnel Roi
Spectre des Hauts de Galgals M24, un
Eclaireur Gobelin M22, un Troll M23
«d'enfers et un splendide Animiste de
Sagath M18 avec son faucon (& coller sur
sa mam1 5 il vous plait, monsieur August,
encore !

Note: Ces hgunnes sont enduites d'une
sous-couche grise aussi agréable a regar-
der, qu'utile pour la mise en peinture.

TECHNIQUE

Pour ceux qui
prennent le train en
marche

On nous demande fréquemment de re-
prendre les conseils de base que nous
avions donné au début de cette rubrique.
Nous essayerons d'étre brefs :

— Avant toute chose, bien ébarber les
figurines avec un cutter et/ou une lime.
— Toujours enduire les modeles & pein-
dre d'une sous-couche de peinture grise
ou blanche (ex : Blanc mat Humbrol).
— Peindre la figurine comme si on « 'ha-
billait » (peau, puis vétements, puis armes
et équipement).

— Accentuer les reliefs en déposant un
lavis (peinture trés diluée) dans les
« creux » des modeles. Choisir pour cela
une variante sombre de la peinture de
base (ex: vert foncé pour un costume
vert, brun pour la peau. etc.).

que de celles d"Ulysse, le Cyclope de Ral

Partha.

— Eclaircir le haut des reliefs (épaules.
aréte du nez...) avec une petite touche de

peinture claire (ex: rose péle pour la
peau, jaune-vert pour du vert moyen,
etc.).

— Protéger le modéle peint avec une
couche de vernis mat ou satiné en bombe
(ex : Humbrol).

Et pour quelques
conseils de plus...

Pour faciliter la manipulation d'une figu-
rine en cours de peinture, il est hautement
recommander de coller son socle sur un
support (ex : morceau de carton).
Peignez toujours de haut en bas. Vous
aurez ainsi moins de problémes de coulu-
res et de bavures. Tant que vous y étes,
appuyez vos poignets contre le rebord de
votre table de travail afin de vous assurer
une meilleure stabilité.

Une technique souvent employée par les
« pros » consiste a peindre par couches de
plus en plus claires. Vous commencez par
enduire votre modéle de peinture foncée
(ex : brun pour la peau), puis vous mettez
une deuxieme couche de peinture
« éclaircie » en laissant apparaitre la cou-
che initiale au fond des creux, puis une
autre couche encore plus claire et encore
plus limitée en surface (plus vous arrivez
au sommet d'un relief, plus votre teinte
doit étre pale). Avec un peu d'expérience
vous saurez ol il faut mettre la peinture
Cette méthode marche particuliérement
bien avec les couleurs a I'huile qui ne
séchent pas trop rapidement. En se
mélant, ces teintes produisent des dégra-
dés de toute beauté. Attention, le proces-
sus est long et fastidieux... mais quels
résultats !

Frédéric « Roi sous la Montagne » Bas-
sot et Maniak

Figurines barbouillées par Sa Majesté
en personne

Frises de vue et cadrages de Yoélle
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Sur

un

plateau

Pour une poignée de rmirerai

Quelque part au cours du second millénaire, les
hommes (sont-ce bien encore eux ?) ne peuvent
survivre, dans ce monde en folie qui est le leur, qu’en
exploitant les richesses miniéres de Full Metal
Planéte... Attention, la concurrence est féroce et les
puissantes compagnies multinationales utilisent
parfois des moyens extrémes pour parvenir a leurs fins.

Félicitations,
Capitaine...

« Vous venez d'étre nommé de la
force dexploration de la Bemys-Metex and

Co. et vous aurez donc la lourde de
veiller 4 ce que les richesses miniéres de Full
Metal Planéte soient une fois de plus ramenées
sur Terre, pour le plus grand profit de notre
compagnie. » Jusque 13, tout est simple, vous
allez sagement le commandement de
votre astronef, le guider facilement au-dessus
de la planéte, vous y poser et déployer genti-
ment votre petit matériel de ramassage, un jeu
d'enfant... Seule petite contrainte, aprés 25
unités standard de temps, ou 21 si vous pré-
férez, vomlgevra décoller, pour éviter d'étre
écrasé par le gigantesque cataclysme périodi-
ue qui bouleverse la planéte, quitte & aban-
er ceux de vos hommes qui n'ont pas eu
le temps de rentrer & I'astronef. Ce jeu est cruel
(sic). Ah oui, vos radars signalent que d’autres
astronefs tentent actuellement de se poser
dans le méme secteur que vous. Soyez sur vos
gardes, ces chiens veulent certainement profi-
ter de la conjonction météorologique favorable
pour exploiter le sol! Tentez d’établir le
contact, mais restez ferme sur vos positions.
Bonne chance, Capitaine Queurque!

Et maintenant, la
météo L...

En plus de I'astronef, chacun dispose au départ
d'un matériel standard, identique & celui des
autres joueurs : des destructeurs (chars, char
a longue-portée ou « gros tas», et vedettes),
des transporteurs (« crabe » et barge), un pon-
ton et une indispensable et précieuse « pon-
deuse-météo ». Une partie de ce matériel se
déplace en mer (vedettes et barge), le reste ne

peut quitter |a terre ferme. Le rle des transpor-

teurs s'explique de lui-méme, ils peuvent
transporter (étonnant, non ?) de tout, is
du minerai jusqu'aux autres engins (sauf les
véhicules marins). Le role des destructeurs est
un peu plus complexe, ils peuvent bien sir
attaquer les piéces ennemies, méme un astro-
nef, mais aussi capturer ces piéces. Les pon-
tons servent & faire traverser un bras de mer
aux véhicules terrestres et la « pondeuse-mé-
téo» a le double pouvoir de prédire I'état de
la prochaine marée de cette planéte chaotique
et de fabriquer, a partir du minerai brut ra-
massé sur place, de nouveaux engins nécessai-
res a la conquéte de ce méme minerai. Les
marées peuvent submerger (quand elles sont
hautes) ou au contraire assécher (quand elles
sont basses) certaines parties du secteur qui en
temps normal sont navigables ou bles
par la route. On voit ici l'intérét d'avoir une
« pondeuse-météo » en état de marche... Mis
a part la détermination des marées (avec un
tirage de cartes), un astucieux systéme de
régles de déplacement et de combat fait que
le hasard est entiérement banni du déroule-
ment de ce jeu.

Charge, banzai, et
toutes ces sortes de
choses !

Le mécanisme du jeu reste le méme, que I'on
soit deux, trois ou quatre autour du plateau (la
carte, couverte d nes et géomorphique
a souhait, permet d' deux boites ou plus
pour d'interminables parties sur des terrains
immenses et plus de participants encore...). Le
jeu démarre en trois temps : 1) mise en place
oil chacun décide, sans la moindre interaction
possible, de I'endroit ol il se pose; 2) dé-
ploiement de ses pidces & l'intérieur d'une
zone : 3) enfin, mise en route progressive de

ses unités, pour atteindre un régime de croi
siére de 15 « points d'action » par tour de jeu.
Un «point d'action » est le colit de n'importe
quelle action élémentaire : se déplacer d'un
hexagone, tirer, capturer une piéce, charger ou
décharger un minerai ou une piéce, fabriquer
une nouvelle piéce, rentrer ou sortir de l'astro-
nef une pidce chargée ou vide, etc. Et le
minerai me direz-vous ? Hé bien, il ressemble
4 s'y méprendre & du vulgaire gravier de notre
planéte Terre, bizarre non ?

Fin (et suites ?...)

En plus de ces bases de jeu, viennent s'ajouter
certaines régles permettant des « finesses s,
comme économiser ses points d’action pour
les utiliser plus tard dans la partie, éliminer du
minerai en tirant dessus, détruire ou capturer
un astronef, neutraliser ou forcer a reculer une
piéce ennemie en la tenant sous son feu...
Attention, chaque joueur ne dispose que de 3
minutes, pas une seconde de plus, pour ac-
complir son tour de jeu, et tout mouvement,
méme hétif, est considéré comme effectué des
que la piéce est posée... La panique est un
élément important du jeu, les joueurs vont se
trouver @ 3 ou 4, avec des intéréts a la fois
communs et opposés, alors la négociation va
l:'at!re1 son plein, et en 3 minutes, c'est trés
court!
Tous ces ingrédients font de Full Metal Planéte
un jeu superbe et original oll on retrouve toute
I'inventivité des créateurs de SuperGang. On
peut juste regretter que le marquage des piéces
nécessite ce ridicule petit morceau de plastique
exaspérant comme tout & manipuler, parfois
juste -un peu frop gros pour renirer le
logement et souvent juste un peu frop petit
pour se laisser attraper par mes doiﬂs
malhabiles. N'empéche que, si Mr Ludo et Mr
Délire nous proposaient des extensions, par
exemple des avions, des porte-avions, des
cuirassés, des sous-marins, des hélicoptéres,
des missiles sol-sol ou sol-air... Que de belles
soirées en perspective !

André Foussat

@mewum

Metal Plonéte -
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SCANDALE A STRAT

Des inconnus s’introduisent pendant le week-end du 12 mars
dans la célebre boutiquede la porte d’Orléans.

Une interview du vendeur Pierre Michaud

par notre envoyée
Valérie Leclou :

VL: Avez-vous vu ou en-
tendu quelque chose?
PM : Non, j'étais a la péche!

VL:

PM : Mais des témoins affir-
ment avoir vu des individus
en tenue étrange portant de
gros sacs.

spéciale

VL : Comment ¢a des tenues
étranges ?

PM: Eh bien, ils portaient,
parait-il, des capes informes
aux couleurs indéterminées
sous lesquelles on pouvait
apergevoir des reflets métal-
liques.

VL : Et ces gros sacs, je sup-
pose gu'ils ont servi a em-
porter tout le stock du maga-
sin?

PM : Euh... non, pas exacte-
ment !

VL : Comment cela?

PM: C'est en ENTRANT
qu'ils portaient des gros sacs!

VL : Qu'ouis-je?

PM : Et oui, lorsque je suis
arrivé le lundi, il y en avait
partout, accrochés sur les
murs... ce souvenir! C'est
trop horrible, je ne me sens
pas treés bien...

VL: Qu'est ce qu'il y avait
d’accroché partout ?

PM: Des space marines,
des Chaos, des elfes, des
machines de guerre, des nin-

jas zombies nains du Chaos,
des...

VL : Ah oui! des figurines.

PM : Oui, des Citadel. Et ce
n’est pas tout : j'ai trouvé un
message des intrus ou il était
clairement indiqué que lors-
que j'aurais tout écoulé ils re-
passeraient reapprovision-
ner la boutique! C'est un
scandale!

VL : Mais alors, on peut dire
que c'est a Stratéjeux que
se trouve le plus grand choix
de figurines Citadel de toute
I'Europe Continentale!

PM : Et oui, on peut le dire,
ma pt'ite caille.

VL : Non mais dites donc, je
ne vous permets pas...

doppmn't; an .pprdhandlm |
perturbateurs potentiels & la sor

Nous vous rappellons,
chers lecteurs que le ma-
gasin STRATEJEUX est
situé au 13 de la rue Poi-
rier-de-Narcay dans le
14° arrondissement de
Paris (métro Porte d'Or-
léans). D’'autre part, le
mystérieux gang aurait, de
source slre, non seule-
ment rempli la boutique de
figurines Citadel mais au-
rait poussé le vice jusqu'a
modifier la disposition in-
térieure de I'édifice afin de !
pouvoir installer les fruits
de leur forfait (ouf! quelle
phrase). Les murs du ma-
gasin sont en effet plus
hérissés de piques gque
I'armure d’'un guerrier du
Chaos et, sur ces piques,
sont empalés un nombre
impressionnant de blisters
contenant vos morceaux
de métal préférés.
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Affaire a suivre, donc,
mais vous étes invités a
venir vous rendre compte
par vous-méme de I'am-
pleur des dégats!

AFP
AU JOUR LE JOUR ‘ AFFAIRES
(Suite de la premiére page. ) Dernier pdle francais de machine-outil

Le paraildle entre le XX* congrés
at la période actuelle concerne sur-
tout les intellectuels, qui sont las

Machinee francaicee lonrdec
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“uplateau

ritannia

Naissance dune nation

Quand la France s ’afpolalr Gallia, 'ensemble

Angleterre-Galles-

€osses

‘appelait Britannia ! Mais

entre I'époque ou les Romains s’y intéressérent de prés
et le temps o0 Guillaume le Conquérant jeta les bases
de la Grande- Bretagne moderne, s’étendent onze

siécles tumultueux. Cette

sert aujourd’hui de

période
prétexte @ m:!;u de plateau (a la limite du wargame
ique).

politico-stra
d’‘emblée !

Une simple régle,
n’est-elle pas ?
Avant de lire une régle de jeu, je commence
toujours par la soupeser: celle-ci fait douze
, mais une fois enlevés la couverture, la
table, les conseils aux joueurs, les notes histo-
riques, la feuille de marquage... il en reste
moins de six. Six pages claires en bon anglais,
qu'il ne faut vraiment pas se casser la téte pour
bien connaitre.
Lacarteatduhautniveauclassiqmuedela
période AH. fin XXeme siecle. Rigide et
pliante, elle est bordée de nombreuses indica-
tions qui sont autant d'utiles aides-mémoire au
tour le tour.
Les pions sont tout aussi élégants, avec une
silhouette de guemier différente pour chaque
nation (il y en a 17). Une seule mention
dessus : le nom de la dite nation. Certes, il n'y
a pas la vitesse, ni la portée de tir, I'épaisseur
du blindage, les contre-mesures électroniques
ni I'équipement anti-atomique : mais -je vais
vous surprendre- ces absences n'ont aucune
importance !

A quatre, vieux
u:fon, comme au
ridge, savez-vous

S'il est possible de bien s'amuser @ 3 ou a 5,
c'est srement & 4 c‘ue le jeu est le plus
ble et le plus équilibré. Dans tous les cas,
joueur gouverne un certain nombre de
nations parmi les 17 qui se succadent sur le sol
britannique. Il a ses moments de faiblesse et
ses périodes dominatrices, selon les siécles (un
tour vaut, sauf vers la fin, 75 ans). Il lui faut en
tout cas profiter au maximum de toutes les
E:sslbﬂit&demarquerdespointsdeﬂctoire.
séquence de jeu se déroule non joueur par

Un jeu trés réussi, disons-le

joueur, mais nation par nation, selon un ordre
a suivre soigneusement. Chaque joueur a donc
a chaque tour autant de phases de jeu qu'il 2
de nations actives (ni éliminées, ni pas encore
arrivées).

My tailor is rich et my
Romain is rapide

Pour chaque nation, c'est trés simple : aprés
une étape d'accroissement de la population,
fonction des zones occupées, ¢ est le bon vieux
mouvement puis combat. La bagarre se pro-
duit chaque fois que les armées de deux
nations occupent la méme zone.
En général, les piéces bougent d'une zone &
une autre voisine, s'amrétent quand la dite zone
est occupée et ne peuvent « marcher » plus de
2 zones. Sauf les Romains et les rares cavaliers
(les Chevaliers de la Table Ronde -si, si, ils sont
|- et les Normands) : eux peuvent « marcher »
3 zones.
La régle d'empilement interdit des accumula-
tions imréalistes (sauf « régions-capitales» et
sauf, encore, pour les Romains). La régle de
lation s'y combine, limitant le nombre
total ﬂarrnées a deux fois le nombre de territoi-
res occupés. Sauf pour les Romains, encore.
Tout cela est judicieusement pimenté par les
raids, les invasions massives. Et bien siir, les
tractations entre joueurs sont chaudement re-
commandées.

