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IRIEXTON a5t heurerx de vous présenter
LE MARIAGE DU WARGAME ET DU JEU DE ROLES

Au bord de I'étang, les deux lavandiéres frappent leur linge
en cadence. Sir Conrad termine d’arranger sa cotte de mailles en
regardant la banniére de Sir Richard qui flotte mollement au vent.
Soudain, les chevaux frémissent sous leurs caparacons et un
sifflement strident fend I'air chaud. Transpercé de part en part, le
sergent Tyler s'écroule a terre. Les deux femmes s’enfuient a
toutes jambes vers le village. Du haut d’un talus, au milieu d’une
vingtaine de paysans en armes, I'archer Mathias suit la scéne,
un rictus aux lévres... Un instant pétrifiés, les deux groupes s’élan-
cent I'un vers l'autre. Une seule clameur remplit le vallon :

CRY HAVOC ! PAS DE QUARTIER !

CRY HAVOC : Un jeu de simulation qui associe magistralement
le sens tactique du WARGAME & la force d'imagination des JEUX
DE ROLES.

Chaque tour de jeu équivaut a cing secondes de temps réel, le temps de parer
un coup d'épée, d’enjamber une fenétre ou de décocher une fléche.

‘Chaque personnage, en costume d’époque, est représenté dans quatre états de

santé différents : en pleine forme, assommé, blessé ou... mort. Deux cartes
plastifiées - Le Village et la Croisée des Chemins - servent de décors & de nombreux
scénarios.

Les regles traduites et adaptées en frangais par Duccio Vitale, sont faciles a lire
et encore plus faciles a retenir. Enfin, un livret historique présentant chacun des
personnages vous fera mieux connaitre cette période troublée de I'époque
médiévale. :

? DRAGONROAR/

S|EGE . Toutes les tactiques de siége
médiéval avec balistes, béliers, tours de
siége, etc, sans oublier la trahison, les vivres,
les fléches enflammées, I'huile bouillante et
les secours providentiels. Utilisant exacte-
ment la méme échelle de simulation que CRY
HAVOC, SIEGE est un jeu & part entiére qui
peut se jouer seul ou avec CRY HAVOC, grice
a des scénarios grandioses réunissant les 4
cartes et tous les personnages, y compris la
chatelaine !

Des figurines en plomb pour jouer & CRY HAVOC et SIEGE,
des livrets de nouveaux scénarios, et :

SAMURAI BLADES :

Le rugissement du

fantastique entiérement
traduit en francais avec ses Shoguns. Plusieurs
introduction aux régles scénarios, dont les Sept
et premier scénario sur Samourais, pour une trés belle simulation aux
... MINI-CASSETTE !!! mécanismes assez proches de CRY HAVOC.

guerriers, ses Ninjas et

Société REXTON - 32, rue Brancion 75015 PARIS - Tél. : (1) 532.86.86

SPEED A |
_and |
=R | LeJaponféodal avec ses g -
Dragon : Un jeu de roles B Bushis, ses moines-

SPEED AND STELL /

La Vitesse et lAcier :
Europe 1930 : la course
aux armements. Ligne
Maginot ou guerre éclair ?
Le premier Wargame ol
les joueurs décident eux-
mémes de la composition
progressive de leur armée
et du moment opportun
pour déclencher le conflit.
Un trés grand jeu de
stratégie.
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BORDEAUX

Je ne sais pas s'il sera encore
temps pour vous (lorsque vous
lirez ces lignes) d'aller partici--
per aux multiples animations,
entre autres de jeux, qui auront
lieu jusqu’au 30 juin autour de
I'expo Ave Alix. Si c'est le cas,
renseignez vous auprés de la
boutique Joker d'As, ou de BD
Aquitaine, 28 place Gambetta...
CONVENTION RAGNAROK
Convention d’été au club de
Dauphine, les vendredi 28 et
samedi 29 juin. Au programme :
® vendredi, de 13 a 22 h, tou-
nois de I'Appel de Cthulhu, de
Other Suns, Killer Médiéval
(costumé), initiation D & D.

@ samedi, tournois de D & D
(niv 8-12), de légendes Celti-
ques, initiation D & D.

® les deux jours, initiation a
Méga, I'Uitime Epreuve, Empire
Galactique, démo de wargames

du nombre de paricipants,
concours de figurines et
concours du meilleur deguise-
ment.

Inscription : 40 F pour les 2
jours, 25 F pour une journée.
Auprés du Club Loisir Dau-
phine, piéce B116-B118, Faculté
Paris 9e Dauphine, 1 place De
Lattre de Tassigny, 75016 Paris,
Tél : 505 14 10 poste 24.
C.F.S.0.

Non | C.F.5.0. ne signifie pas
« confidences faciles sur oreil-
ler I » MAIS « Comité France
Sud Open », une association loi
1901 dont le but est (vous I'avez
deviné) |'organisation officielle
du tournoi annuel Toulonnais
France Sud Open lll qui aura
lieu les 20 et 21 juillet & I'Uni-
versité d’'été de Toulon-La
Garde.

Les innovations du millésime 85
sont de taille | 3 parties.

1ére partie : module au choix
AD & D ou I'Appel de Cthulhu.
2éme partie : démonstrations
par les maitres de jeu du tournoi
et les joueurs voulant a cette
occasion passer de l'autre co6té
des écrans (nous vous y encou-
rageons |). Bien entendu, au-
cune pénalité n'interviendra au
niveau du classement final. Des
bonus au classement seront
accordés sur les critéres sui-
vants : originalité, prestation,
présentation, recherche.

3éme partie : Votre jeu préféré |
Choix entre les modules des
jeux : Aftermath (F.G.U.), Chill
(Pacesetter), Chroniques de Li-
nais (Jeux Actuels), Daredevil

avec figurines, et dans la limite

(F.G.U.), Elfguest (Chaosium),

Star Ace (Pacesetteur), James

Bond (Victory Games), Middle
Earth R.P. (I.C.E.), Runequest
(Chaosium), Traverller (G.D.W.),
Wild West (F.G.U.). Soit rien
moins qu'onze jeux différents :
le F.S.0. 11l est axé sur la diver-
sié | . )

En marge du tournoi propre-
ment dit, France Sud Open se
veut un véritable point de ren-
contre annuel du JDR. Aussi
diverses activités, animations,
seront proposées parmi lesquel-
les : découvertes de nouvelles
créations dans le domaine du
JDR, concours de figurines et
de dioramas (n‘oubliez pas de
présenter vos ceuvres).