Die fait dice au pluriel

Vous le saviez ? Tant mieux, car c'est fou ce
qu'on peut jeter comme dés pour les combats :
un par ammée engagée. 5 ou 6 élimine un
adversaire, sauf si celui-ci se défend en monta-
gne ou si cest un cavalier ou... un Romain : 13,
il faut faire 6. Et ces deux demiers types de
pions éliminent leurs opposants pour 4, 5 ou

6. Inutile de dire que les adversaires du joueur
Romain sont bien contents quand, aprés 5
tours, celui-ci plie bagage.

Si ¢a toune mal, chaque joueur peut (sous
certaines conditions) replier ses vaillants guer-
riers aprés un round de combat. Et si les deux
camps s'obstinent, on fait autant de rounds que
nécessaire pour « nettoyer » la zone.

Enfin, les chefs (qui ne restent en place qu'un
tour, sauf  la fin du jeu : n'oubliez pas que les
13 jers tours durent chacun 75 ans), les
chefs donc augmentent le potentiel de mou-
vement et |'efficacité combative de leurs trou-

pes.

Tout cela est simple, clair, assez réaliste et
donne sa place 2 la chance sans défavoriser la
stratégie.

The bricoleur’s corner

Je vous entends penser: «Ben quoi, lui s
amoureux des rectifications de régles, du brico-
lage des conditions de victoire, aurait-il trouvé
;hepeffecrgame?:Olcomsenon. pas tout &
ait.
Lorsque 'on doit voter pour élire un Bret-
walda, ce seigneur au pouvoir symbolique
(régle 12.2), croyez moi, ne votez pas. Cela
entraine des sans fin et sans grand
intérét. Considérez plutdt que le joueur dont
les nations contrblent en Angleterre le plus de
zones obtient le titre de Bretwalda pour sa plus
forte nation, si celle-ci contrble (toujours en
Angleterre) plus de zones que n'importe la-
quelle des autres (y compris celles appartenant
au méme joueur).
Deux demiers conseils :
A) la régle est courte, lisez-la dans les coins,
sans omettre les notes de la page 8 et les
« Questions-Réponses » de la page 9.
B) Ne désespérez jamais. Il est rare qu'une
situation en apparence catastrophique ne
puisse étre rétablie grace a I'arrivée d’envahis-
seurs qui perturbent les dominations les plus
écrasantes. Rien n'est vraiment joué avant le
dernier tour !
Et amusez-vous bien : Britannia est vraiment
un jeu trés agréable, un excellent cocktail
(rarement aussi réussi dans un jeu de plateau)
de jouabilité et de réalisme.

Frank Stora
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Sur les hauteurs resplendissantes de 1'0lympe, les Dieux sont réunis pour une grandiose célébration. A l'ombre
fraiche des oliviers, I'’Ambroisie circule de main en main, substance divine et merveilleuse. Les yeux
s‘allument, les esprits s'égaillent, les regards se posent enfin avec bienveillance sur ces pauvres mortels qui
poursulvent leur dure vie de labeur. D'un commun élan, 11s leur donnent :

ELMASTERS

Ambrosial Dimension

b‘
C

En pénétrant dans le monde de DUELMASTERS,
vous deviendrez I'entraineur d'une équipe de cing
gladiateurs.totalement novices que vous tenterez
de guider vers la victoire. Avant de les envoyer
dans l'aréne vous leur apprendrez un style de
combat et entrainerez leurs caractéristiques.
Puis lors de chaque combat, vous remplirez une
feuille de stratégie pour chacun de vos guerriers
et vous recevrez en retour une description
détaillée du combat, et des compétences acquises
par votre personnage. Vous recevrez aussi une
Gazette dans laquelle vos performances et celles
de vos adversaires seront récapitulées et
commentées. Vous verrez vos gladiateurs se
distinguer par leur popularité et leur classement,
et I1s pourront méme atteindre le titre convoité
de DUELMASTER.

DUELMASTERS est un jeu qui utilise les capacités
de I'informatique pour vous apporter la
simulation 1a plus réaliste possible. Vous n‘avez
pas besoin de posséder d'ordinateur ou méme de
les almer pour profiter des avantages de
DUELMASTERS et des meilleurs jeux par
correspondance “made in USA" qu'AMBROSIAL
DIMENSION a en réserve pour vous.

Aussi n‘attendez pas | Découvrez les frissons de
I'aréne grace a cette offre de lancement.
Photocopiez la quatriéme page et créez votre
équipe de cinqg gladiateurs (offre valable pour
une seule équipe par personne), Dés réception de
celle-cl (avant le 01/11/88, SVP), nous vous
enverrons gratuitement et sans engagement de
votre part, une évaluation de chacun de vos cing
guerriers accompagnée des régles de combat.
Vous aurez alors la possibilité de faire combattre
votre équipe gntiére durant deux tours pour 40FF
seulement !




A LA RECHERCHE D'UNE EGUTR

Cay est, vous volla entraine urB on tt d'abog
biére plus tard, une qufnz {ne de types sep.
I'ivraie...

ssembler une équipe... Six auberges et vingt cing chopes de
devant vous. Hum, voyons voir, séparons le bon grain de

Chaque gladiateur est evalue phiyi quement selon 7 caractéristiques suivantes :

Y e —

{ §y 3 Togce est pr ) ,' 3le ur evaluer votre capacité d'encombrement, et elle influe sur votre capacité
de base a'WnPMger dés dég ok alll urs. elle participe aussi a votre endurance, votre potentiel d'attaque, votre
aptitude 4 manier des & P dgle générale, a toute situation a laquelle la force brute peut contribuer.

La Constitution (CN) :
endurance. Elle contrib

hase de votre capacité a encaisser, et importe beaucoup dans votre
, e capacité d'encombrement.

LaTallle (TA): Seule cafsitéd
dégats. D'autre part la I
a attaquer. Certaines acm
de plus petits. ’ o

) .“f ainer, 1a taille détermine le potentiel de base & infliger des
8! htlatlve, sa capacité a encaisser, a esquiver les coups et
¥ jortées par de grands guerriers mais en déséquilibreront

‘Intelligence @N3* i ges expériences (a condition
qu'il survive Ag S ! sgar elie permet d'éviter
les erreursie yx maniées par des
gladiateursy

2 Volont é
a Ta capacité d 8, est
primordiale po _ 4
I'initiative. Elle contribue aussi pour beaucoup a la qualité des
protection de la partie choisie du corps.

LaVitesse (V):La
ripostes, des esquiv

L'Adresse (AD) : L'a€
esquives et des attaqg

jgse pour la riposte, et contribue beaucoup a la précision des
j@lre au maniement efficace de certaines armes.

e de leurs caractéristiques est de 10. En bon manager, vous
diorer leurs caractéristiques, en fonction bien sar, du style de
L ptrainement aura pour effet de remonter leur moyenne a 12.

allez répartir parmi ses caractéristiques, en respectant
i+ le score minimal d'une caractéristique est de J ; le score
maximal est 21 ; on at, compte tenu du temps qui vous est imparti pour préparer
vos gladiateurs, I'eqt IStique donnée est de 6 points.

En paralléle de I'eftraine e f‘\'p“ *"\\
changeront plus d& 1fur o ci 1es 10 styiéa

Lorsque vos cinq glad
allez leur faire suivre
combat que vous avez
Vous disposez donc ¢
certaines vraisemblz

acun de vos gladiateurs un style de combat. |1s n'en
con nbat :

STYLES OFFE

ids et 1a force brute. |1 consiste a se
oule. Trés destructeur, ce style a pour
er des coups.

r toucher malgré une parade.

£ A
tic % physique' lllsan
ige d : i{:squac qu'il s'

e préoccuper d'enca
uffisamment lounde

}@st un assaut tournoyant, exe \ & le corps incliné en avant, le bras armé allongé et le
, taillader 'adversaire. Si le S A i‘ agne en destruct, on, il perd en parade. Quoique trés
iCe style sortent rarement indemne
tére armement géngral : toute 2




i H : Le principe de ce s est d'étre perpétuellement en déplacement a la recherche d'une
ouverture et de s'y jeter alors en se fendant de out an ,h transpercant 'adversaire avant que celui-ci puisse parer,
et en utilisant la détente et le poids du cgl 4 pou J_J .'-;_ des dégats. Par allleurs le perpétuel mouvement du

"pourfendeur” en fait une cible trés diffi ek A
considérable a la fatigue. 3
Arme classique : I'épieu ; armement génd

v

Style n°4 dit "direct” : C'est le style élF:nt Re.

ORS

et en gaspillant le moins d'efforts. Quo : \'-.- LrgGteur l. re : HSxee-style a pour avantage

de ménager l'endurance et d'exploiter e aald \ p =
Arme classique : I'épée large ; armemeng géry or PrEsgl ™ \

A L ' 1 \

4 § A
STYLES DEFENSIFS : g ¥ &

b 7P o SO AU, \, /S A ) i 1.
Style n'S dit"riposte” : ce style défensiKf@itSuivri ) e d'une riposte™g a;;.,-"-.,f’- g presente. Nullement
agressif, ce style peut cependant étre montel congré xvm(grsalre maladroit est a -".l_‘ Style ped fatigant qui

_ménage I'endurance. :
Arme classique - la rapiére ; armément gér_\éral

ent.

un 5tyle UlSer son’adversaire tout en éc
efficaces. oo,

Arme class : I'épe’c \dfmement général presque toute &
parer. .

L5
Style n°7 dit "parer-pourfendre” : C'est une combinaison alliant [é

pourfendeur lorsque une ouverture se présente. C'est peut-étre le meillel
soudaines et percutantes,
Arme classique : épée longue ; armement général : toute arme a pointe pou

= - Tou” : Ce style, totalement orfe nte

principale et le bouclier éventuel pour parer, n"attaquant que de temps a 2 f"
Arme classique : le bouclier ; armement général, n'importe quelle arme cz

STYLES SPECIAUX :

{
Style n’9 dit “le mur d'acier” : Ce style consiste a faire tournoyer son arme auty eta
s'isoler ainsi derriére un véritable mur. Le mouvement perpétuel de I'arme o reg nornb ( aque
ou de parade, tout en opposant a I'adversaire une zone extrémement dangere e pénefre Par tyle
considérablement épuisant.

Arme classique : I'étoile du matin ; armement général : toute arme de Iongueur .‘ ehne a Iongu
en arc ou en cercle, f* s
Stylen=10 dit “le coup vigé”: c'est un style trés particulier, dans lequel on retient s .
idéale se présente. || est des plus bizarres a regarder, puique I'expert en co’h visé peut pal a ted un ddeliis
inexpérimenté, qui laisse passer sans broncher des occasions de frapper, tmﬁq attaquant rég J;‘;- Tent qu
endroits sélectionnés et en maitrisant parfaitement la situation. |1 est relativement fatigant. \W* kL §
Arme classique : le baton ; armement général : n'importe quelle arme pouvant étre Méewcune grande précys| ”‘;‘
Remarque : c'est le seul style qui puisse combattre 4 mains nues. \\ i Iy
‘Ln. : ik

Vous avez enfin terminé I'entrainement de vos gladiateurs. En tant que manager responsable‘d‘ I'im agﬂ{am r
équipe, vous allez choisir pour chaque gladiateur un nom, et pour tous le nom de I'équipe. Ehwe nom ne doi
dépasser 15 caractéres y compris les espaces et la ponctuation.

I1 ne vous reste plus a présent qu'a diriger vos gladiateurs sur les chemins de la gloire. Sachez que I'avenir est plein de
promesses pour les mellleurs. Vos gladiateurs pourront continuer d'améliorer leurs caractéristiques, atteindre des
niveaux d'expert et d'expert avancé dans leur style de combat et alors apprendre méme de nouveaux styles.



Voicl 15 novices, choisissez-en 5 pour constituer votre équipe selon les régles de tirage. Une fols votre équipe créée,
vous pourrez obtenir I'évaluation de celle-ci et les régles du jeu en I'envoyant a:

DUELMASTERS
AMBROSIAL DIMENSION
1, square des Ajoux
92400 Courbevoie

Nous vous serions reconnaissants de joindre a votre envol deux timbres a 2,20 FF, pour participation aux frais postaux.

NOM  N°STYLE FO CN TA IN Vo Vi AD
DE COMBAT

N*1 12+ = 10+ = 14 9+ = 10+ = 3+ - 12+ =
N2 15+ = 6+ = 10 6+ = 13+ = 11+ = 9+ =
N3 g+ = 12+ = 10 10+ = 7+ = 15+ = g+ =
N4 g+ = 8+ = 6 12+ = 10+ = 1+ = 15+ =
N'S 7+ = 6+ = 13 16+ = 1+ = 13+ = 4+ =
N'6 5+ = 6+ = 17 13+ = 12+ = 12+ = S+ =
N7 g+ = 5+ = I 15+ = 6+ = 12+ = 12+ =
N8 I3+ = 10+ = 5 14+ = 10+ = 9+ = 9+ =
N'Q 15+ = 6+ = 8 9+ = g+ = 13+ = 10+ =
N"10 14+ = 10+ = 13 10+ = g+ = 3+ = 12+ =
N1 11+ = 10+ = 12 g+ = 14+ = 3+ = 12+ =
N'12 14+ = g+ = 1S 10+ = g+ = 7+ = 7+ =
N*13 e = g+ = € 7+ = 13+ = 1+ = 14+ =
N'l14 7+ = 13+ = 12 9+ = 12+ = . 14+ =
N'1S 6+ = 14+ = 15 7+ = 10+ = 15+ = 3¢ =

Nom de 1'équipe :

Votre nom :

Adresse :

Code postal: Ville : Pays : Telephone :
Age : Sexe : Profession:

Passe-Temps favorl :

® Reality Simulations Inc.

Et maintenant, 1a clameur de I'aréne vous appelle...



Modéle présenté peint par A. Brayer. Figurine vendue non montée et non peinte

En vente dans volre boutique habituelle, ou par retour de ce bon .
Je désire recevorr P

[ R115, Le Chariot du Prince Noir, 140 F. (Franco)
(U Le catalogue des fi Ral Partha, 35 F. (Franco)
[ La figurine et le catalogue, 170 F. (Franco)
Ci-joint mon réglement de ....................... F. (chéque, mandat, CCP) a l'ordre de :
s ngomDoacaﬂu,S.medela‘Bauna?SOOBPaﬁs )




A I'heure ou j'écris ces lignes, la
guerre Iran-Irak semble bien étre
sur le point de s‘achever. Huit
années d'un conflit meurtrier
dont nos éminents confréres
américains de la revue « Strategly
and Tactics» ont dit qu’il se fai-
sait « avec des armes des années
80, des tactiques de 1917, et des
mentalités du XIVéme siécle », On
ne-saurait mieux le décrire, Et
pourtant, si cette guerre a éte
tactiquement stupide, force est
de reconnaitre qu’'elle n‘a cessé
de se dérouler dans un cadre
géostratégique d’'une immense
richesse (et qui, quoi qu’il ad-
vienne, n‘est pas prét de s'épuiser
de sitot ; d’'ou l'intérét supplé-
mentaire des nombreux scéna-
rios a options -les « what if »- des
jeux présentés). Les wargamers
ne s’y sont pas trompés et ont,
dés sa premiére parution en
1983, véritablement plébiscité le
chef-d'oeuvre de Victory Games:
Gulf Strike, que nous présentons
dans ce dossier, ainsi que son
rival de GDW : Persian Gulf, De
plus, notre expert-maison ap-
porte d'intéressants éclaircisse-
ments sur les réalités des affron-
tements aéronavals dans la reé-
gion. Les limites de la simulation
apparaissent une fois encore tel-
les qu’elles sont: infranchissa-
bles! C'est rageant mais il faut
arder ces faits en permanence a
I'esprit. Le vrai plaisir du « simu-
leur » est a ce prix. Oui, tiens, a
propos | Et le plaisir de jouer, tout
simplement ? Autant dire
qu’avec de tels jeux et un tel
théme, il est immense. Et ce d’au-
tant plus que I'on peut (pouvait ?)
suivre et refaire sur sa carte la
situation venant d'étre commen-
tée au journal de 20h. Simuler des
conflits au moment méme ol ils
se déroulent, les étudier en
«temps réel * pour ainsi dire, es-
sayer de faire « mieux: que les
protagonistes, analyser leurs op-
tions... c'est peut-étre morbide,
mais en tout cas fa-sci-nant, Ca-
pitaine !
Laurent Henninger

Dossier Golfe Persique

Canal de Suez, été 87, le Clémenceau cingle vers le Golfe.

La simulation et le

e dimanche 3 juillet 1988 a cing
heures du matin, deux bétiments de
I'US Navy croisent doucement entre
Ille de m et le Ras Musan-
dam, pointe dOrmuz, omanienne.
L'un d'eux est le plus compétent,
d'entre ses confréres, & détecter et & parer la
menace de tir de missiles iraniens Silkworm.
Ses radars de veille aérienne et de tir, SPS49
et SPY1A, son systéme de contrdle de tir au
patronyme grec, sont remarquablement puis-
sants et fiables. Mais vers six heures, ce sont de
simples vedettes rapides qu'ils engagent au
canon. Deux sont coulées. Satisfaction a bord.
A 6h49, un opérateur radar s'intéresse, ainsi
que le calculateur du systéme de contrble de
tir, & une «piste» air non identifiée 3 30
nautiques, en rapprochement. La machine la
classe «présumée hostile » car elle arrive en
«radiale pure », c'est-3-dire sur le navire. Sur
I'injonction de l'officier de quart opérations,
I'opérateur lance : « Unknown aircraft bearing
. range 25 miles. You are heading toward
a US warship operating in international waters.
Please identify yourself and state your inten-
tions. Over »,
Pas de réponse.
Les autres tentatives d'identification, IFF,
consultation des horaires de trafic civil, n'abou-
tissent pas. Le doute demeure, I'écho est & 10
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nautiques en « radiale pure », 'opérateur lance
encore : « Unknown aircraft... you are standing
into danger... clear way... ».

A 6h55, le commandant, au vu des «régles
d'engagement » qui lui ont été communiquées,
estime son btiment en danger. Il autorise le
tir, 'officier de contréle d'armement appuie sur
la demiére touche rouge de la console. Deux
missiles SM2 MR partent dans un panache de
fumée. Le reste est connu et le Vincennes est
entré dans I'histoire ",

Les engagements du
Golfe Persique

Malgré I'abondance des moyens guerriers mis
en place, le Golfe reste une zone relativement
calme. En apparence tout du moins... Béti-
ments marchands de tout poil v circulent,
déchargent et chargent; le flux du pétrole
s'écoule ; les ports de la région accueillent des
marins de tous pays et les avions civils survo-
lent. Chaque jour, néanmoins, des appareils
irakiens « descendent » le Golfe et tirent des
missiles sur des batiments marchands iraniens,
ou chargeant et déchargeant en lran; de
méme, hélicoptéres et batiments iraniens atta-
quent des batiments de commerce de toute
nationalité. Peu coulent, beaucoup sont troués
mais continuent. Les marins pestent et pleu-
rent leurs morts, mais comme les primes sont
élevées et I'emploi précaire... on reste! Et
aprés tout, les probabilités de se faire attaquer
restent faibles.

Ces engagements « corsaires » mis & part,
qu'observe le wargamer ?

® Les Américains, présents en force, sont
jusque 12 intervenus avec mesure :

— {ir au canon contre des plate-formes ira-
niennes préalablement évacuées.

— Bref engagement naval au cours duquel le

: Herveé Hatt
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tiers de la Marine iranienne a été coulé, mais
sans que le sol iranien soit atteint en aucune

n.
— Escarmouches ponctuelles opposant héli-
coptéres US ou navires & des vedettes ou
mouilleurs de mines iraniens.
Hormis le navrant accident du Vincennes,
force est de constater que les engagements
américains ont &té mesurés, ponctuels et brefs.
Mettons en paralléle les capacités dans le
Golfe de la Marine US et les actions qu'elle a
menées :
Capacités/Opérations menées
— Protection des rivages et approches mari-
times des pays alliés/Néant (ni I'US Nawy ni
I'US Air Force ne sont intervenues en guerre
aérienne),
— Protection des voies maritimes/Oui,
convois et déminages.
— Projection de puissance :
contre les forces navales ennemies/Oui,
avec mesure.
contre le territoire ennemi (missiles de
croisiére-aéronavale)/Non.

Des restrictions
« politiques »
omniprésentes

Le deuxiéme enseignement a tirer des enga-
ments du Golfe Persique, influant sur la
?:con dont on peut les « jouer », est le caractére
excessivement « politique » des comporte-
ments. La surmédiatisation des lieux (journalis-
tes & bord de chaque batiment), la couverture
germanenle de la guerre Iran-Irak et la sensi-
ilité des marchés et de I'opinion publique au
flux pétrolier conduisent a la politisation exces-
sive de tout événement.
Le moindre engagement US-Iran prend des
proportions internationales ; la simple manifes-
tation « d'accompagnement » par un pays oc-
cidental semble étre trop « impliquante » pour
le gouvernement concemé ; aucune nation
présente sur place n'a vraiment osé défendre
des batiments civils alliés, méme membres de
I'Otan... La chose la plus frappante est le c6té
extrémement prudent, si ce n'est timoré, des

Golfe Persique

Des limites importantes..

« Wargamiser » la guerre du Golfe ! Quelle tentation
n’est-ce-pas ? Ovi, mais que de chausse-trappes pour
les simuleurs ! Afin de recadrer et de mieux situer le
type de guerre auquel nous avons affaire, Hervé Hatt

nous brosse iciun

rt instructif panorama. ll nous sera

bien utile pour ne pas déraper, @ nous autres
wargamers qui avons tant 'habitude des
affrontements ouverts et clairement marqués. Les
marins se prendraient-ils pour des loubards du Bronx ?

— Dissuasion (par 'étalage de la puis-
sance)/Reste & démontrer...

® Une réserve encore plus grande est & noter
chez les Soviétiques :
— Peu de batiments dans le Golfe Persique
(un bétiment-amiral, des dragueurs de mines,
une paire de destroyers).
Leur seul rdle est d'escorter trés discrétement
des batiments marchands soviétiques. lls sabs-
tiennent de toute friction avec les Iraniens et
entretiennent des rapports courtois avec les
Occidentaux. En fait, les bétiments soviétiques
présents sur zone ne sont pas capables de
soutenir un engagement avec qui que ce soit,
tout au plus de frapper un ou 3eux batiments
iraniens en représailles.
@ Les autres pays occidentaux escortent ou
du moins surveillent, aucun engagement n'a
Bour l'instant été noté.

ne conclusion s'impose donc: en fait de
« cataclysme » planétaire, la tension dans le
Golfe Persique n'est qu'une suite de micro-
engagements sporadiques, mesurés tant dans
I'étendue que dans leurs conséquences.

politiques pratiquées. D'oll deux constata-
tions :

- Aucun pays n'a cédé a l'escalade, en impli-
quant ses forces dans un engagement, au dela
de la premiére escarmouche.

- Aucun pays n'a franchi la limite au dela de
laquelle il encourrait de sévéres reproches
internationaux, hormis I'lran et I'rak.

Pensez de fagon non-aristotélicienne | « La
carte n'est pas le terrain ».

Cette réalité est-elle a
la portée du
wargame ?
Le jeu de référence, Gulf Strike, n'a d'intérét
que dans un conflit ouvert, ol tout le monde
tire sur tout le monde, et ol le discemement
politique n'entre pas en compte.
Certes satisfaisante du point de vue ludique,
cette situation, présentée dans tous les scéna-
rios, est la moins probable et la moins vérifiée
par les faits. Comme nous |'avons vu précé-
demment, prééminence des micro-engage-
ments et sévéres restrictions politiques ont
empéché, et empécheront sans doute 2 ['ave-
nir, une véritable escalade ouverte. Du coup,
‘tiout wargamedréaiiste sur le Golfe Persique
ot respecter deux principes :
— Le refus du man?c?:éisme Quest-Est ;
— La permanence de régles d'engagement
limitant sérieusement leur étendue et leur
potentiel d'escalade.
Au regard de ces deux conditions, vous pouvez
mesurer la vraisemblance et I'honnéteté de
votre partie et du scénario que vous jouez. Plus
simplement, que vous jouiez sur Gulf Strike ou
Harpoon, les scénarios les plus réalistes sont
ceux impliquant les plus petits moyens dans les
conflits ou les engagements les moins
«Est-Ouest ». De tous les affrontements, le
combat Est-Ouest est le moins probable.
Les plus vraissemblables sont donc :
— superpuissance « retenue » contre petit/
moven pays.
— petit/moyen pays contre petit/moyen

pays.

Dans Guif Strike, le scénario proposant I'en-
gagement de 'URSS est le moins probable, le
plus probable restant & concevoir (le scénario
6 de Gulf Strike Il le couvre en partie) et
oppose des forces navales limitées dans le
Golfe).

Les parties les plus réalistes seront celles utili-
sant de strictes régles d'engagement, données
par |'arbitre et/ou chacun des joueurs en début
de partie et modifiables a intervalles réguliers
(mais toujours trop éloignés de la réalité...).
L'idéal, pour simuler 'habituelle réserve politi-
que face aux réflexes offensifs des militaires,
est de faire rédiger ces régles d'en ent
par l'arbitre. Chaque joueur [Commanﬂant en
Chef) devra s'y plier...

Exemple de schéma de régles d'engagement
1. Le plus simple : on n'ouvre le feu que si 'on
a essuyé un tir auparavant.

2. Plus complexe : tir autorisé en cas de ra
prochement & moins de quelques cases de
chaque unité navale (aprés avertissement...).
3. Plus subtil : tir autorisé si rapprochement &
moins de quelques cases et progression en
« radiale pure» (rapprochement en ligne
droite). '

Consultez Gulf Strike Il et son scénario 6.

Restreignez bien, amusez-vous néanmoins...
Hervé Hatt

!}Hm:hmﬂhmﬂnnfcrm
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Le chef d'état-major US expose les grandes lignes de sa stratégie & ses généraux.

Enseigner grace
au wargame

tiliser le wargame comme aide pé-

dogogique dans le cadre d'un

cours | L'onnée derniére, j'avais

déjo tenté cette expérience (cf CB

n'38) et le résultat m'a poussé &

recommencer cette année en pre-
nont plus de temps. Je suis en effet depuis
longtemps persuadé que les waorgomes consti-
tuent un outil de compréhension fabuleux, ce
qui n'enléve absolument rien & leur caractére
ludique, mais l'accroit, bien au contraire. Je
vous livre donc ici mes recettes d'organisation.
J'espére qu'elles seront utiles et vous donnerons
envie de tenter I'expérience & votre tour. Enfin,
cette facon de protiquer le wargame devrait
aussi permetire de réconcilier trois membres
d'une méme fomille qui se regardent depuis
longtemps en chiens de falence : diplomate,
réliste et wargamer. Une fois ce cocktail alchi-
mique réussi, le jeu prendra des dimensions
grandioses !

J'assure un cours hebdomadaire d'initiation
géostratégique dons le cadre d'un cours privé
de Prépuration ou concours d'entrée & Science
Po. Nous n'y abordons pas uniquement les
aspects militaires, fort heureusement, toutefois,
ils restent malgré tout importants et font ['objet
de nombreuses scéances. J'ai ainsi pu constater
que nombre d'éléves n'ont qu'une idée frés
vague de lo chose militaire. Leur vision est
encore largement empreinte des films holly-
woodiens. Tragique erreur | En effet, quelle plus
mauvaise illustration de lo guerre que ces
films 2 Or, ce qui me semble grave, c'est que ces
éléves sont -du moins je leur souhaite- destinés
& devenir journalistes, haut-fonctionnaires, dé-

1) w.integraie », 53-57 avenue Paul Doumer.
75016 Paris

putés, cadres supérieurs, politiciens, efc.. Il ne
s'agit donc pas d'en faire d'authentiques straté-
ges, de « petits Napoléons », mais bien plutét
de leur donner un apergu de ['art opérationnel,
d'illustrer les contraintes militaires de la politi-
que internationale. Cela pourrait s'avérer bien
utile dans leurs activités professionnelles futu-
res, C'est en tout cas mon intime conviction.

Faire jouer des « grands débutants » & Gulf
Strike peut sembler une gageure. Et pourtant le
defi était & relever, cor, de toute facon, aucun
autre jeu ne s'y prétait mieux : possibilité de
jouer nombreux et par équipes, intérét du théa-
tre d'opérations, jeu « triphibie » (terre, air,
mer). Il me fallait donc procéder avec doigté ;
prendre tout le temps nécessaire, &tre patient,
didactique, pédagogue, et surtout bien mettre
en garde au préa?obfe : ce jeu est complexe, les
ré? es sont terriblement longues et ennuyeuses
& lire, comprendre et assimiler, mais le plaisir
de jouer est garanti ! Les éléves qui ne se
sentaient pas le courage d'affronter ces obsto-
cles pouvaient refuser de prendre part au jeu,
il ne leur en serait pas tenu grief. Résultat : 17
participants sur 22 éléves. Premier succés.

La, je m'y pris trés longtemps & I'avance. Plu-
sieurs scéances de cours furent nécessaires pour
présenter : lo situation géostratégique de lo
région ; « qu'est-ce quun wargame ¢ » (ne riez
pas, seuls 2 d'entre eux le savaient) ; lo corte ;
les unités ; les régles (organisation + principes
généroux). Puis, les éléves durent lire les régles
eux-mémes. C'était obligatoire, je ne pouvais
pas le faire & leur place mais lors de ces séan-
ces, e leur machais le travail au maximum ofin

Dossier Golfe Persique

Au premier plan, la chef d'état-major iranienne
effectue une reconnaissance adrienne

Dialogue soviéto-américain. Le Koweitien au
second plan regarde-t-il vraiment par la fené-
tre ?

de leur faciliter cette lecture, Suivirent quelques
séances d'éclaircissement de points de régles.

Jai alors constitué cing équipes.

URSS (4 joveurs)

— 1 chef d'état-major : gestion de la logisti-
que, commandement des réserves parachutis-
tes, et surtout, définition de la stratégie globale
déterminant les objectifs généraux. Il est, en
outre, chargé de trancher en cas de conflit entre
ses subordonnés (ce qui est d'ailleurs le réle de
tous les autres chefs d'état-major...).

— 1 responsable de l'aviation : aviation tacti-
que, de transport, bombardiers & long rayon
d'action.

— 1 responsable de la marine (+ aviation
embarquée sur CVH et infanterie de marine).
— 1 responsable des forces terrestres (+
hélicos).