Note pratique : L'hébergement
des participants sera possible :

NOUVELLES =
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les frais en seront précisés ulté-
rieurement. Pour renseigne-
ments, s'adresser & :

Comité France Sud Open, 5, rue
Pierre Corneille 83000 - Toulon.
Tel. : (94) 62-14-45.

ITALIE

Savez vous ce qui se passe en
Italie ? Rappelez-vous, il y a
environ trois ans, nous vous
parlions de WAR, magazine de
Modéne consacré aux Warga-
mes et JdR. Eh bien voici gu'ils
nous envoient un ultimatum [ Y
‘aura-t-il des amateurs ? En tout
cas, l'invitation est habile :

« A tous les joueurs frangais |
Les 20/21/22 septembre se
tiendra en ltalie le 38 Congrés
des Jeux de Simulation,
MODCON'85. .

Vous y serez les bienvenus,
mais... attention, car vous ren-
contrerez les meilleurs joueurs
italiens dans tous les domaines
(boardgames, figurines, fan-
tasy, Jeu de Rdles) et vous ris-
quez de rentrez chez vous...
bien heureux d’avoir passé ces
jours avec nous, mais malheu-
reux d’avoir perdu.

antastique ! Notre sondage dun° 25 a
F vraiment provoqué la plus grosse avalanche
de courrier depuis la création du journal... Il
nous est ainsi arrivé une masse d’avis et d'idées
dont nous ferons le tour d’horizon dans notre
prochain numéro (tout cela est trés long a
dépouiller) et qui aura certainement des E.
répercussions sur la physionomie de Casus Belli a
partir du no 28, (voir aussi les dix heureux gagnants
du tirage au sort dans les nouvelles du front). En

plus de vous présenter les résultats de ce sondage,
le ne 27 sera surtout un SPECIAL MODULES, avec
des scénarios pour un maximum de jeux, et nous
allons técher de vous le proposer pour juillet...
Des lettres, nous en avons aussi recu pas mal en
réponse au... « droit de réponse ». Beaucoup nous
demandant pourquoi nous avions publié ces
répliques trés acides. Bien que |'expression « droit
de réponse » ait un peu été galvaudée ces derniers
temps, il s’agit effectivement d’un droit qui peut
étre demandé par quiconque a été critiqué par un
article, une émission, et estime que ces critiques
reposent sur des arguments inexacts ou déformés.
Demandées par des distributeurs concernés par
I'article du ne 24, « 13 jeux d’héroic fantasy au banc
d’essai », ces réponses ont en fait rangé partisants
et détracteurs de I'article dans le camp unique des
défenseurs de 'auteur ! _
Dans un tout autre ordre d’idées, je ne sais pas si
vous avez remarqué, mais il y a deux signatures
féminines dans ce numéro (de deux responsables
de clubs d'ailleurs), tandis que sort chez la NEF un

module signé Anne Vétillard, et que I’on voit de plus
en plus de participantes dans les tournois. Ceux qui

confondaient jeu de réles et légion vont devoir
changer de hobby...
Didier Guiserix

Ceci est un défil Qui aura le
courage de venir dans la maison
du loup ? Tous ceux qui sont
intéressés peuvent contacter
Pietro Cremona, Via Campi
48-41100 Modena, ltalie STéI 19
39 59 55 37 92 (le soir))... Au
revoir 7 ».

TRIATHLON

Comme le temps passe vite,
préparez-vous dés & présent,
braves aventuriers, investiga-
teurs, wargamers et diploma-
tes, pour le 3e Triathlon inter
club organisé par le Fer de
Lance les 15 et 16 novembre
prochains.

Epreuves prévues : Squad lea-
der niveau Cross of lIron, Fief,
Diplomatie, AD & D 5-9, Appel
de Cthulhu.

Le Fer de Lance : 631 04 05.
Diplo

L'association Vortigern orga-
nise toujours des parties de
Diplomacy par correspon-
cance | Et s'appréte a féter le
centiéme numéro de son zine :
plus d’'une centaine de pages
d'articles sur la Diplo, ses va-
riantes, Civilisation, et bien
d'autres choses encore. Tout
renseigement aupres de Roland
Prévot, 70 rue du Chateau des
Reniers, Boite 45, 75013 Paris.

Le Vésinet

La guilde des aventuriers, au
Vesinet dans les Yvelines, orga-
nise les 20 et 21 juillet, un grand
tournoi de A D& D, selon une
formule nouvelle et originale.
Les « droits de table » sont de
20 F pour tout le week-end
Renseignements : 952 57 43
(aprés 20 h, philippe) ou
952 53 05 (jean).

1Co CLECO

Société des Editions Ludiques
FrangaisES
Z.1. 1a Neuville-les-Corbie, 80800

Corbie.
Tél. : (22) 45.87.56 - Teléex
145862

Leurs objectifs :

Le propos des Elfes est de créer
ot d’'éditer des jeux d’'aventure,
de stratégie et de réflexion.
Vous trouverez leurs premiers
jeux dés |'automne.-

Pour les auteurs :

Les Elfes peuvent vous aider a
concrétiser votre jeu génial et a
|'éditer. Leur opinion est qu'il
existe autant (sinon plus) d'au-
teurs talentueux en France qu’a
I'étranger.

Qu‘en pensez-vous ?

Pour maintenir le contact avec
vous, les Elfes recherchent un
correspondant dans chacun des
départements frangais.