Une outre possibilité consiste & supprimer le
poste de responsable de l'oviation. Les avions
de transport sont alors & lo disposition du
C.E.M., les bombardiers & long rayon d'action
(TU16, TU95/20) & celle de la marine. Deux
ioueurs ont alors la responsabilité des forces

Photos : Groupe Marketing de Combat '
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terrestres (chacun dirige plusieurs armées ainsi
que l'oviation factique de front qui leur est
offérente).

USA (4/5 joueurs)

— | chef d'état-major : stratégie globale, lo-
gistique, forces spéciales,

— 1 responsable de l'aviation (US Air Force).
— 1 responscble des forces terrestres (+
hélicos).

— 1 responsable de lo marine (+ aéronavale,
embarquée ou 4 terre (P.3), ef les Marines).
On peut éventuellement inclure un cinquiéme
joueur qui sera chargé du des Marines
lpions unités terrestres des Marines, 3 UHI,
3 F4, 3 A4, 1 Ab -celui qui ne porte pos de
numéro correspondant & un porte-avions-, +
pions LHA, « Amph » et « Transp »). En ce qui
concerne ces navires, le joueur Marines reste
subordonné au responsable des forces navales.
Il devient indbpenJ::; une fois débarqué, mais
reste tout de méme soumis au C.E.M.

IRAN (3 joueurs) :

— Etot-major (+ logistique + forces aérien-
nes + marine).

— Armée de Terre.

— Milices.

IRAK (3 joveurs)

— Etot-major (+ logistique + forces navales)
— Armée de ['Air.

— Armée de Terre.

C'est le professeur qui
dirige la classe...

La partie s'est déroulée sur trois jours et demi,
ce qui est peu pour le scénario n°3 (1 semaine |)
mais il n'était pas possible de d?oger plus de
temps. Entrons donc dans le vif du sujet, Nous
faisions donc un wargome fortement teinté de
jeu d'allionce et de diplomatie (plusieurs camps)
et de jeu de role... Par conséquent, la présence
d'un meneur de jeu/arbitre/animateur se révélo
indispensable. C'est lui qui, por sa connaissance
de la situation géostratégique de la région, put
influer sur les actions des joueurs, palliant ainsi
aux inévitables carences des régles en matiére
politique. Pour cela, il devait connaitre cette
situation sur le bout des doii:s. et don lire le
plus d'ouvrages possible sur le sujet. En l'occu-
rence, votre serviteur...

Ainsi, brossons un tableau de cette situation
telle quelle se présente dans notre scénario.
L'lron et I'rak sont toujours en guerre. Khomeini
vient de mourir, une nouvelle faction o pris le
pouvoir & Téhéran, toujours aussi islamiste,
mais également de plus en plus anticommuniste
(« & bos le grand Satan marxiste et athée | »).
Aprés moult péripéties que je ne vous expose-
rais pas, 'URSS décide d'envohir [lran pour y
établir un régime & sa botte et egzzemenl pour
contréler le détroit. Les USA décident d'interve-
nir aux cotés de I'lran car, méme s'ils ne portent

Il est responsable de notre « section » wargame depuis plus d'un
an ef ¢’est a son initiative que les dossiers wargame ont vu le jour.
Mais il lvi arrive aussi d’enseigner, « Le Monde » sous le bras, ses
beaux yeux verts fixant I'horizon du fond de la classe. Et les
étudiant{e)s apprennent la signification des expressions « zone de
contréle » ou « facteur de mouvement »...

Partons donc avec lvi 6 la découverte d'une nouvelle sorte

d'enseignement.

P.5 : les sous-titres sont Poeuvre d'un facétieux wargamer chinois
ef ne sauraient engager le sérieux de notre collaborateur Laurent

Henninger.

MONARCHIES DU GOLFE (2 joueurs)
Cette équipe est un peu spéciale. lci, pas de
C.E.M.. Les joueurs jouent par pays, et non par
types de forces,
a) Arabie Saoudite, Oman, Pakistan (les plus
ouvertement pro-Américains).
b) Koweit, Qotar, Bahrein, E.A.U. (les plus
prudents et neutralistes).
Ce dernier joueur gére également les forces
britanniques, itcliennes et francaises, en pre-
nont bien soin de séparer les . Ainsi, il ne
doit pas éfre le méme personnage selon qu'il
joue les Arabes ou les Européens (stratégies et
politiques différentes). Ce systéme est loin
d'étre idéal mais est rendu nécessaire par des
considérations pratiques (il fout que tout le
monde ait suffisemment de choses & faire pour
ne pas s'ennuyer),
Enfin, avant de commencer, j'ai fait un indis-
pensable petit speech de mise en garde : quelles
sont les limites de toute simulation, de celle-ci
en particulier, le scénario que nous allons jouer
n'est qu'une possibilité, et 'en passe.
Limportant n'est pas la guerre mais les objectifs
Jai fait jouer le scénario n'3 (ottaque de ['lran
-foujours en guerre avec lrak- par I'URSS, et
ir}iervenlion américaine), étendu au scénario
n'é de lo nouvelle version de Gulf Strike. Il o
follu l'expliquer longuement ofin de mettre les
joueurs dans I'ambiance. Expliquer ensuite les
objectifs et les restrictions de chocune des
équipes et les aider & élaborer une stratégie
(équipe par équipe et.. de facon isolée ).
hacune devait se sentir responsable de son
pays et bien se pénétrer de la stratégie de son
gouvernement.

pas ce régime dans leur coeur, il est toujours
préférable & leurs yeux & la présence d'une Lcue
soviétique @ Ormuz... Or, c'est justement l& que
la situation se complique et que le jeu devient
autant diplomatique que militaire. Je dus habi-
lement gérer tout cela et autoriser ou non les
initiatives des joueurs, & mesure qu'elles se
présentaient, et en ion de mes connaissan-
ces personnelles de la région.

.« mais ce sont les éléves
qui en font la valeur

Voici q s exemples de ce que le réalisme
autorise, dons le codre d'un scénario imagi-
naire.
Les Monarchies arabes du Golfe sont alliées &
Ilrak mais ne permettront pas & celui-ci de se
montrer trop ouvertement pro-Soviétiques dans
ses actions militaires. Si Ilrok passe outre, et
méne des actions militaires conjointes avec les
Soviétiques, ses « fréres arabes » lui couperont
les vivres et il ne recevra alors qu'un tiers des
points de ravitaillement qui lui parviennent
normalement & chogue tour. De méme, ces
Monarchies n'aiment pas beaucoup ['lran isla-
mique mais le préférent ainsi, quinféodé &
Moscou. Les USA comme les Arabes ont donc
intérét & protéger le trafic pétrolier des deux
belligérants (empécher les Irakiens d'attaquer
les pétroliers iraniens et vice-versa). Pour cela,
ils doivent mener toutes sortes d'actions :
en-dehors de la table (négociations, menaces,
promesses d'aide), et sur le plateau de jeu
« gesticulation navale », interposition, etc.), Il
out veiller & soigneusement graduer ses ac-

tions et rester perpétuellement en alerte car nos
deux compéres essaieront sans arrét d'inter-
rompre le flot d'or noir de l'autre : il ropporte
tellement de points de ravitaillement, que vou-
lez-vous | Ce genre de situation devrait ravir les
joueurs de Diplomatie mais risque peut-étre de
dérouter les wargamers et durs, peu ha-
bitués aux confl muﬁ’l-polulru et aux
situations confuses. Ils préférent généralement
les situations bien claires, bien tranchées, ou
I'on sait qui est avec qui... Ce n'est pas le cas
ici, sauf pour les Soviétiques. Et encore, ceux-ci
ont tout intérét & mettre [rak dans leur camp.
Pour ce faire, ils peuvent lui fournir 7 points de
ravitaillement par tour, mais aussi des « points
de réparation » (piéces de rechange) pour les
appareils de construction soviétique (et uni-
quement pour ces derniers) possédés par I'lrak,
et des pions d'avions soviétiques fournis dans
lo boite de bose du iey mais non utilisés dans
le set-up du scénario n’6. Les Américains peu-
vent faire de méme pour les avions de
conception américaine que posséde I'lran (F4,
F5, F14, P3, SH3, CH47, C130). Bien d'autres
mesures existent, qui sont & la disposition des
deux grandes puissances pour sassurer des
faveurs iraniennes et irakiennes. Je ne vous les
citerais pas toutes, lo liste est bien trop longue.
A vous de les découvrir, tout en restant dans les
limites du réalisme politique.

Enfin, Américains et Arabes ne doivent pas
permettre & llrok de fropper frop durement
lron, cor cela l'affiblirait trop face & lo
poussée soviétique, ni méme de conquérir trop
de territoire iranien. lls doivent passer un ac-
cord secret qui peut se résumer ainsi: « Pas
d'actions militaires conjointes avec les Soviéti-
ques mais nous fermerons les yeux si vous vous
emparez des villes iraniennes d'Abadan et
Ahwaz, N'allez pas plus loin, méme si le front
iranien s effondre totalement, car nous considé-
rions celo comme un acte dhostilité & notre
égard »,

Lors de cette partie, un accord fut méme trouvé
avec 'lran pour que se crée une zone démilitari-
sée gorantie por la présence d'unités terresires
francaises et britaniques. Bien d'autres choses
restent & dire concernant ces trois jours de jeu.
La situation militaire et polifique fut terrible-
ment confuse & la fin, mais cela n'en était que
plus passionnont. Les joueurs firent preuve
d'une ingéniosité diplomatique tout & fait éton-
nante (voir exemple plus hout), et furent tota-
lement emballés par le jeu et... les wargames en
général. Nombre d'entre-eux devraient bientét
rejoindre nos rangs |

C'est la réflexion aprés
I'action qui apporte
'enseignement

Il était indispensable de faire ensuite une
séance de « debriefing » & la fin de la partie. Il
fallait analyser la situation géostratégique ré-
gionale & ['issue de ces « huit jours » (4 tours) de
guerre, auguels le Conseil de Sécurité des
Nations Unies mit fin (dans le jeu bien s, je
ne fais pas ici allusion & lo réalité de ces
derniéres semaines) et la commenter. Au cours
de ce «commentaire analytique » les joueurs
donnérent leur avis sur cette situation, et sur les
stratégies mises en oeuvre. La ploce me manque
ici pour vous en faire un compte-rendu complet
{et Dieu sait s'il y qurait des tonnes de choses
& ajouter !) mais, croyez-moi, le succés fut total
et nous allons recommencer ['année prochaine.
Jespére que ce bref résumé aura donné envie
& des enseignants de tenter I'expérience et... &
des joveurs de club de se faire un superbe
week-end de jeu par équipes.

Laurent Henninger
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Gulfe Strike, version
originale :
Intéressant et
moderne

La parution de ce jeu a marqué et la naissance
de Victory Games et 'avénement d'un nou-
veau type de jeu : le wargame non seulement
créatif par son théme (et Dieu sait si...) mais
par son systme et sa qualité de réalisation.
Luxueux, interactif, modeme, original, Gulf
Strike a été une étape significative dans I'évolu-
tion du wargame.

Que simule-t-il ? La guerre du Golfe ? Certes
oui, mais bien d'autres choses encore. Voyons
I'aire géographique représentée. La carte
« stratégique » couvre tout 'Océan Indien... et
en déborde largement : elle est délimitée par
Madagascar, la Turquie orientale, I'Asie cen-
trale soviétique, et le coin sud-est ne doit pas
étre trés loin de I'Australie. La carte « ogém-
tionnelle » (trds belle) représente le Golfe
arabo-persique (pour ne vexer nne), les
monarchies arabes, le sud-est dg I'lrak et tout
I'ran (elle englobe méme le Pakistan, 'Afgha-
nistan et le sud de I'URSS)... La zone ainsi
couverte permet de jouer de multiples scéna-
rios ; invasion de I'lran par les Soviétiques, des
monarchies arabes par I'lran, guerre aérona-
vale USA/URSS dans I'Océan Indien, guerre
Iran/Irak proprement dite, etc. Il va sans dire
quil ne s'agit donc pas d'un simple wargame
aéronaval, comme les « Fleet », mais bien d'un
des rares jeux « triphibies» du marché. Les
opérations terrestres y occupent le premier
plan. La maniére dont elles sont simulées est

Faie

Persique.

Gulf Strike est sans conteste ce qu’il est convenu
azpobr un best-seller. Paru en 1983, 'année méme
ctory Games, mais déja épuisé
 depuis un an ou deux, il était réclamé a cor et a cri dans
le monde entier. Cette situation a laquelle se sont

dl‘
de la naissance de Vi

rajoutés les derniers ( ?) dé

duv Golfe, a amené tout natu.
réactualiser. Il était temps !

Gulf Strike II

Gulif Strike again ! (when lit)

grandiose : passionnant systéme de formations
de combat, régles logistiques superbes, forces
spéciales américaines géniales, etc. Linterac-
tion terrestre/aérien est remarquable car l'avia-
tion est t int aux combats et
demande de la part des joueurs un art
consommé de la gestion pour étre judicieuse-
ment utilisée. Cette interaction optimum est
cependant réalisée au prix d'une séquence de
jeu qui compte certainement parmi les plus
complexes qui soient. Seul le systéme de jeu
naval péche un peu : les pions sont trés agré-
gés (ils représentent souvent beaucoup trop de
choses chacun), les vulnérabilités ne sont pas
forcément trés bien faites (on se défend trés
mal face aux SSM, surtout pour les Battle
Groups US), etc.

Voila trés (trop !) rapidement brossé le portrait
de ce jeu désormais ire et acheté en
quelques exemplaires par I'Etat-major de la
« Rapid Dep]oliment Force » américaine !
Qu'en est-il de la nouvelle version ?

Gulf Strike Il :
Monsieur 10 %

Le théme a légérement évolué. Les «inter-
ventions lourdes » que I'on imaginait alors
USA contre URSS- sont dépassées ; le conflit
ouvert n'est pas de mise et les flottes présentes
prennent part & une sorte de Vietnam naval ol
I'on ne tire qu'a contrecoeur. Les tankers
circulent, les Iraniens et les Irakiens continuent
de se déchirer, trois ou quatre marines s'en-
gluent et s'ennuient a force d'escortes poisseu-
ses.

: pour mieux comprendre la situation du Golfe

ts de la guerre
t son éditeurale

Cartes identiques auxquelles a été rajoutée une
portion du Kurdistan irakien ; une centaine de
pions supplémentaires détaillant la force amé-
ricaine présente dans le Golfe, divers engins
iraniens tels Silkworms ou vedettes rapides ;
fondamentalement, le matériel est le méme,
10 % de nouveautés peut-étre, mais le « fond »
d;,s forces pﬁntﬁ o&ggwant étre dé-
oyées est identique. , apparaissent
irages F1 porteurs d'Exocet, Sl})% pétro-
liers, dragueurs de mines britanniques et ita-
liens, de trés nombreux types d’hélicoptéres,
les missiles sol-sol Scud de la tristement célé-
bre « guerre des villes », efc.
La nouveauté, ce sont aussi les scénarios, tous
axés autour du scénario 6. Ce demnier propose
une situation évolutive entre la situation réelle
acuwﬂe(wdemmhleﬂesoémﬂon“l
du Gulf de base (attaque des pays du
Golfe par 'ran). Le joueur Iranien a le choix
de la durée, du niveau de conflit (attaques
ponctuelles de navires, tirs de Silkworms,
assaut contre le Koweit, attaques de navires
occidentaux...). Pour faciliter tout cela il existe
diverses régles politiques et d'engagement des
forces qui sont remarquables! Au contraire
d'une partie de « conflit ouvert », ici, une régle
politique complexe gere les relations sur zone.
Gulf Strike [l a le mérite de donner une idée
de la complexité de cette semi-guerre. Il se doit
de figurer dans toute bonne ludothéque mais
les acheteurs de |'édition précédente risquent
de rdler un petit peu devant ce 10 % de
nouveauté, De plus, Victory Games est & cou-
wiir d'injures pour ne pas savoir que le Clé-
menceau devrait com 2 pions de Su-
per-Etendards, 1 de Crusaders et 1 d'Alizés et
non pas 1 malheureux pion de Super-Eten-
dards !
Hervé Hatt

FICHE TECHNIQUE

Wargome américain édité par Victory
Games

Contenu :

— 1040 pions

— 3 cortes 22« x 32»

— 1 carte 8« x 22 »

— 1 livret de régles

- ; }'i'war g': tableaux

— 1 livret de « mise & jour »

— 1dé

— | casier de rangement des pions
Prix indicatif : 300 F.
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indécises soit dans le camp de 'OTAN, soit
dans celui du Pacte. Pendant cette période, de
durée trés variable, peuvent avoir lieu des
« gesticulations » et des combats sporadiques
et limités.

Comment se joue cette phase du jeu ? Chaque
joueur, OTAN/Pacte si I'on ne joue qu'a deux,
dispose d'un jeu de 11 cartes. Chacune d'elles
représente une option politique avec ses avan-
tages et ses inconvénients qui se traduisent par
le déplacement de marqueurs représentant
l'opinion des gouvernements indécis sur une
série de cases dont une extrémité est le camp
« Pacte », et 'autre le mp:OTAN:, Le but
est d'amener le plus de nations indécises dans
son camp. La subtilité du systéme repose sur
le fait que chaque carte comporte des avanta-
ges et des inconvénients, et que toutes ne
peuvent pas étre jouées n'importe quand. Par
exemple, si le joueur OTAN joue la carte « Des

L outsider

Persian Gulf

Persian Gulf de GDW est le concurrent direct de Gulf
Strike mais reste fondamentalement différent. Sila

zone géograg

méme, son

ique représentée est, grosso modo, la
éme correspond en fait aux scénarios 2 et

3 de Gulf Strike, la guerre navale en moins...

Portrait de famille

Persian Gulf est le quatriéme titre (mais nous
I'espérons pas le demier) de la remarquable
série que GDW consacre a la llle Guerre
Mondiale. Avec les trois jeux précédents :
Battle for Germany (RFA/ltalie), Southem
Front (Balkans/Turquie occidentale) et Arctic
Front (Scandinavie) GDW nous propose un
panorama de ce que pourrait étre cette guerre
enkE et au Proche-Orient. Le systéme de
régle est le méme pour tous les titres qui se
combinent, sont & I'échelon division/brigade
et, oh! joie, ne souffrent pas « d’améliora-
tions » trop sensibles d'un jeu a l'autre (vous
savez, ces améliorations qui modifient telle-
ment le jeu qu'il s'agit en fait de nouvelles
régles). Par conséquent, en sachant jouer a
I'un d'entre eux, vous savez jouer aux trois
autres.

Une dimension
diplomatique
intéressante

Persian Gulf cependant, se donne pour but
supplémentaire de simuler les problémes di-
plomatico-militaires de la région la plus
chaude du monde. Clest la raison pour la-
quelle on distingue des tours de jeu «avant
guerre » et des tours de jeu « ordinaires ». Les
premiers ont lieu tant que I'URSS n'a pas
déclenché sa mobilisation générale. Les deux
types de tours sont identiques a ceci prés que
« avant guerre » se joue une partie diplomati-
aue dont le but est de faire basculer les nations

armes pour les Moujahidins », il sait que
ceux-ci se rapprocheront de son camp, mais
que 'armée iranienne, Israél, la République
Islamique, etc., se rapprocheront du camp
adverse. |l s'agit donc de réaliser une difficile
alchimie selon les circonstances pour se placer
dans la position la plus avantageuse. Naturel-
lement, si 'on joue & plus de 2 joueurs, il est
possible de substituer a ce systéme de « simula-
tion diplomatique » un vrai «jeu diplomati-
qu;: ol chaque joueur tiendra son propre
role.

Un systéeme attrayant

Le systéme de jeu n'est pas trés complexe. Un
tour de jeu représente une semaine et une case
vaut 45 kilométres. On distingue opérations
aériennes et opérations terrestres. Les opéra-
tions aériennes se déroulent trés simplement,
les assaillants étant interceptés ou non, retour-
nant & leur base ou non, et effectuant des
missions d'appui tactique intervenant comme
autant de modificateurs dans les résultats des
combats. Ces demiers s'engagent par adja-
cence, les unités disposent d'un facteur de
défense, d'un facteur d'attaque et d'un niveau
d'« aptitude au combat » (dont le concept est
trés proche des PEP de Far 90). Il s'exprime en
points dont les combats réduisent le nombre,
et qui agissent comme des modificateurs aux
résultats. Les valeurs de l'unité ne changent
pas, mais le résultat du combat est plus ou
moins altéré selon I'usure des troupes.

Les opérations de soutien logistique sont prises
en compte. Les unités aériennes rentrées de

mission ne peuvent répartir qu'aprés avoir subi
un test de maintenance dont la difficulté varie
selon la nationalité et le type des appareils. On
remarque tout de suite que, sur 'ensemble des
4 jeux de la série, le camp du Pacte a besoin
de 2 2 3 fois plus d'avions que 'OTAN pour
remplir les mémes missions sur un laps de
temps donné. Les unités terrestres ayant subi
des pertes peuvent les combler en restant au
repos pendant un tour de jeu.
La véritable (mais relative) complexité du jeu
provient de 'accumulation des régles spéciales
simulant des caractéristiques nationales d'Etats
ou d'armées. Mais comment éviter ce genre de
lourdeurs si I'on souhaite jouer avec une rela-
tive authenticité ?
Deux points méritent d'étre signalés. En pre-
mier lieu, le probléme de I'arme nucléaire. Les
régles d'utilisation sont, quant 2 elles, sans
reproche majeur. En revanche, le systéme par
lequel est simulée I'escalade ne me semble pas
satisfaisant. |l s'agit en effet de lancer un dé
pour passer d'un niveau & l'autre. Les
concepteurs sont partis du principe qu'il était
4 priori difficile d'aboutir & une situation de
crise nucléaire. Pourtant, le jet de dé est trés
diflflatgle pour obtenir l;étsiélclend\emend:greé l'es-
calade. Cependant, ors qu'un est
franchi, il est de plus en plus facile de gravir les
échelons menant & 'échange stratégique. Les
joueurs apprécieront. Quant & moi, je préfére
définir un cadre politique et doctrinal auquel
doivent se conformer les joueurs, parant du
principe qu'ils sont des militaires et non des
politiques. Mais réduire I'expression d'un choix
politique & un jet de dé... cela me semble un
peu baclé. Mais pourquoi ne pas demander au
Docteur Henninger de nous créer de bonnes
régles de conjoncture et de doctrine politique
pour résoudre cet épineux probléme ?
En second lieu une grande absente : la marine.
Si, dans I'ensemble des 4 jeux, GDW a voulu
similer un conflit aéroterrestre, il est compré-
hensible de réduire les problémes navals & leur
plus simple expression. Il n'en demeure pas
moins difficile de les gommer complétement.
Surtout dans le Golfe...
Dans I'ensemble, Persian Gulf est un excellent
jeu, qui a le mérite d'étre réaliste et relative-
ment objectif, sans complexité inutile. Les
stratéges |'aimeront.

Jean-Baptiste Dreyfus

FICHE TECHNIQUE
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Sentiers obscurs est un jeu
tactique simulant les combats
d'Indochine (1950-1954). Il
fonctionne selon les principes
dits du « simple aveugle », ce
qui signifie que les joueurs
jouent hors de vue de
l'adversaire (nécessité d'un
écran), chacun disposant de sa
propre carte et de ses propres
pions. Seul le joveur Vietnamien

dispose d'une information
compléte et « voit » en
permanence son adversaire. I/
anime donc le systéme et
détermine les prises de contact
entre soldats adverses. Le
joveur Francais est ainsi en
permanence dans une position
terriblement angoissante. Bref,
un jeu qui devrait provoquer de
l'excitation, des sveurs froides
et du challenge. Messieurs, &
vos postes de combat !
Economisez vos munitions, ne
tirez qua vue !

92

Reégles du jeu

1.0- MATERIEL DE JEU

Lo version de Sentiers obscurs présentée ici
comprend : 2 cartes identiques non géomorphi-
ques représentant une zone typique de jungle,
B3 pions, une Table des Combats (TC), une
Toble de Mouvement (TM), une Table des Armes
(TA) et un spécimen de Feuille d'Equipe de
Combat (FEC) dont la photocopie est autorisée
pour l'usage personnel et privé des joveurs. Ces
derniers doivent se munir d'un dé & 10 foces, de
cruzons et de gommes. Sur le dé, «0» se lit

1.1- Les cartes. Chaque case vaut environ 10
métres d'un bord & l'outre. Le nord est toujours
face au joueur dans le sens de lecture des
numéros de case. Une cose contient entfiére-
ment le type de végétation et/ou de terrain
occupant lo mojeure partie de so surface. Les

wargame
en encart

notre

Senti

pentes occupent toujours la totalité de la case.
En cos de doute on fovorisera toujours le
défenseur.
1.2~ Les pions
1.2.1- Soldats. Chaque pion re-
présente et vout un som La

couleur rouge désigne les Vietna-

miens, lo couleur verte désigne les

Frangais. Pour plus de c dité, | A

les protagonistes seront appelés
:oi!lllwgaslm'rll\'uhroulogdunbglm.
Chagque soldat porte une lettre l'individualisant
sur lo FEC.

1.2.2- Marqueurs d'attitude. Ils permet-
tent de signaler I'état physique ou la position
d'un soldat dés lors qu'il n'est ni debout ni
indemne. Chaque marqueur porte deux infor-
mations distinctes, Il convient donc de les posi-
tionner correctement afin d'éviter tout malen-

A IARL,
- R |

1.2,3- ueurs neutres. lls sont utilisa-
bles par les deux joueurs et signalent la pré-
sence de certains éléments influant sur le dérou-

lement du jeu.

A3 ][]

pidge  mine

1.2.4- Marqueurs d'initiative (v.3.0)

D

2.0- DEROULEMENT
D'UNE PARTIE

Sentiers obscurs est un systéme de jeu trés
simple. L'un des joueurs (nimporte lequel) tire
un marqueur d'initiative. Lo couleur désigne ['un
des deux joueurs qui peut alors exécuter toutes
les opérations qu'il désire, dans 'ordre logi

de leur déroulement, actionnant ses soldats lun
aprés ['autre, une seule fois par tour chacun.
anoque soldat est retourné dés qu'il o terminé
ses opérations et avant qu'un autre puisse étre
joué, Quand tous les marqueurs d'initiative ont
été tirés, un tour est achevé. Le marqueur de
tour est avancé d'une case sur lo piste tracée
& cet effet sur l'une des cartes. Les soldats sont
remis foce visible et un nouveau tour peut
commencer. Quand tous les tours ont été joués,
la partie s'achéve et on calcule les points de
victoire pour chaque joueur. Le plus fort total
gogne.

3.0- MARQUEURS
D’INITIATIVE

Chaoque scénario indique le nombre, la couleur
et la valeur des marqueurs d'initiative mis en jeu
pour lo partie. Au début de chaque tour, ces
marqueurs sont placés dans un récipient les
cachant & la vue des joueurs (tosse & café par
exemple) et firés ou sort par I'un d'eux. Chaque
marqueur est d'une couleur donnée. Seul le
joueur portant cette couleur peut actionner des
soldats & lo suite du firage de ce marqueur
(exception : 8.5). Chaque marqueur porte un
chiffre : il indique au joueur autorisé & jouer le
nombre maximum de soldats qu'il peut action-
ner & cet instant. Mais cette activation est
volontaire et non pas obligatoire (voir notam-
ment 8.5). Tout soldat actionné est retourné dés
la fin de ses actions. Le marqueur d'initiative ne
pouvant étre utilisé qu'une seule fois par tour,
il est écarté du jeu jusqu'au début du tour
suivant.

4.0- ACTIONS

Toute action codte ou soldat qui l'effectue une
certaine quantité de points de mouvement (PM).
La liste des codts de choque action figure sur la
™

4.1.- Artitudes. Certaines actions ne peuvent
étre effectuées que dans cerfaines ottitudes

#genoux  couchéd  blessé  neutralisé

indiquées ci-aprés. Les tirs peuvent se faire dans
toutes les positions (debout, & genoux, couché).

4.1.1- Debout : se déplacer, combattre ou
corps-a-corps, lancer une grenade & main &
plus d'une case de distance.

4.1.2- A genoux : soigner un blessé, échan-
r de 'armement, loncer une grenade & main
ns une case adjacente, charger un soldat

neutralisé.

4.2- d'attitude. Tout chon-

gemell;l d'olﬂif:l:: doit s'fra immédim:'manf

signalé par le placement d'un marqueur d'atti-
tude correspondant sur le soldat.

4.2.1- Sur la TM « se relever » s'entend soit

pour se melire & genoux aprés avoir été cou-

ché, soit pour se mettre debout aprés avoir été

@ genoux, soit pour se mettre debout aprés

avoir été couché,

4.2.2- Tout soldat blessé ou neutralisé est au

méme moment, outomafiquement et gratuite-

ment placé en position « couché ».

4.3- de PM. Doivent étre impéra-

tivement effectuées dons lo case de I'action les

dépenses de PM suivantes : corps-a-corps, soi-
gner, échanger de I'armement.

5.0- MOUVEMENT

Chague soldat dispose de 6 PM par tour de jeu.
En cas de blessure, ce potentiel tombe immédia-
tement & 4 PM, les PM restant en excés étont
perdus. Un soldat ne peut se déplacer que d'une
case adjacente & une autre. Les dépenses de PM
sont effectuées dans l'ordre de réalisation des
actions. Il n'y a pas de limite au nombre de
soldats, amis ou ennemis, pouvant étre présents
dons une case & tout moment. Tout soldat sorti
de la carte ne peut plus y revenir.

6.0~ LIGNES DE VUE (LDV)

Un soldat peut voir une case distante de lui, si
et seulement si une LDV non bloquée peut étre
tracée jusqu'a elle. Les LDV sont réciproques.
6.1~ Tracé des LDV. Une LDV est une droite
imaginaire reliant le centre de la case de |'ob-
servateur ou centre de lo case qu'il désire voir.
Si cette droite traverse, en tout ou en partie,
une case ou un bord de case constituant une
obstruction, la LDV est bloquée.

6.2- Obstructions
6.2.1- Altitudes : & élément interfé-
rant dans une LDV est attri d'une altitude

relative permettant de le mesurer aux autres.
Pour plus de commodité, la liste de ces altitudes
ﬁgluru avec les diverses tables. Pour déterminer
l'altitude d'un élément on additionne sa hauteur
zm l'altitude du terrgin ov il se trouve (0,4 ou

).

6.2.2- Les soldats ne bloquent pos les LDV.
6.2.3- |l n'y o jomais de LDV Eoloquée entre
cases adjacentes, quelle que soit ['obstruction

éventuelle.

6.3~ Cas de LDV blogquées. Une LDV n'est
ve dons les cos suivants : voir les

schémaos illustrant ces cas qui se trouvent joints

aux tables.

6.3.1- Obstruction & égale distance de ['ob-

servateur et de sa cible : la LDV est bloquée par

toute obstruction d'altitude supérieure a celle

de la cible.