Si vous désirez plus de détails
sur les Elfes, contactez-les.

voyé le questionnaire, car pour la premiére

fois nous allons pouvoir nous faire une idée
de qui nous lit. Car méme en fréquentant assidii-
ment les manifestations, il y a beaucoup de lecteurs
que I'on ne rencontre jamais. Une bonne partie des
réponses rajoutaient des commentaires plus ou
moinsdengs sukle j r le jeu en général ou
sur | res utiles pour
noug Si Nous voulons
désifs et_aux b
non u fait
roté iche dans Ilordred e €
avoir attendu la derniére minute pour qu
mum de réponses participent au tirage, nous avons

D ‘abord merci a tous ceux qui nous ont ren-

rentré sur un Apple un petit programme (merci &'

Eric Shmidt), fait lancer le programme par une main

boite de « Regiments of Renown » (harboth & the
black mountain boys) plus le « Red Dragon » de
Citadel, avec en prime un set de dés cristal et un set

de dés opaques, plus encore (c’'est Byzance) le

nouveau catalogue de citadel.
Jde : Laurent Walbren, & Neuville en Ferrain, qui
gagne deux jeux « qui montent», Cry havoc et
Siege.
4e : Jean Michel Arsenian, de Ploemeur, qui gagne
la toute nouvelle boite « New Starter Monsters » de
Citadel, plus les dés et catalogue cités plus haut.
5e : R. Ledoux, de St Maur, qui gagne un Cry havoc.
6e : Roger Pouizin, a Ste Cécile les Vignes, que
nous sommes contents d'avoir comme gagnant car
c'est un tout nouveau joueur qui devrait apprécier
la boite de « New Starter Adventurers » de Citadel.
Z”a : (?Iivier Dhennin, de Vannes, gagne un Frie-
and.

innocente (merci & Isabelle), et voici les résultats :

ler : Bruno Princet, de Chauvigny, qui gagne un
bon d'achat de 500 F dans un magasin Jeux Descar-

tes.

2e : Oliver Dentu, de Dainville, qui lui gagne une

Enfin 8e : Pascal Vennesson (un correspondant
assidu de Montauban), 9e : Francis Magisson, de
Roncourt, et 10e : Christophe Cueille, de Onet-le-
chéteau, qui gagnent tous les trois un abonnement |
d'un an (ou des anciens numéros de CB). Rty

compte rendu

CNIT

Savez-vous que le salon de la
magquette, qui s’est tenu au
CNIT du 30 mars au 8 avril a
abrité pour la premiére fois une
Convention Nationale des
Jeux de Réflexion ? Non ? Vous
n'y étes pas allés ? Moi non
plus | Je le regrette vraiment,
aprés tout ce qu’on m’en a dit |
Je vais essayer de vous résumer
tous les commentaires enthou-
siastes que j'ai pu entendre |

Il y a eu plein de démonstra-
tions, des tournois, un jeu gran-
deur nature, des rires,|du
monde, du bruit, des prix..’
Et puis, il y avait plein de gens
intéressants : Casus Belli, Jeux
et Stratégie, Info-Jeux, pour les
médias ; Jeux Descartes, Jeux
Actuels, Prince August, la NEF,
Hexalor et bien d'autres...

Les créeteurs de « Super-
Gang » ont assuré des démons-’
trations & tous moments, avec
leurs fameux pistolets a fléchet-
tes La LICJS (Li-
gue Inter Club des Jeux de
Simulation), nouvellement née,

proposait des informations sur.

les clubs, des-animations
constantes et a organisé le
tournoi de I’Appel de Cthulhu.
Et puis les tournois, de Diplo-
-macy le premier week-end (or-
ganisé par Denis Hanotin, du
Fléau d’Acier), de |'Appel de
Cthulhu le second. Prés de -70
investigateurs, sous la houlette
d'une bonne douzaine de Gar-
diens des Arcanes, ont vécu des
péripéties assez inoubliables.
En voyant les résul-

‘tats, j'ai été impressionnée par

le classement des joueuses, peu
nombreuses mais combien effi-
caces | Messieurs, faites des
efforts | Je ne parie pas, bien
slir de Marc Laperlier (gérant de
la NEF et membre du club Bro-

o T

Domaine & la fois différent et proche, la maquette a conduit

(membres de la Brigade du
méme nom). Les premiers ont
ensuite arpenté les allées du
salon, quétant auprés des visi-
teurs des « déclarations amou-
reuses » (notées sur des feuilles
afin de former des.preuves in-
contestables de leur maitrise de
cet art si ancien) alors que les
seconds devaient tenter de les
surprendre en flagrant délit. Le

de nombreux visiteurs a découvrir les jeux de simulation.

(photo Alain Barreau)

céliande), arrivé premier aux 4
parties et, évidemment, au clas-
sement général. Eh oui, 4 modu-
les en 2 jours, et personne pour
s'en plaindre. Fallait-il qu'ils
soient bons | L'organisation, il
est vrai, a été menéee de main de
maitre |

Un tournoi sur Ascension a éga-
lement été disputé. Un proto-
type géant a d'ailleurs attiré I'at-
tention de nombreux visiteurs.

Et le summum | Le BAD... Ce
jeu, créé par Xavier Jacus et
Mare Laperlier le matin du 1er
avril, devait valoir son pesant de
poissons | BAD (non pas mau-
vais mais comique) signifie Bri-
gade Anti Drague et se concré-
tise par un jeu grandeur nature
de la plus haute complexité | La
soixantaine de personnes ins-
crites dans le quart d’heure sui-
vant 'annonce a été séparée en
2 groupes : les dragueurs (les

plus nompreux) et ies Bad

« meilleur dragueur » était le
joueur ayant remporté le plus
de succeés et le meilleur « BAD »
(curieux non ? 1) celui qui avait
empéché de sévir le plus de Don
Juans ou Don Juanes. Je ne
peux qu'imaginer avec vous les
situations dans lesquelles s'est
retrouvé tout ce beau monde...
Je tire maintemant mon cha-
peau a Xavier Jacus (Hexalor,
Journal du Stratége) pour le
travail considérable qu'il a réa-
lisé en coordonnant toutes ces
animations pour le plus grand
plaisir des joueurs !

" Et I'année prochaine ? Oui, ils

vont récidiver mais, parait-il, la
place allouée a cette convention
sera nettement supérieure
(succés oblige) et les anima-
tions au moins aussi variées et
distrayantes.