6.3.2- Obstruction plus proche de l'observa-

teur : la LDV est bloquée par toute obstruction

d'altitude égale ou supérieure & celle de l'obser-

vateur,

6.3.3- Obstruction plus proche de la cible : lo

LDV est bloquée par toute obstruction d'altitude

supérieure & celle de la cible.
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7.0- VIGILANCE ET
REPERAGES

Les soldats ennemis & couvert (dissimulés dans
les hautes herbes ou dans la jungle), les mines
et les pidges ne peuvent étre repérés par les
soldats omis voyant leur case, qu'a condition de
réussir un test de vigilance.
7.1- Procédure. Chogue soldat est doté
d'une valeur de « vigilance » figurant sur lo FEC,
Pour effectuer un test, le joueur lance un dé hors
de vue de l'adversaire. gi le score est égal ou
inférieur & la valeur de vigilance du soldat
E:upriis modifications éventuelles), le test est
ssi.
7.2- Cas de tests. A tout moment, tout soldat
non neutralisé peut effectuer un test de vigi-
lonce dans une case qu'il voit, pour chaque PM
qu'il dépense pour se déplacer. Il peut égale-
ment rester immobile et dépenser 1 PM pour
chaque test qu'il désire effectuer.
7.3- Restrictions

7.3.1= Un test de vigilance n'est valable que
pour le soldat qui I'mchn. Un test positif ne
peut bénéficier & aucun autre.

7.3.2- Les soldats transportant un soldat
neutralisé ne peuvent jamais effectuer de test
de vigilance.

7. Les mines et les piéges ne sont repéra-
bles qu'é partir d'une case adjocente.

7.3.4- 5i la cible est & couvert et distante de

plus de 2 cases, des modificateurs ou score
test sont applicables (voir tables).

7.4- Conséquences d'un test . Le
nombre exact des soldats ennemis, des mines et

des piéges présents dans la case testée doit étre
révélé, et pour les soldats également leur atti-
tude. Seul le ou les soldats amis ayant réussi
leur test peuvent tirer sur les soldats ennemis

repérés.

Attention : deux soldats ennemis dans la méme

m se repérent automatiquement et mutuel-
t.

8.0- COMBATS
Rappel : seuls les soldats repérés peuvent étre
pris & partie.
8.1- de résolution. Lo TC est
divisée en 3 parties : détermination du score
demandé, consommation éventuelle de muni-
tions, dommages causés & lo cible. Lo cible
étant choisie, déterminez I'arme utilisée. En
regard de celle-ci, sur la méme ligne, sélection-
nez la fourchette de distances correspondant &
I'éloignement de la cible. Au pied de la colonne
ainsi déterminée est indiqué le score (aprés
modifications éventuelles) qui est demandé
pour toucher la cible (il fout foire autant ou
moins pour toucher). Lancez le dé, hors de vue
de l'adversaire s'il y a lieu (cas d'un tireur non
repéré par exemple). Appliquez les modifica-
teurs éventuels (qui sont cumulatifs). Si le score
net est inférieur ou égal au score demandé, lo
cible est touchée. Déterminez les dommages
causés & lo cible touchée en lancant @ nouveau
le dé. A l'intersection de la ligne corre nt
a l'arme utilisée et de lo colonne du score
obtenu, dans la partie droite de la TC « dom-
», est indiqué le résultat, applicable im-
iatement.
8.2- Dépense de munitions. Une colonne
« munitions dépensées » sépare la table des

distances de cel mages. Chaque fois
qu'un soldat utilise une arme, que son tir touche

ou non la cible, un dé est lancé par le joveur.
Si le score est compris dans la F:urchaﬂa de
voleurs indiquées pour I'arme employée, une
munition ou un chargeur ont été dépensés. Une
case correspondante de munitions doit étre

immédiatement sur lo FEC.
8.3-E Les grenades
n'ont d'effet que dans la case oo elles tombent,

mais pour chaque soldat présent, repéré ou
non, ami ou ennemi.

B.4- Corps-a-corps. Seuls les soldats armés
d'un couteau peuvent engager un corps-
a-corps, Un modificateur spécial est oppliqué
en faveur de la cible dans ce cas seulement. Les
corps-a-corps ne vent avoir lieu qu'entre
soldats situés dans la méme case. Aucun modifi-
cateur d'attitude ou de terrain n'est applicable.
Toute cible attaquée qui reste indemne ou
blessée aprés le corps-a-corps, peut e
immédiat it t une riposte

T it et grat
(déclencher un corps-a-corps) j:'eile soit ou
non armée d'un couteau et qu'elle soit ou non

retournée.
Cette riposte ne peut prendre & partie qu'un
seul soldat ennemi (dans le cas o0 i y a plusieurs

assaillants).
8.5~ Tir d'opportunité. A tout moment au
cours d'opérations amies, tout soldat ennemi
non retourné peut tirer sur des cibles passant
& découvert (terrain libre ou debout dans les
houtes herbes) dans sa LDV. Cette action en-
traine son retournement immédiat. Le tir ne
peut viser qu'une seule case par tour et por
soldat effectuant un tir d'opportunité.
8.6- Armes automatiques (PM, FM, ML).
Quand une arme automatique ouvre le feu
dans une case, tous les soldats qui s'y trouvent
ent étre touchés par le méme tir. Le joveur
nce le dé pour « toucher » autant de fois }u'il
y o de cibles mais ne consomme pas plus d'un
chargeur au maximum.

9.0- DOMMAGES

9.1= Résultat « éliminé » : le soldat est
retiré du jeu. Lo case dans laquelle il est tombé
contient son armement et ses munitions. A la fin
du tour, un point d'initiotive est retiré de 'en-
semble des marqueurs d'initiative du camp
ayont essuyé lo perte, soit en refiront un
marqueur « | », soit en remplagant un marqueur
«3»parun«2souun«2»parun«] » augré
du joueur ayant eu un tué, Toutefois, les joveurs
vci'laront & ce que la proportion établie au
début du scénario reste & peu prés constante
(cas o le nombre des tués est égal au nombre
de points d'initiative).
:.1- Résultat b.llng‘a »ile soldg; est doté
'un marqueur blessé. So capacité de mouve-
ment 1 immédiat ‘HPM,I&;PMM
excés non dépensés & cet instant étant perdus.
Un blessé subissant un nouveou résultat
« blessé » est « neutralisé ». Un blessé subissant
un résultat « neutralisé » est éliminé.
9.3- Résultat « neutralisé » : le soldat
reste allongé, so capacité de mouvement tombe
@ zéro. Tout nouveau dommage ['élimine.

10.0- DIVERS

10.1- Fumigénes. Les grenades fumigénes
atteignent automatiquement la case visée. Elles
ne causent pas de dommages. Elles créent une
obstruction totale pendont la durée du tour en
cours et des 2 suivants, dans la case ol elles
tombent et dans les é coses adjacentes. Cette
obstruction est d'altitude infinie. La durée des

fumingénes doit étre notée sur une feuille de
papier ad hoc.
10.2- Mines. Elles sont mises en place &
raison d'une au maximum par case. Avant le
début de la partie, au gré du joueur, et sont
ensuite inamovibles. Elles sont permanentes.
Elles explosent comme des grenades dés qu'un
soldot, omi ou ennemi entre dans leur case. Le
ou les soldats présents dans la case lors de
l'explosion sont touchés sur un score de 1 & 8.
Les dommages sont déterminés de lo fagon
courante,
10.3- Pidges. Ils sont installés dans les mémes
conditions que les mines. lls ne servent qu'une
fois et confre un seul soldat, au choix du
E’idgour. Toutefois, si un soldat ami est seul dans
case, il est seul touché, les pibg‘:l ne distin-
guant pas amis des ennemis. Lo cible choisie est
sur un score de 1, 2 ou 3. Les dom-
moges sont lus comme pour un couteau.
Note : une mine et un piége ne peuvent pas se
trouver ensemble sur une méme case.
10.4- Pharmacie. Seul un soldat équipé
d'une pharmacie peut soigner un blessé,
c'est-a-dire oter le marqueur «blessé ». Le
blessé ne peut recevoir de soins que couché. Lo
pharmacie est utilisable tout au long de la
partie et pour un nombre illimité de blessés.
10.5- Fusées éclairantes. Elles atteignent
automatiquement lo case visée et ne causent
aucun dom . Elles rétablissent les condi-
tions de visibilité diurne dans un rayon de 5
cases, Elles ne durent que pendant le tour ol
elles sont tirées et le suivant. Dans les scénarios
de nuit, les grenades fumigénes sont rempla-
cées par des fusées éclairantes.
10.6- Jeu de nuit. Quond un scénario est
joué de nuit, LDV et repérages sont limités oux
coses odjocentes oux obervateurs. Toutefois,
l'emploi de fusées éclairantes permet de rétablir
les conditions normales de visibilité sur une
;:ne limitée. Mines et piéges sont indétectables
nuit.
10.7- Transport de neutralisé. Le soldat
qui transporte doit étre indemne. Il charge le
neutralisé et 'entrée de case lui colte
2 PM en plus du codt normal du terrain.

11.0- SYSTEME SIMPLE
AVEUGLE

Les joveurs s'installent face & face, chacun avec
sa carte, et placent un écran entre eux (boite de
jeu par exemple).

11.1- Annonces. Chaque fois que le joueur
Vert déplace un soldat ou un groupe de soldats
d'une case & une autre, quelfes que soient les
LDV, il doit le signaler au joueur Rouge. Ce
dernier ufilise ses pions verts pour suivre les
mouvements de l'adversaire, Le joveur Vert n'a
pas & révéler ['attitude ou le nombre des soldats
se trouvant dons une case (sauf repérage ou
combat). Il signale seulement les cases ou il @
un ou moins,

11.2- Réle du joueur Rouge. || connait en
permanence la position des cases occupées par
des soldats Verts. Il ne signale la position de ses
propres soldats que dans les 3 cas suivants :
11.2.1~ Soldat(s) R s) & découvert dans lo
LDV de soldat(s) Vert(s).

11.2.2- Soldat(s) Rouge(s) & couvert dans la
LDV de soldot(s) Vert(s) et repéré(s) par eux
o\i/azf' ;yunl ouvert le feu. 4
11.2.3~ Soldat(s) Rougel(s) passant d'une case
& découvert & une case & couvert en étant
constamment dans la LDV de soldat(s) Vert(s).
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Cependant, dés lo 2e case de couvert parcou-
rue, ils redeviennent invisibles.

11.3- Clarifications

11.3.1= Le foit que le joueur Rouge connaisse
la position des cases occupées par 'adversaire
ne le dispense pas pour autant des LDV et tests
de vigilance s'il veut ouvrir le feu.

11.3.2- Quand un soldat Rouge non repéré
ouvre le feu alors qu'il se trouve dans la LDV
d'un adversaire, il est aussitét repéré.
11.3.3~ Le joveur Rouge doit toujours rester
attentif aux déplacements adverses car lui seul
est en mesure de juger des problémes résultant
d'entrées ou de sorties de LDV et de possibilités
de repéroges. Les deux joueurs doivent donc se
faire mutuellement confiance. Un manque
d'honnéteté retirera ou jeu tout son intérét.
11.3.4- A certoins moments, les joveurs de-
vront faire preuve de sens logique pour savoir
sil y o liev ou non de donner certains rensei-
gnements ou d'effectuer des jets de dés en
secret. Dans tous les cas il suffiro de se metire
a lo ploce des soldats pour résoudre chaque
petit probléme.

12.0- LES EQUIPES DE
COMBAT

Pour jover les scénarios proposés, les joueurs
disposent d'équipes de combat prédéterminées.
Chague scénario précise loquelle chaque
joueur, selon son camp, doit employer. |l reste
alors & faire des photocopies du spécimen de
FEC joint au jeu, et de remplir les rubriques en
fonction des indications données ci-dessous.

12.1- Equipes de combat vietnamien-

nes

12.1.1- Equipe Viet-minh :

— Soldat A : vigilance 8, habilité -1, armement
} E_,M + 1P, munitions 4 PM + 2P + 1 Co +
— Soldat B : vigilance 6, habilité -1, armement
1C, munitions 3C + 2G + 1 Co.

— Soldat C : vigilance 6, habilité 0, armement
1 F, munitions 5 F + 1 Co.

— Soldat D : vigilance 5, habilité 0, armement
1 F, munitions 3F + 1G + 1 Co.

— Soldat E : vigilance 4, habileté + 1, arme-
ment 1 F, munitions 4 F + 1 Co.

— Soldat F : vigilance 4, habileté + 1, arme-
ment 1 F, munitions 3 F 4+ 1 Co.

— Soldat G : vigilance 4, habileté 0, armement
1 F, munitions 4 F 4+ 1 Co.

— Soldat H : vigilonce 4, habileté O, arme-
ment 1 F, munitions 4F + 1 G + 1 Co.

12.1.2- Equipe de liers :

— Soldat A : vigilance 7, habileté -1, arme-
ment 1 PM + II%, munitions 5PM + 1 G +
1P + 1 Co.

— Soldat B : vigilance 7, habileté -1, armement
1 C, munitions 5C + 1G + 1 Co.

— Soldat C : vigilance 6, habileté 0, armement
1 F, munitions 5 F + 1 Co.

— Soldat D : vigilance 6, habileté 0, armement
1F, munitions 3F + 1 G + 1 Co.

— Soldat E : vigilance 5, habileté O, armement
1 F, munitions 3 F + 1 Ce.

— Soldat G : vigilance 4, habileté 0, armement
1 F, munitions 3 F 4 1 Co.

— Soldat H : vigilance 3, habileté 0, armement
1 F, munitions 3 F + 1 &g
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12.2- Equipes de combat francaises

12.2.1- de ligne :

— SoldulhA“I":Piluncel'T, habileté -1, arme-
l.g, munitions 4 PM + 1P + 2

G+ 1Co

— Soldat B : vigilance 6, habileté O, armement
1 PM, munitions 4 PM + 2G + 1 Fu + 1 Co.
— Soldat C : vigilance 6, habileté 0, armement
1FM + 1P, munitions 6 FM + 1 P + 1 Co.
— Soldat D : vigilonce 5, habileté -2, arme-
ment 1 C, munitions 5C + 2G + 1 Co.

— Soldat E : vigilance 4, habileté 0, armement
1F, munitions 3F + 2G + 1 Fu.

— Soldat H : vigilonce 4, habileté 0, armement
1 F, munitions 5 F.

12.2.2- Equipe d'élite :

- t A : vigilance B, habileté 0, armement
1PM + 1P, munitions3PM + 2G + 1 Fu +
1P + 1 Co.

— Soldat B : vigilance 6, habileté -1, armement
1 FM + 1 P, munitions 5 FM + 1 Fu + 2P.
— Soldat C : vigilance 8, habileté -2, arme-
ment 1 FL, munitions 6 FL + 1 G.

— Soldat D : vigilance &, habileté -2, arme-
ment 1 C + 1P, munitions 4C + 2P + 1C
+ 1 Co.

— Soldat E : vigilance 7, habileté -1, armement
1 PM, munitions 4 PM + 2G + 1 Fu + 1 Co.
— Soldat F ; vigilance 6, habileté 0, armement
1 F, munitions 5F + 1 G + 1 Co.