J'éspére que vous pourrez y

‘venir également... & bientét |

Sylvie Rodriguez

Résultats du tournoi
de I"Appel de Cthulhu

Maeilleurs Investigateurs :

ifer — Marc Laperlier (Brocé-
liande) — 153/200

2e — Nancy Senetaire (Club
Loisirs Dauphine) — 152/200
3e — Jean-Charles Rodriguez
(Brocéliande) — 149/200

4e — Jean-Yves Jallon (Fer de
Lance) — 139/200

6e — Denise Mellotte (Brocé-
liande) — 135/200

6e — Jean-Pierre Mathiot (Bro-
céliande) — 132/200

7e — Anne-Claire Schlessinger
(Indépendante) — 130/200

Meilleurs maitres :

1er — Bruno Girodon (Club Loi-
sirs Dauphine) — 89/100

2e — Olivier Motillon (Fer de
Lance) — 85/100

3e — Stéphane Bura (Astro-
labe) — 77/100

4e — Jean Lefébvre (Fer de
Lance) — 76/100

5e — Laurent Vayssade (Fer de
Lance) — 75/100

6e — Jean-Guy Koening (Aven-
turiers de Sucy) — 73/100

7e — Jean-Jacques Mellotte
(Brocéliande) — 72/100

Maeilleurs Modules :

ier — B. Girodon et F. Apte
(Club Loisirs Dauphine) —
93/150

2¢ — S. Bura (Astrolabe) 73/150

Le premier Championnat de
France de Diplomacy s'est dé-
roulé les samedi 30 et dimanche
31 mars, au CNIT. L'arbitrage
était assuré par le Club du Fléau
d'Acier (qui mettait en jeu son
célébre fléau d'arme), la LICJS,
et Roland Prévot de Vortigern.
On constatait la présence des
clubs parisiens, des fanzines
Objectif et Vortigern, de 3 équi-
pes de joueurs indépendants
ainsi que de nombreux joueurs
individuels venus de province.
Les 70, participants étaient de
niveaux trés différents mais
comportaient les grands noms
de la diplomatie. La premiére
ronde voyait d'ailleurs 3 toutes
les tables leur victoire, certains
parvenant méme a s'emparer
de 13 centres en 5 années.
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Lors de la derniére ronde se
jouait véritablement le titre de
champion de France. C'est fina-
lement le célébre Bruno de Sco-
raille qui en I'emportant a la
table 1 s’assurait le titre avec 97
oints, devant Bruno Girodon
du CLD (93 pts), et Frangis-
Henri Prévét de Vortigern (91
pts). Ce sont donc les Incorrup-
tibles, une formidable équipe de
diplomates indépendants qui
vont intégrer bient6t le club des
Chevaliers de |'Astrolabe qui
s'est imposée cette année ; seul
le CLD semble disposer d'au-
tant de diplomates de talent.
A tous, a I'année prachaine.
LICJS
Club du Fléau d’Acier
1dre Convention Nationale du
Jeu de Réflexion
- On le leur a demandé
- lls y ont cru
- lls se sont battus pour que ¢a
réussisse
Bref, ils ont.joué et gagné. Je les
en remercie tous trés vivement,
il s’agit de : Catherine Lefévre,
de Denis Hanotin, d'Anne Vétil-
lard et de Jérome Bobo, ainsi
que des animateurs de la toute
jeune et déja dynamiquelngue
Inter Club de Jeux de Simula-
tion et des joueurs venus de
tous les clubs parisiens.
Faire de cette convention, un
haut-lieu ludique annuel est no-
tre ambition commune, nous
verrons |'an prochain si ce nou-
veau pari peut étre gagne...
avec votre aide, a tous ceux qui
n‘avez pu ou voulu étre présents
et dont nous avons regretté
I'absence.
Trés ludiquement & tous
Xavier Jacus

JEUX

Fantastigues
et stratégiques
Kits Robots

TEMPS
LIBRE

22, rue de Sévigne
75004 Paris
Tél. 274.06.31
Métro : St Paul-Le Marais
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LYON :
Organisé par Jacques Marcelin,
de la boutique A Vous de Jouer,
La 2e Nuit du Jeu (du samedi
midi au dimanche soir non-
stop) fut une manifestation
vraiment impressionnante.

Le suport logistique (les tdches
ingrates) étaient courageuse-
ment assumées par les clubs de
la région, Warg’s, KRAC, et Al-
ter Ego venu de Grenoble avec
sous le bras le premier module
du Dernier Cercle. .
Mais surtout, plus de 800 visi-
teurs avaient répondu & 'appel,
et ont déambulé, discuté et sur-
tout joué a toute heure, & Em-
pire Galactique, Méga ou la
Compagnie des Glaces avec les
auteurs, Cthulhu et of course
D & D (dont une partie avec
I'importateur I), au jeu avec fi-
gurines avec le KRAC, au Gang
des Tractions Avant (Pion d'or
84), qui sera bientét publie par
International Team, et dont les
auteurs rappelons-le, sont lyon-
nais, a divers wargames avec
notemment Xavier Jacus, édi-
teur du Journal du Stratége. Si
I'on ajoute a cela les rencontres
de jeux classiques, on obtient
une espéce de féte ol le jeu
omniprésent crée pour quel-
ques heures un univers a part.
Rendez vous est pris pour I'an
prochain, sans doute plus t6t
dans l'année...
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DOUAI

On est jamais si bien servi que
par soi-mé&me. Aussi les gens de
la Cage aux Réles, le club de
Douai, se sont-ils mis a organi-
ser leur propre tournoi. Un peu
effrayés au début (une manifes-
tation de ce genre demande de
la préparation), les organisg-
teurs sont, aprés le tournoi, trés
enthousiastes : « Grédce au
tournoi, nous avons pris contact
avec de nombreux clubs de la
région, et ¢’est un des points les
plus positifs. Il fraudrait inciter
d’autres clubs a se lancer, et
nous nous tenons a leur disposi-
tion pour tous les renseigne-
ments qui porraient leur étre
utiles ».

Classement :

Equipes : 1 Roles de Drames
(Valencienne), 2 La Noctembi-
che (Auberchicourt), 3 La Cage
aux Réles (Douai) ;

Maitres de Jeu : 1 Jean Gabriel
de SOS Dragon, 2 Hervé de
Roles de Drames et 3 Patrick

des Portes de I'Aventure.

J'aurais bien aimé vous passer
en entier le résumé du tournoi
organisé par le club Les en-
voyés de Mithra, trés lyrique.
Durant ce « tournoy », de « gen-
tes dames qui ne se battirent
point avec moins d’ardeur que
leurs pareils masculins ». La
joute fut « meurtriére mais non
impossible, puisque 6 équipes
sur 14 arrivérent avec tous leurs
membre encore vivants ».