— Soldat G : vigilance 6, habileté 0, armement
1 F + pharmacie, munitions 5F + 2G + 1 Co.
— Soldat H : vigilance 5, habileté 0, armement
1 F, munitions 5 F + 1G + 1Fu + 1 Co.
12.3- Précisions. Pour simplifier l'écriture sur
les FEC, les armes et munitions seront mention-
nées par leurs initiatives, telles que définies sur
la TA. Par ailleurs, chaque arme et chaque
munition ne peut occuper qu'une seule case de
la FEC. Les ML, qui n'opparaissent pas dans les
scénarios présentés ici, occupent 2 cases d'ar-
mement pour le méme soldat. Enfin, les cou-
teaux (Co) sont des armes mais ont été classés
comme « munitions » pour les besoins du jeu :
c'est donc dans ces cases qu'il faut les inscrire.

13.0- SCENARIOS

Choque scénario est organisé en 5 parties aprés
un bref historique de la situation. Ces parties se
c nnent d'elles-mémes. Toutefois dans les

rties « 1) Initiative » les joveurs trouveront &
r:.l suite de leur camp (Vietnamien ou Francais)
le type d'équipe de combat qu'ils doivent utiliser
Egm, élite, Viet-minh ou réguliers). Puis vient

nombre et le i 6035 munl;ueurs d'initiafive
& mettre en jeu (1 x «3»= 1 marqueur n3) ;
la couleur des marqueurs dépend du camp, ce!
va de soi.

13.1- Scénario A

%r;ta;ow'ﬂogo autour de Thuy Lien Ha (21 juin
Le 95e Régiment Viet-minh o échoué dans sa
tentative de réduction du poste de Thuy Lien
gréce & l'intervention du ée BCCP. Un groupe-
ment chargé de pourchasser les Vietnamiens en
retraite est formé & partir d'éléments du 2e BEP.
1) Initiative : Vietnamiens (réguliers) 1 x «3 s,
3 n1¢ 1 », Francais (élite) 1 x «3», 2 x «2», 1
XxXej»,

2) Mise en place : Vietnamien & 3 cases au plus
du bord sud ; Francais entrent par le sud &
partir du ler tour.

3) Régles spéciales : les Vietnamiens disposent
de 2 mines et 5 piéges & installer n'importe ov
mais & 10 coses au plus du bord nord.

4) Points de victoire : les Vietnamiens doivent
évacuer leurs soldats por le bord nord, gognant
2 points par indemne et 2 points por blessé, les
Francais gognent 4 points par Vietnamien
neutralisé ou éliminé.

5) Durée de jeu : 10 tours.

13.2~ Scénario B

Retraite sur S5in Ma Kay (22 septembre 1950)
Aprés s'étre échappé du poste de Pa Kha
encerclé, le 4e Bataillon de Tirailleurs Maro-
cains commence sa retraite. Mais & lo suite de
combats d'arriére-garde, certains de ses élé-
ments se retrouvent isolés et doivent continuer
seuls leur marche.
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l + de 10 cases +8 :mlgfmncau qui anime le systéme simple
=r : S s o Ermtie it 7, pobs pot
E LDV BLOQUEES (6.3)  Observateur: », Obstruction: ll, Cible: 1 neutralisé et 1 point par blessé ; los. Frampels
g:.g‘noll'l:’f points par Vietnamien éliminé ou
= ralisé.
5) Durée de jeu : 12 tours
> > >n :
& > Jean-Baptiste Dreyfus
t -
t
I I I—l ALTITUDES (6.2.1)
6.3.1 6.3.1 6.3.2 6.3.3 DES ELEMENTS DE LOV
Terrain plat (jaune) 0
Soldat couché 0
TABLE DES COMBATS (8.0) ) 1
Soldat & genoux 1
Soldat debout 2
DISTANCE
~ m 10,8 i8 7 '6'-6 4 J 2N o 3
:stolqt 1 23145 | 68| - 1-4 EENNSBEBBB Pente (hachures) 4
Cargbme 1-2 | 3-5] 6-7 | 8-15] 16+ 1-3 E'E NN NN BB g g Pla“?au .
il B 1 | 24| 5 |eofto+|| 13| ENNBBBBBBB s =
FUSI.I semi-auto 1-3 | 45 ] 6-8 |9-12 |13+ 1-5 EEENNNBTBB
;al.lsdaiun_etlg 1-6 | 7-10]11-18] 19+ | - 1-2 E EE E E E-NNN g
Flstplet.-mr.lrallleur 1-2 | 34| 58| - - 1-5 E''E-E-NuN-N B-BiB'8 § TABLE DES ARMES (12.0)
usi-mitraieur | 1-4 | 5-10|11-16|16-20] 21+ f| 1-5 E E = Pama (7
Mitrailleuss légére | 16 | 7- e e N s O e ¢
re | 16 | 7-13|14-20f21-25| 26+ || 1-3 '
g & EEEENNNNBB? Carabine (C)
- -grenade 1-4 | 5-10|11-16] 17+ | - ||Autom| voir "grenade” Fusil (F)
Oomut?;: ; 2 3 4 |59 ||Autom EEEENNNTGBBSB Fusil semi-auto (FSA)
= > = ELE E EFE NN BUBRIB ;I.ISI' a lunette (FL)
istolet-mitrailleur (PM)
SCORE DEMANDE 7 3 e E= Eliminé, N= Neutralisé, B= Blessé Fusil-mitrailleur (FM)
A Mitrailleuse légére (ML)
w -1 sicible debout i ci i b ol
G nEmn.  Famommphese g
gw +12 ;i c?t?'t: ::ggggﬁ_. E: +1 % 2 selon habilité tireur * ?l::g:de éclf: figana (F1)
= -1 sicit re 3| ilité ci :
B tammimnn, -+t conndcor Couoas ©0)
Pharmacie (PH)
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DIABOLIQUE, FANTASTIQUE, COSMIQUE,

ofe HERMETIQUE, ROMANTIQUE, ELECTRIQUE,

SCIENTIFIQUE, EPIDEMIQUE, FEERIQUE,
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Le mois de retard & la parution de Tank Leader Front
Ovest, dont Oriflam est fort contrit, n'était certes pas
di & un retard dans la traduction et 'adaptation des
régles. En fait, des incidents techniques indépendants
de la volonté de I'éditeur ont forcé le rédacteur fran-
cais des dites régles a travailler é une vitesse qui auvrait
mieux convenu & un jeu tel que Flight Leader. Consé-
quences : quelques imprécisions et s bévues, qui
ne rendent certes pas le jeu injouable, mais valent
d’éire rectifiées (1). Toutes ces rectifications seront bien
sdr intégrées a la régle de Tank Leader Front Est (sor-
tie : septembre-octobre), mais c'est aussi le role de
Casus Belli d’en informer les amateurs, comme cela se
passe auv USA.

Voici donc I'erratum officiel de Tank Leader Front Ovest
(et si vous avez d’'autres 7wsﬁom, n’hésitezx pas @
:::im & Oriflam, 7 rue Villers 'Orme, Mey, 57070

fl}.

9.16 Modificateurs au jet de repérage

Rajouter :

+ 1 si la cible est un véhicule tractant un canon =T ».

9.38 Tir « en mouvement »

Apres la fin d'un mouvement, qu'il ait ou non utilisé tout son potentiel
de mouvement, un véhicule (pas un non-véhicule) peut tenter un tir « en
mouvement » (en réalité, « juste aprés arrét »). Pour cela, le joueur doit
d'abord annoncer qu'il a terminé son mouvement et permettre alors 4 son
adversaire d'exécuter d'éventuels tirs d'opportunité (rappelons que si f'on
ne désire pas tenter de tir « en mouvement », on peut laisser planer le
doute sur le moment ot 'on va s'améter). Puis, le joueur doit réussir 6
avec un dé, modifié comme suit :

— Vétérans : +1

— Bleus : -1

?.4}1 Procédure

— Modificateurs spéciaux pour le repérage des véhicules :

a) -3 si le tir est tenté par une unité sur le premier hex du mouvement
vers lequel elle a une ligne de visée. Ce malus passe a -2 puis & -1 et enfin
a 0 pour les deuxiéme. troisieme et quatriéme hex visibles du mouve-

ment ; il n'est que de -2 pour le premier hex, -1 pour le second, puis ()
lorsque le tireur est une unité anglaise ou américaine.

Si I'hex de départ de 'unité en mouvement était déja visible du tireur
(existance d'une ligne de visée), ce malus n'est que de -2 au premier hex
du mouvement et 0 ensuite (-1 puis 0 pour les tireurs anglo-américains)
b) + 1 si le potentiel de mouvement de la cible est de 3 ou moins.

¢} -1 si le potentiel de mouvement de la cible est de 7 ou plus (non valable
pour les camions).

d) +1 si la cible est moniée d'un niveau en pénétrant dans l'hex.

e) +1 si la cible vient de pénétrer dans un hex de cours d'eau du type
« un pour entrer, tout pour sortir »,

f) + 2 sila cible vient de sortir d'un hex de cours d'eau du type « un pour
entrer, tout pour sortir »,

q) + 1 si la cible sappréte & = débarquer » une unité transportée ou a
effectuer un tir « en mouvement » dans /'hex.

[Ra pelons que le repérage dans le méme hex est automatique.

(13i3 Les camions
equence de trans :

frrisreay

3. L'unité transportée peut éire débarquée dans n'importe quel hex oi

pénétre le véhicule. Dans ce cas, il faut en prévenir le joueur adverse.

pour qu'il puisse éventuellement effectuer des tirs d’'opportunité avant le

débarquement.

Le véhicule peut continuer & se déplacer aprés avoir débarqué |'unité

transportée.

4. Si lunité transportée n'est pas débarquée pendant ou & la fin du

mouvement du véhicule, elle doit rester « en transport » (sous lui) jus-

qu au tour suivant (voir 13.34).

13.34 Rester « en transport »

Les unités transportées qui sont restées « en :ranjponn a la fin du
momfmem du véhicule doivent rester retounées durant la phase de
moral.

(..)

Frank Stora

(1) De que les ti unité « supprimée » at fi tion « ébranlée ».
fruits d'une médiocre traduction de « suppressed » et « shaken » au
moment de I'impression des pions. seront remplacés par « cloude » (au sol]
».

I I 1~ X SR ST A e i+ 3 2 S e U 2 1 7T 0 N LA T

Dernier baroud
en Normandie

scénario en 2 parties

. MAUVAISE NUIT POUR LES G.I.

Aoiit 1944, Hitler a décidé de briser 'offensive améri-
caine en coupant de ses bases I'armée Patton, lancée
en avant pour l'opération Cobra. Mais, alors qu'il
croyait Covmlr disposer de huit Panzerdivisions, Von
Kluge devra se contenter de trois || vne qui n’atta-
quera pas), avec deux divisions d'infanterie squeletti-
ves. Malgré tout, le 7 aoit peu aprés minuit, les
mes du 120éme régiment d'infanterie U.S. sta-
tionnés & Mortain et sur la colline 317 entendent
arriver les Panzers de la 2éme Panzer S5 « Das Reich »,
bien avant de les voir, car la nuit est noire !

Configuration de la carte

-
Année : 1944

Formations alliées

géfguisbast?lllon d'infanterie (314), QG/3 (315), A/3 (316), B/3 (317)
18).

Mise en place en premier, dans Biouville (qui joue le rdle de Mortain

et au sommet de la colline 317 (hex 1926, 2025, 2026, 2124, 2125)

Toutes les unités sont retranchées, sauf les deux canons de 57, qu

disposent chacun d'un bunker.

Les observateurs peuvent étre placés (en secret) n'importe ou.

Renforts alliés
Aucun

Formations allemandes

A/43 (134), B/43 (135), C/43 (136), B/19 (158).
A/38 (153), B/38(154), C/38(155) et 3 camions.
Entrent au tour 1 par les routes en 2230 et 3416.

Renforis allemands

Kampfgruppe Muller (149), QG Muller (150).

382me d'infanterie motorisée (151), QG/38 (152) et 1 camion.
Entrent au tour 6 par les routes déja citées.

Conditions de combat

Durée de jeu : 10 tours

Visibilité : 2 hex (nuit noire !)
Saison : été (voir régles spéciales)
Relief : montagneux

Zone : aride

Urbanisation : normale

Réseau routier : modéré

Regles speciales

— La riviére est considérée comme un ruisseau.

_ Les 5 hex de la « colline 317 » sont inaccessibles aux véhicules.

— Tant qu'ils restent a plus de 2 hex de toute unité allemande, les trois
observateurs U.S. peuvent se déplacer sans étre démasqués, d'un hex par
1our (le joueur Allié notera leurs mouvements en secret).

Conditions de victoire

— Le joueur Américain marque 1 point par hex de la colline 317 et 3
points par hex de Biouville-Mortain qu'il occupe & la fin du tour 10 (les
observateurs ne comptent pas !).

— Le joueur Allemand marque 2 points par véhicule sorti vers 'ouest
par la route en 2201 2 la fin du tour 10.

— Le plus fort total de points gagne, mais 'Allemand perd automati
quement s'il n'occupe pas & la fin au moins un hex de la ville ou un de
la colline, et ne peut faire que match nul au mieux s'il n‘occupe pas a
la fin au moins un hex de la ville ET un de la colline.

Note : Les Allemands prirent Mortain, mais n'arrivérent jamais a chasser
les Américains de la colline 317 !

Et qu'arriva-t-il le lendemain ? Vous le saurez en lisant -et en jouant- la
deuxiéme partie de ce scénario dans notre prochain numéro, sous le
titre : Dure journée pour la « Das Reich » !
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Transport
d'armes

« Par une nuit sans lune... »

Ce scénario est prévu pour

Siége, la carte tet lou2

joveurs, mais il est facilement

meﬂe a Croisades ou Cry
voc.

Fontbois, tout le monde ne parle

que de ca. Sir Clarence le traitre a

réussi a s'évader avec une poignée

d’hommes des cachots du chateau
de sir Lacy, son ex-suzerain.

Mais voila, sir Clarence et ses
hommes se retrouvent en pleine forét, ne
sachant pas vraiment que faire. lls réalisent que
désarmés comme ils le sont, ils n'ont aucune
chance de survie, avec des hommes d’armes &
leurs frousses.

[l leur reste pourtant une chance. L'un d’eux a
appris par hasard que sir Lacy allait envoyer
sous bonne garde un certain nombre d'armes
a un vassal. Les rebelles décident de tenter le

tout pour le tout et d'attaquer la caravane de
nuit.

Les rebelles

Chevaliers a terre ; sir Clarence, sir Mortimer.
Sergents : Pugh, Morgen, Llewelyn.
Hallebardiers ; Bors, Evans, Fursa.

Les hommes de Sir Lacy

Chevalier a terre : sir Hughs.

Cheval : celui de sir Hughs.

Piquiers : Hayden, Mordred, Bryn, Brendan,
Gareth, Amold, Aki, Stori.

Paysans : David, Morris, Mathew, Roger.
?darériel : 2 lantemes, 1 chariot + 1 cheval, 1
eu.

Si vous désirez adapter ce scénario & Cry
Havoc ou Croisades: le total de points d'atta-
que pour les rebelles désarmés est 46, armés
de 92, et pour les hommes de sir Lacy de 80.

Position initiale

1) Le feu est placé sur la case marquée Glade.
Tous les hommes de sir Hughs sont placés
dans un rayon de 2 hex autour du feu, hormis

les g:uetreurs,

2) Seuls 4 hommes peuvent étre placés n'im-
porte ol sur le tapis de jeu. Ce sont les
quetteurs, les seuls hommes de sir Hughs a étre
éveillés.

3) Les rebelles entrent par le cdté de la carte
de leur choix. lls sont les seuls & bouger tant
que l'alerte n'est pas donnée.