Si les joueurs furent facilement
départagés, il y eut par contre 4
Maitres ex-aequo. Parmi les
personnages, on ne risquait pas
de ne pas remarquer un nain-
voleur joyeux buveur et bruyant,
nommé Knorr Erickson (et sur-
nommé le « cuisinier pyro-
mane »), et qui aurait dépouillé
tous les monstres sur son che-
min, ainsi que ses compagnons
hors d'état, pillé un temple de
Set, détroussé une momie de
garde géant, utilisé ses copains
zombifiés pour détecter les pié-
ges, et tout fait péter a la fin,
monstres et amis, comme dans
un James Bond... Bravo, c'est
du joli |

TOULOUSE
La 6e Convention de Sup’Aéro
s'est tenue & Toulouse le pre-
mier weed-end de mai. Les
participants étaient venus nom-
breux s'affronter, par Mq et
modules interposés, sur b jeux
de role différents. L'effort des
organisateurs pour promouvoir
les créations francaises est &
noter (sur 20). En effet, au menu
du samedi, le plat de résistance
au choix consistait en une tran-
che d'Ultime Epreuve ou une
portion d’Empire Galactique. Le
dimanche, plus classique, pro-
posait cependant plus de diver-
sité : AD & D 5e puis 8e, ou
Runequest puis I’Appel de
Cthulhu.
Des modules bien ficelés pro-
posaient des Personnages-
Joueurs aux vécus (back-
ground) suffisamment détaillés
permettant & I'interprétation du
role de prendre la place de reine
qui lui revient de droit.
Le classement des meilleures
équipes par jeux pratiqués ainsi
qu‘un classement général dé-
partagérent les 25 equipes. De
trés nombreux prix permirent
de récompenser tous les clubs
ainsi que tous les joueurs qui
regurent chacun une figurine.
Impressionnant !

Classement

Empire Galactique : 1) Villefra-
che, 2) Météo I1, 3) Chapdelaine.
Donjon V : 1) Fer de Lance I, 2)
IGC |, 3) Météo I.

Donjon VIII: 1) Météo |, 2)
Barbares, 3) INSA Il
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MITHRA Runequest : 1) Bartges, 2)

Chapdelaine, 3) ENSICA.
Appel de CTHULHU : 1) EN-
SICA, 2) Capot, 3) Météo IL.
Clagsement géng;ai ol bl Météo
i1, 2™ ENS|CA, 3 IhlgAll,d»
Météo |, 5*™IGC |1, 6°™ Fer de
Lance Il

Etaient aussi présents : Arbes,
Barbares, Barthes, Brocéliante,
Capot, Chapdelaine, Chiméres,
Camaran, Fac de Bio, Ferdel,
Fermat, IGC, INSA |, LICJS.

CAEN

Premidre journée du Jeu a
Caen, organisée par la boutique
Le Pion Magique et le club La
Tour des Sortiléges. Les ren-
contres étaient trés éclectiques,
depuis les grands classiques
jusqu’au tournoi de D & D (72
inscrits), en passant par un pa-
quet de wargames et de JdR.
En dehors de concours de figu-
rines, gagné par Eric Gautier, un
autre concours original portait
sur « les connaissances du
monde fantastique vu par la BD,
le cinéma et la littérature » (1er
prix Jean Luc Bizien).

MARSEILLE

Tournoi au Salon des Jeux de
I"Esprit, dans le cadre de la foire
de Marseille. La recontre avait
6té préparée par le club La
Guerre en Pantoufles, et les
joueurs du Fast de Toulon
étaient invités, ainsi qu'une
équipe de La Croix et la BAN
Hyéres, le club dont le nom est
le plus mauvais jeu de mot dans
ce domaine... Plus de cent
joueurs pour cette manifesta-
tion, sur des modules inédits de
la Guerre en Pantoufles pour
AD & D 7 et |'Appel de Cthulhu.
METZ

Score doublé pour les seconds
Jours du Dragon a Metz, le
rendez vous de printemps logé
dans les superbes salles des
Caves Ste Croix. Cent vingt par-
ticipants pour le tournoi du di-
manche ; mais aussi des dé-
mos, le samedi, de pas mal de
jeux de roles, wargames et d_e
jeux avec figurines. Le tradi-
tionnel concours de figurines
s'est spontanément eélargit
d'une compétition serrée de
dioramas, dont un superbe
camp de Gobelins installés dans
une carcasse de TGV sous un
pont en ruine...

Ambiance trés différente donc,
entre le samedi ol |'on jouait un
peu a tout (avec parmi la foule
les auteurs d’Empire Galacti-
que, I’'Ultime Epreuve ou Méga)_,
et le dimanche, fiévreux, ou
primait le tournoi... )
Téls, radios et jounaux avaient
annoncé la manifestation, et les
organisateurs, fourbus, ont pu
remettre des prix bien mérités
aux meilleurs joueurs. Le ga-
gnant du classement individuel

Ultime Epreuve : 1) Fer de

Lance |, 2) INSA I, 3) ENSICA.

fut Christian Barbieri, qui s'est

lancé dans le jeu depuis seule-
ment six mois, et I'accent fut
mis également sur le travail des
Maitres de Jeu, avec comme
meilleur Maitre de la rencontre
Philippe Butin. Une idée
sympa : la rencontre, les démos,
les invités furent la cible de
deux habiles reporters mison,
qui ont réalisé une cassette &
disposition de qui désire la voir
ou la copier. Prochain rendez-
vous messin, la 2e Nuit des
Grands Anciens a la rentrée...
PARIS
Les 4 et 5 Mai derniers dans la
Salle des Fétes de la Mairie du
Xlle arrondissement de Paris, se
sont tenues les Premidres
Coupes de France et d’Europe
de jeu d'Histoire avec figurines
antico-médiéval, organisées par
le Club Les Grandes Compa-
gnies de I'Est Parisien sous le
haut patronage de M. Jacques
Chirac, Maire de PARIS.
Prés de 200 joueurs se sont
échelonnés sur ces 2 jours, ve-
nant de la france entiére et de
I'étranger pour le panorama le
plus complet possible des diffé-
rentes époques jouées, notam-
ment deux superbes tables de
1/300éme Napoléonien et Se-
conde Guerre Mondiale ainsi
que du Napoléonien 256 mm.
Monsieur Paul Pernin, Dé-
puté-Maire du Xlle arrdt, Prési-
dent d'Honneur de cette mani-
festation, a remis la 1ére Coupe
de France 4 Monsieur Laurent
Mariette du club de Limoges, le
2éme finaliste étant Monsieur
Olivier Descoings des Grandes
Compagnies de |'Est Parisien.
La 1ére Coupe d'Europe a été
remportée, avec la victoire écla-
tante de |'équipe anglaise com-
posée de MM. A. Douglas, B.
Douglas, K. Smith, P. Stovel qui
ont réalisé une véritable héca-
tombe parmi les joueurs italiens
et frangais présents.
La Coupe d’'Europe individuelle
a été arrachée de haute lutte
par M. P. Stovell devant M. K.
Smith, tous deux champions
nationaux du Royaume-Uni.
Je tiens a remercier Monsieur
Paul Pernin grace & qui cette
manifestation a pu voir le jour et
a tous les magasins de Paris qui,
par leur aide financiére ont pu
permetire a cette convention
d'exister : Jeux thémes, Straté-
Jjeux, Jeux Descartes, Jeux de
Guerre Diffusion, I'Oeuf Cube,
le Hussard du Marais, la Maison
du Jouet, la Librairie St-Ger-
main, Game’s, Temps Libre,
Info jeux et sans oublier Casus
Belli, Uniformes et Jeux et stra-
tégie ainsi que tous les Clubs
frangais et étrangers qui par
leur présence et leur participa-
tion ont pu donner leurs Lettres
de Noblesse & cette Grande
Premiére.
Je vous donne rendez-vous 3
I'année prochaine pour la
deuxiéme édition des Coupes
d’Europe et de France de Jeu
d’'Histoire avec figurines
antico-médiéval et pour la pre-
miére fois Napoléonien. Pour
tout renseignement contacter :
M. Laurent Claussmann 77, Av.
de St Mandé 75012 Paris.

La ragle officielle de la Coupe
de France est disponible pour
40 F. Me contacter a I'adresse

précitée.

S

QD

<

veaut

==l Nou

- Boite de Base : Oncques ne
point y'en savoir si devoir rire ou
fleuret. Alors que cette nouvelle
version du Basic est trés belle,
claire et pratique (en améri-
cain), la VF est mal traduite,
avec non seulement des passa-
ges incompréhensibles (les
magquettistes anglais ont sans
doute cru bien faire), mais ce
qui est plus grave avec des
erreurs de régles ou de statisti-
ques dans certains tableaux.
Ceux qui connaissent le jeu
devraient sy retrouver, mais si
vous rencontrez un débutant
découragé, dites lui de guetter
I'errata qui devrait suivre.

- Flashing Blades : Ce ne sera
pas un jeu simple puisque sor-
tant de FGU, mais connaissant
leur goiit du détail et du back-
ground (voir I'excellent Bus-
hido), Flashing Blades en atti-
rera plus d’'un dans le panache
des Mousquetaires du Roi. Eh

oui, ce nouveau jeu de rdle vous
transformera en d'Artagnan,
chasseur d'honneur, de Belles
et de Gardes du Cardinal. Le
premier module contient quatre
aventures parisiennes.

- Paranoia : Ce jeu fou utilisant
plein de tableaux, la parution
d’un écran n’était pas superflue.
Celui-ci est trés joli et plein de
couleurs inphotocopiables,
mais accompagné de trois scé-
narios orange encore plus gi-
vrés.

- Cthulhu : Jeux Descartes
poursuit ses traductions des
modules pour |'Appel de
Cthulhu, et aprés Meurtres a
Dunwich et Terreur sur Arkham,
vient de publier fa Trace de
Tsathogghua, de Chaosium ;
tandis que se prépare pour la
rentrée la sortie du Masque de
Nyarlathotep, boite contenant
un livret par ville ol se déroule
chaque épisode de cette cam-
pagne.

- L'écran du D.M. pour le jeu
Middle Earth pourra égayer vos
longues campagnes tolkienien-
nes.

- Pour les amateurs de Rune-
quest : la boite Monster Coli-
seum ou les preux aventuriers
pourront tester leurs P.C.
(player's characters ou permis
de char?) tels Ben'Hur. Dans
I'aréne il n'y a pas que les cour-
ses au programme, d’autres
guerriers ou monstres pourront
les affronter dans des combats
homeériques aux issues incertai-
nes.

- Chez T.S.R. le scénario X8
pour 5 a 8 joueurs de niveau 5 &
8 ayant pour titre : Drums on
Fire Mountain. Les routes
commerciales ne sont plus si-
res depuis que les orcs de mer
et le vaisseau maudit sont appa-
rus ; bien que leurs attaques
semblent dies au hasard, un
cerveau les guide ; aussi Rollo
Bargram, représentant des
marchands de Thyatis, qui a les
preuves du complot, vous en-
gage pour trouver et détruire
cette menace. z

- Les Palladium Books a I'Osuf
Cube : tout, vraiment tout sur
toutes les armes, armures, cha-

teaux etc... pour JAR médié-

Grenoble vient de voir naitre un
nouvel éditeur, Le Dernier Cer-
cle, avec un module intitulé Le
Repaire, pour des aventuriers
niveau 1 a 3. Descriptions clai-
res, aventures a rebondisse-
ments, ¢'est un scénario agréa-
ble & jouer. Comme dans les
scénarios de Cthulhu, le MJ
dispose de documents & dé-
couper (textes, cartes, objets)
toujours pratiques. Caractéris-
tiques des personnages et des-
criptions ont été omises, lais-
sant faire votre imagination
(dommage car souvent on uti-
lise les modules tout faits jus-
tement parce que, pressé ou
vanné, on est en panne d'imagi-
nation...).

Le Repaire : 32p, + couverture
« écran », 60 F.

Le Dernier Cercle, 25 rue

Thiers, 38000 Gresoble.

Le module frangais se porte bien

De son cété, la NEF met les
bouchées doubles et nous offre
a un rythme accéléré des pro-
duits de qualité croissante. Son
nouveau module, La Dame
Noire, de Anne Vétillard, vous
rend familiers, des la lecture du
scénario, les personnages et les
décors de I'aventure que vous
allez maitriser : de dangereuses
intrigues autour de I'échiquier
d'Odin qui mettent toute l'ile de
Rope en péril | La lecture est
d’autant plus agréable que c'est
bourré de bonnes illustrations,
avec enluminures du méme
métal.

La Dame Noire : 40p, + couver-
ture « écran », 55F.

La Nouvelle Edition Fantasti-
que, 78 rue de Bagnolet, 75020
Paris. (NB : la NEF cherche ac-
tuellement des créateurs, pas
uniquement de modules...

vaux. Cing livrets disponibles en
petite quantité toutefois |

* Armures + armes (vous
connaissez le Stern?; alors
cherchez !)