Régles spéciales

1) Le scénario se déroule de nuit. Tout per-
sonnage se déplacant dans une zone d'ombre
n'est pas repéré tant que l'alerte n'est pas
donnée,

2) Un feu éclaire une zone de 8 cases de rayon.
Une lanterne porte & 4 cases, et un homme
sans lanteme et hors de la zone éclairée voit
a 2 cases. Une case broussaille ou arbre
compte pour 2 en ce qui concerne ['éclairage.
3) Ne confondez pas vision et éclairage. Si un
personnage sans lanterne ne voit pas un
homme & 2 cases devant lui, il voit tout per-
sonnage dans une zone éclairée sur toute la
carte.

4) Les hommes de sir Hughs ne peuvent se
déplacer (ils dorment) tant que I'alarme n'a pas
été donnée. Une fois I'alarme donnée, ils
passent un tour sans bouger (ils se réveillent et
saisissent leurs armes) puis agissent normale-
ment.

5) L'alarme est donnée si un rebelle entre dans
une zone &clairée, si un guetteur sans lanterne
est attaqué et non tué dés le premier assaut.
6) Les hommes de sir Clarence sont désarmés,
pour le simuler, utilisez les pions blessés. Dés
qu'ils auront récupérés leurs armes (sur le
chariot ou sur le corps d'un ennemi mort), ils
retrouveront leurs potentiels initiaux. Atten-
tion ; un homme désarmé blessé au cours d'un
combat meurt.

7) Pour s'armer, un homme doit passer un tour
sur une case adjacente au chariot, ou & un
cadavre.

Conditions de victoire

Faites le décompte des points en comptant :
1 point par regelle armé quittant la carte
vivant,
1/2 point par homme désarmé quittant la
carte,
2 points si le cheval de sir Hughs est pris,
4 points si le chariot est pris.

Philippe Franck

ABONNEZ VLS

a retourner nta:
US BELLI, 5, rue de v 5415 P
QU je m’ S BELLI pour 1 an - +150 F. (étrange
Nom:

Prénom :

: mandat internati

ve compensable a Pa
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Sans doute jouez-vous a quelque chose, aux

échecs, au Scrabble, au bridge ou au

backgammon... Alors, vous aimerez

découvrir de nouveaux jeux, redécouvrir
de grands classiques, ou encore, pourquol

Au sommaire du N° 53 :

e Festival de la micro :
les meilleurs jeux.

e 06 CONTRE KALI :
une aventure solo
geante.

e TEXAS : un jeu qui
vous transporte au
Far West, en encart
détachable prét a jouer.

e Casse téte : jeux de mots
et de lettres a gogo.

e Fchecs : les stratégies
des finales.

pas, donner en pature a votre

ordinateur quelque scénario qui vous

transportera loin de volre quotidien.

DECOUVREZ UN NOUVEAU PLAISIR DE JOUER.

LISEZ

EN VENTE PARTOUT DES
LE 16 SEPTEMBRE
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L'un des avantages de
Guet-apens est de
pouvoir manoeuvrer
facilement une quinzaine
de figurines
personnalisées et ayant
des caractéristiques
spécifiques.

Mais les joueurs sont vite
tentés de grossir leur
effectif (tout en gardant la
personnalisation de
chaque figurine) et se
heurtent trés vite a une
lourdeuretaun
ralentissement important
du me de jeu. Pour
pallier a ces difficultés et
pouvoir quand méme
aligner une troupe ou une
communauté importante,
j'ai congu cette régle
complémentaire lors des
trés nombreux tests de
mise au point de la régle
de base.

Régle complémentaire

Les caractéristiques des figurines sont
regroupées en six classes, représentant
chacune certains types de personnages.

Classe A : Barons, chefs de guerre,
héros, chevaliers de haut niveau.
Classe B : Chevaliers courants, ser-
gents de haut niveau.

Classe C : Chevaliers moyens, ser-

GUET-APENS

Comment manoeuvrer

o5
1)

R

une cinquantaine

de figurines

~»«  personnalisées

Cheval

Il y en a trois classes.

Bon (I) : Agilité 30

Moven (II) : Agilité 24

Mauvais (lll) : Agilité 18.

On indique la classe |, Il ou Ill sur le socle.

Procédure

1) Préparer chaque tableau de classe de
caractéristiques en marquant les réduc-
tions par quart.

2) Inscrire au-dessus par catégorie le nom
des personnages.

3) Indiquer la perte de points de vie par
des traits droits rayés par groupe de cing.
Vous trouverez ci-apres les tableaux déja
préparés et préts a étre photocopiés.
Exemple :

Roger auront les caractéristiques de la
premiére colonne.

— Aimery (2 pertes), Jacques (3 pertes)
auront les caractéristiques de la deuxiéme
colonne.

— Beaudoin (4 pertes), les caractéristi-
ques de la troisiéme colonne.

— Gauzelin (6 pertes), les caractéristi-
ques de la quatrieme colonne.

En l'absence de budget, (a I'étude) il est

recommandé d'équilibrer les troupes en
résence en choisissant un méme nom-
re de personnages par classe. D'ailleurs

I'intérét de ce procédé est, entre autre, de

jouer des campagnes, chaque joueur

controlant une baronnie, qui pourrait étre

de ce type :

Classe A : 1 baron, 1 chevalier.

Classe B : 4 chevaliers, 1 sergent.

gents, hommes d'armes de bon niveau.
Classe D : Hommes d'armes entrai-

Classe C

Agilité 14|11| 7 | 4| Chevaliets Yvon

Adresse 1311017 | 3 Roland |

Courage 1511118 | 4 Aimery 1|

Force 1411117 | 4 Gauzelin##-1 Jacques Il  Amaury
Résistance 13|10 7 | 3 Hommes d'armes Roger
Pointsdevie |8 | 614 ] 2 Baudoin

nés, certains civils, archers, arbalétriers.
Classe E : Civils, paysans, troupe
(paysans etc.) nouvellement levée.
Classe F : Civils, paysans agés, fem-
mes, enfants etc.

Au moment des actions, on voit tout de
suite que :
— Yvon, Roland (1 perte), Amaury et

Classe e D E'F
Agilité IomeEEa 13 13 10
Adresse G103 11210 8
Courage 183 1o Gl% 12 10710
Force 18- 716 A2 2%
Résistance 16 L. 1S 12 1 i
Pointsdevie| 10 9 8 8 8 7

* Archers, arbalétriers: adresse 16.
** Jeunes et adolescents: agilité 18.

Classe C: 2 chevaliers, 3 sergents, 2
hommes d’armes.

Classe D : 9 hommes d'armes, 6 archers,
5 arbalétriers.

Classe E : (5 paysans), 9 paysans armés.
Classe F : (Divers de 5 & ?, soyez raison-
nable).

(Entre parenthéses) : les personnages
n'existant pas dans la boite de base.

; .erm'a ps
la boite de base

5 9 |
P‘Efr%ﬁr%?ﬁs le 3éme exemple :

PcN'?53lau'.ieude?54

Jean-Jacques Petit




CLASSE A
Agilité
Adresse
Courage
Force
Résistance
Pts de vie

CLASSE B
Agilité
Adresse
Courage
Force
Résistance
Pts de vie

CLASSE C
Agilité
Adresse
Courage
Force
Résistance
Pts de vie

Note : Il faut un quart intégral de pertes de PdV, ce qui explique la réduction différente par rapport aux caractéristiques.

15
16
18
18
16
10

15
15
16
16
14

14
13
15
14
13
8

11
12
14
14
12

11
11
12
12
11

11
10
11
11
10
6
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Baron, Chef

Chevaliers

Divers

Chevaliers

Sergents

Divers

Chevaliers

Sergents

CLASSE D
Agilité
Adresse
Courage
Force
Résistance
Pts de vie

CLASSE E
Agilité
Adresse
Courage
Force
Résistance
Pts de vie

CLASSE F
Agilité
Adresse
Courage

Hommes d'armes Force

Divers

Résistance
Pts de vie

13
12
12
12
12

13
10
10
12
12

10
8
10
9
10
7
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Hommes d'armes

Archers
Arbalétriers

Divers

Paysans armés

Paysans

Civils

Divers

Paysans
Civils

Femmes, enfants

Divers

VOUS PRATIQUEZ LE JEU DE GUERRE ?

71, rue Desnouettes 75015 Paris 48.28.40.58




A r oS
col\Eg:;\oa?r%? anc ns \Nel
teur CASL‘S B L:';ufes
si:Jr\'\P‘U‘?"“’E"e 5r?avu6‘3 Les numéros
pour classel O intéres qui ne figurent pas
rat nedt: * . jatement- sur cette liste
Dispon- 1™ sont épuises
a I'exception
des N° 20 a 30

31 Baston - La derniére nuit (solo CEil Noir) - L'Aura
de Laura (solo polar) - La Compagie du bout du
Monde (mod. AD & D niv. 8) - Le léopard et le vent
(mod. Cthulhu) - Les secrets de la teinturerie - La
Ricleuse des Vignes (par Cabanes) - Air Force - Fall
of France.

32 Donjons face 2 I'CEil Noit - Réve de Dragon - N'ayez
plus peur du wargame - Réve de Ia lune bleue (mod
Réve de Dragon) - Les prisonniers du destin {mod.
AD & D niv. 3) - Junta - Market Garden - Air Force:
le Dewoitine - Le Givrain Noir (par Loisel) - Passeport
pour Squad Leader.

33 La Compagnie des Glaces - Empires de Métal (jeux
ferroviaires) - Profession: Maitre de Jeu - Les Neiges
du Kilimandjaro (mod. Cie des Glaces) - Le jour ou le
ciel tomba (mod. Légendes Celtiques) - Quitte ou Double
(mod. AD & D niv. 5) - Les Pluches (solo) - Wellington's
Victory - Druid - Air Force - Squad Leader (suggestions
regles) - Le Dandurrir (par Arno).

34 SPECIAL SCENARIOS: MERP (niv. 1-2) - MEGA -
Bitume - D & D (niv. 1-3) - Cthulhu - AD & D (niv. 10) -
S0LO (compatible Réve de Dragon) - Baston - Figurines
Empire - Siége - Air Force - Squad Leader - 1001 Nuits -
(Eil Noir (niv. 1-5) + R.0.L.E. (le plus petit JAR) - Index
modules - Le Biblidthécaire (par Nicollet).

35 Laelith ville médiévale, ses quartiers, ses habitants,
%us u&'le grande carte en couleurs, et son scénaric

&D.

Rencontre Cosmique, World in Flames, Blitz : comment
jouer vite aux wargames. Amirauté : les torpilles.

36 Avant Charlemagne (plus un scénario) - Premiéres
Légendes - Profession Héros - Dictionnaire francais-
anglais des sorts - Scénarios I'Appel de Cthulhu et
AD & D - Objectif Berlin, wargame du Champion-
nat 1987 - Fire in the East - Micro Warfare Series -
Scénario Air Force.

37 Price of Freedom - Jeu inédit: Turenne 1674 -
Scénarios: Table Ronde, AD & D (Niv. 5-7), Réve de
Dragon - Dragon Lance - Roma - Korean War -
Profession : Maitre de Donjon - Batisses: La Prison -
Addenda & Objectif Berlin - L'Héraldique.

38 Scénarios : RuneQuest, I'Appel de Cthulhu, AD&D
5-7. Profession : Maftre des Légendes. Laelith : le lac
d'Altalith. RuneQuest Ill. Warhammer Fantasy Roleplay.
Tank Leader. Flight Leader. Bibliographie wargames,
Scénarios pour figurines médiévales et empire,

39 Scénarios : Stormbringer : La quéte du bton
runique / AD & D niveau 3-5 : L'enfant des sables. Ave
Tenebrae : Trois scénarios. Chill : portrait de famille.
Jeu en encart : Hoch Kirk.

40 Force d'Action Rapide 1990 : wargame modeme.
Scénarios : Pendragon, AD&D (niv. 4-6), James Bond
007, Trois Mousquetaires, Zone + 2 scénarios figurines
antigues + 1 scénario solo. EDITER SON JEU DE ROLE.
Air Force - Croisades.

41 SPECIAL DONJONS & DRAGONS : article, interview,
2 modules AD & D niveau 8-10 et 1-3. Batisses : les
bateaux - Jeu en encart 1812 - Scénario Cthulhu - The
Twilight War - The Civil War - Aachen - Figurines
Napoléoniennes + scénario Les Aigles - Les wargames
en aveugle.

42 LES SIX PROVINCES DE LAELITH - Scénarios :
AD&D + Maléfices + Aventure solo - Série Europa :
Portrait de famille - Central America - Raid on
St-Nazaire - Profession Gardien des Arcanes - Figuri-
nes Napoléoniennes (suite).

43 WARGAMES : JOUEZ PLUS SOUVENT - apprendre
& lire une régle, &tre Napoléon & Wellington 4 la fois,
jouer par correspondance, les solos, scénario FAR.
90, Pation's best - Figurines : le 15 millimétres -
Runequest + scénario - Métalliques : nains & elfes -
Bitisses & Artifices - scénarios AD & D, niv. 3-4 +
Réve de Dragon.- Championnat de wargames 1988.

44 NOUVELLE FORMULE (108 pages, encart scénarios).
SF: les Donjons dans les Etoiles, Star Wars : le jeu; aides
de jeu: directeur d'Opéra Spatial, le Starcrasher STC003;
200.000 lieues dans les airs, la symbolique d'Empire
Galactique - Blood Bowl, Civilization - Dossier wargames :
les hélicoptéres - Plans de batailles - Figurines : le 15 milli-
métres (suite et fin) - Scénarios: Star Wars, Empire
Galactique, AD & D niv. 5-6, solo Paranoia.

45 LA VALLEE DES ROIS : banc d'essai, aides de jeu,
scénario - LA FLOTTE AMERICAINE : combat naval
modeme et jeux de simulation; sixth, second, seventh
fleet + scénario 6th fleet - Scénario inspi-ciné pour
Chill (Prison) - Bétisses & Artifices : les nécropoles -
Figurines : 25 mm plastique - Guet-Apens - Jeux de
plateau : The Fury of Dracula, Guillotine - Scénarios :
Paranoia, Cthulhu, AD & D niv. 3, Chill, Guet-Apens,
Advanced Squad Leader, Cry Havoc & Samourai - Pos-
tel : le vaisseau pirate TM17 (Star Wars & Empire
Galactique).

46 EMPIRES & DYNASTIES : critique, aides de jeu +
scénario. ANIMONDE : critique, aides de jeu + scéna-
rio. U'ART DE LA GUERRE A LA RENAISSANCE -
LANDSKNECHT : critique, aide de jeu + scénario. Figuri-
nes Baroques - Théorie & analyse du wargame - Forma-
tions Empire - ONSLAUGHT - Profession : Maitre des
Runes - Sur un plateau : MAI 68 + SUPREMATIE.
Scénarios : AD & D niv. 6, JRTM, CTHULHU SF,
RUNEQUEST. ENCART WARGAME 1940 + POSTER. .

BON DE COMMANDE ANCIENS NUMEROS ET RELIURES
a retourner paiement joint a : CASUS BELLI, 5, rue de La Baume, 75008 Paris

Je souhaite recevoir les N ...
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Nom, Prénom...............
Adresse .........

Code postal

___ de CASUS BELLI au prix unitaire de 30 F franco (Etranger : 35 F).
~ reliures CASUS BELLI au prix unitaire de 55 F franco (Etranger : 62 F).

o Ci-joint mon réglement de ... ...F par cheque a l'ordre de CASUS BELLI-BRED.
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