% Chateaux et siéges

* Assassins (eh oui, ¢ca aide
beaucoup 1)

% Les armes de |'orient (indis-
pensable aux ninjas et samou-
rais.)

* Contemporains (pour
Cthulhu, Golden Heroes, MERC
etc...)

- Toujours a I'Oeuf Cube The
World of Boris Vallejo jeu en
solitaire ou jusqu’a 6 joueurs,
plus de 30 illustrations du grand
dessinateur de S.F. et d'heroic
Fantasy ; un jeu tout a regarder,
lorsque vous en aurez assez
vous pourrez toujours en déco-
rer votre chambre (changer un
poster de Lui par une pin-up de
Vallejo vous donnera un bon
alibi culturel, c’est un conseil de
I'oncle Casus ).

- Pour Indiana Jones un scéna-
rio en solitaire (avec le systéme
« magic Viewer » des lunettes
magiques) ; Crystal of Death, se
déroule de la campagne fran-
caise a I'Afrique.

- Série Star Ace :

* Lightspeed raid, histoire
d‘embéter I'Empire (vilains co-
quins I) vos unités font un raid
sur les mines de la planéte
Xanthium ; g¢a tire de partout |
on s'amuse beaucoup mais
est-ce encore un JdR ou un
wargame ?

# First sirike on Paradise. Les
troupes impériales recrutent a
Hollywood : surprise pour vous
lorsque vous découvrez que vos
adversaires sont John Wayne
ou Jimmy Gagney !

Wargames

- Avalon Hill et Squad Leader
font des petits : Fire Power est
en effet une sorte de SL élargit
au combat moderne, guerrilla,
guerre limitée (tiers monde),
affrontement type Iran/Irak...

- TFP, trois nouvelles initiales
pour Totale Fighting Power
(romantique, isn't it 7), nouvelle
collection dont les deux pre-
miers jeux, |'un sur la guerre de
cessession, |'autre sur la guerre
austro-prussienne de 1866, sont
a mi-chemin entre figurines et
boardgame, avec un systéme
de réglette, type Jutland.

- Les 4 dernidres batailles de
Napoléon enfin réédité (mais a
25 £ en Angleterre. Si vous étre

fauché, le Waterloo Campaign
de GDW n’est pas mal du tout
(pour 11 £, prix londonien).

! - Toujours, sauf erreur, de

GDW, deux jeux en double
aveugle qu’on attend de tester,
8th Army Opération Crusader
(4 ne pas confondre avec le 8th
Army de Attactix) suivit vers
décembre de The Normandy
campaign : beachhead to
breackthrow.

- Deux expansions pour Dune
d'Avalon Hill :

% The Duel, comme le nom
l'indique les principaux person-

nages s'affrontent dans des
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combats sanglants, en per-
sonne ou plus prudement par
assassins interposés.

% Spice harvest, on retrouve
les grandes familles du roman
qui sont engagées dans des in-
trigues politiques et econom-
miques pour geérer etlutlllseg
|'épice ; celui-ci les aidant a
fortifier leurs positions p:olm-
ques en vue du but ultime :
aujourd’hui Dune, demain le
monde | ,

- Remise & jour de Junta : I'art
et la maniére de mettre de I'ar-
gent a gauche avec un gouver-
nement de droite : une junte
militaire sud-américaine, tous
essaient d’'amasser un magot
en Suisse | Méfiez-vous de vos
collégues gallones, c'est un
conseil. '

- Enfin un jeu en Frangais Spp-
cionefs de Claude Bourles d|§-
tribué par Vopialec S.F:; trés
complet, intéressant, trés bon
jeu pour les amateurs de S.F.
Permet des variations infinies.
Hélas des défauts : régles sur
des feuilles volantes, venie en
sachet ; les pions sont inutilisa-
bles et ot sont les cartes 7 Enfin
on peut se bricoler un plan de
jeu et la on se régale !

- Ressortie de Stellar Conquest
un excellent jeu chez Avalon
Hill, d'ailleurs il est passé en jeu
sur ordinateur chez Apple sous
le titre Reach for the Stars.
Avec le jeu en boite vous ll:é.n_é-
ficiez d’'un avantage : possibilité
de jeu diplomatique. .
Exclusivité de derniére minute
I’Oeuf Cube nous signale la ve-
nue de figurines en plomb pour
Cry havoc et Siége.

Librairie
Chimare i
Débordant d’activité comme ils
sont, les Nantais de Stratége et
maléfices ne pouvaient faire
autrement que finir par pubhelr
un fanzine. Oncques ne vit
chose si bien faite depuis fort
longtemps |

pés |'abord, rien que de bons
dessins, une presentation
agréable. On y entre en
confiance. Dedans, de |'analyse,
de Iinntairviou, de I'originalite
et un ton sans préetention.
Dommage qu'il n‘ylailque dix
huit pages, mais cela leur_per-
met Ii'mgpri:-c dérisoire (5F), et
au-dela, la surcharge de travail
décourage trés vite les respon-
sables... Les créatifs de la ré-
gion sont invités a participer en
contactant Chimére, chez Ste-
phane Faudemer, 49 rue des
Olivettes, 44000 Nantes.

Par Steve Jackson une nou-
velle série : )

- Pour les chauffeurs du diman-
che et les fanas de « Batt]a
car », Freeway fighter. Aprés
que la population du r_nonde ait
&té décimeée par un virus parti-
culidrement pernicieux, les der-
niers chauffards vivants gnt
trouvé un moyen radical d'éviter
les encombrements ; vous ver-
rez c'est ra-di-cal |

- Plus classique (genre S.F.;
Space assasin). Un savant fou
(encore un |) menace le
monde ; James Bond n'étant
pas libre on a fait appel & vous ;
saurez vous assurer |'intérim ?

Chez Dragon Fantasy

- Lord of shadow keep, un
magicien a sous sa coupe le roi.
Essayez de libérer celui-ci de
I'emprise maléfique.

- Eye of dragon, cela semble
facile de ramener I'ceil du dra-
gon mais...

— Sorcellerie | C'est magi-
que ! Aprés l'excellente initia-
tive de traduire également la
série anglaise Lone Wolf de Joe
Dever et Gary Chalk, Gallimard
ne chéme pas et sort les deux
premiers volumes de la série
Sorcery, devenu « Sorcelle-
rie | ». Les collines maléfiques,
et La cité des piéges.

La grande astuce de cette série,
en dehors du fait que les épiso-
des s’enchafnent, est que le
jousur peut étre soit un guerrier
(faible effort intellectuel re-
quis), soit un magicien et utiliser
une régle particuliére et les
sorts décrits en fin de volume (il
faut réfléchir, mais on s'amuse
plus).

Citadelle la revue : 4 numeros
par an. Tout sur les figurines ;
des détails sur War-hammer et
les armées complétes. Un scé-
nario pour War-hammer et un
concours de dessins de figuri-
nes.

Dragon n° 92 : Clercs et magi-
ciens (les livres de magiciens).
Dragon n° 93 : Régles supplé-
mentaires pour druides, un vil-
lage de tziganes a découper et
un article sur « Twilight 2000 ».
A noter un cahier consacré &
Ares jeux de S.F. tels Psi world,
Marvel etc...

Tortured souls n°6: Scénario
pour JdR. 4 modules (dont une
introduction pour « Hall of the
Dwarven king »)

Meorbihan

Ca fait plaisir. Aprés étre restée
longtemps une région vide sur
notre carte des clubs, |'ouest
voit se dessiner un réseau de
groupes d’importance diverse
mais qui témoignent de I'acti-
vité grandissante de cette ré-
gion. Tous nos encouragements
donc au tout jeune club Les
Faucons de Cristal, qui cherche
des contact sur Vannes et sur
tout le morbihan. Ecrire a Mr
Christian Sarrau, Dilliec St Nolf
56250 Elven.

Brest )

Il est né sur Brest et sa région
un club de jeux de réle et war-
games | Le Dragon sur Héxa-
gone vous attend tous les sa-
medis a 14 h a la MPT Bellevue
1 rue de Quercy a Brest, pour
jouer (AD & D, Empire Galacti-
que, Légendes, Appel de
Cthulhu, et les wargames).

En semaine, contactez le club
tous les soirs au 459108 pour
tous renseignements.

Brest .
Tout nouveau, un club de jeu de
role, d'alliance et de wargame
s'est créé dans la région de
Brest. |l s'appelle Tenebrae. On
y pratique aussi bien L'Appel de
Cthulhu, Donjons et Dragons,

Chivalery and Sorcery ou Lé-

Des vacances ludiques, ¢ca vous tente ?
Mais connaissez-vous
les «Semaines de I'Hexagone » ?

Cette année, on prend encore
les mémes et on recommence |
A savoir, Claudine Portat, Alain
Beaussant et Xavier Jacus re-
nouvellent leur expérience de
I'an passé, en proposant au
mois de juillet, un séjour en
Bretagne, prés de Rennes, en-
tidrement ludique pour joueurs
acharnés. Les « Purs et Durs »
du wargame, mais aussi les in-
conditionnels du jeu de réle
vont pouvoir s’y rencontrer sans
soucis d’horaires, ni contraintes
matérielles d’aucune sorte. Ony
va pour joueret on ne s’y préoc-
cupe de rien d'autre |

Un mois d’animation -non-stop,
en présence d'animateurs
connus, de maitres de jeu de
qualité, égayé par la venue d'au-
teurs compétents ou de per-
sonnalités du hobby. Plus de 100
jeux seront a notre disposition,
un atelier informatique trés bien
équipé de divers micro et d'un
Apple. Il y aura des animations
« Grandeur Nature » avec le
soutien des joueurs du célébre
club « Stratéges et Maléfices »
de Nantes. Enfin, des maitres a
jouer pour les « Grands Classi-
ques » viendront pour organiser
des stages, tournois ou parties
libres (Bridge, Othello,
Echecs...). J'oubliais le matériel
Vidéo avec écran de 12 m? pour
se projetter des films en rapport
avec les themes retenus chaque
semaine.

Bref, voila de quoi satisfaire
tous et toutes | Normalement
réservé aux plus de 16 ans. Les
conjoints non-joueurs bénéfi-
cieront d’un tarif réduit, de
méme éventuellement pour les
enfants en bas-age.

Les réservations se font par 4
jours minimum. Un exemple de

gendes que Squad Leader, Ami-
rauté, Civilisations ou Diplo-
macy. Les réunions du club ont
lieux tous les samedis aprés-
midi & partir de 14 h au Centre
Socio-Culturel Jean Jacolot, 64
rue Vincent-Jézéquel, 29219 Le
Relecq-Kerhuon.

Pour tout contact joindre
Pierre-Yves Péron au
(98) 28 24 33 aux heures des re-
pas.

Lille
Les Simulateurs, le club Lillois

que grossit, vous invite a jouer a

prix pour un joueur venant 2
semaines, pension compléte,
animation tout compris, cou-
chage sous tente: 1400F les
deux semaines.

Des professionnels du jeu et
leurs stands seront présents, ils
proposeront sans aucun doute
des jeux & des prix trés intéres-
sants...

Parallélement doit avoir lieu :
une semaine figuriniste (M.F. et
Napo.), une rencontre entre 2
équipes sur « Longuest Day »,
des compétitions sur tables ou
JdR grandeur nature... le
week-end ! Bien sir, les thémes
proposés n’ont rien d’impéra-
tifs, ils garantissent seulement
la présence de joueurs ou de
responsables compétents dans
ces domaines.

Tous renseignements complé-
mentaires a |'adresse suivante :
Xavier Jacus (Semaine de
I'Hexagone), 2 bis, rue Gilles de
Tréve — 55000 Bar-le-Duc.
Réservations : Claudine Portat
et Alain Beaussant — La Motte
aux Rochers — Quebriac —
35190 Tintémiac.

Vacances jeux de rdle
A Albiez-le-Vieux (Savoie), a
coté de Saint-Jean-de-Mau-
rienne, entre les Grandes Rous-
ses et la Vanoise se dresse le
village d‘Albiez.

En collaboration avec le club de
jeux Lyonnais « Les Paladins
des Traboules » dans une mai-
son bien équipée, un séjoul
basé sur l'initiation et la prati-
que des jeux de role, jeux de
société et de simulation histori-
que (wargame) sans oublier un
petit clin d’ceil aux jeux informa-
tisés... || y aura possibilité de

tous les jeux, et a tous niveaux,
30 rue du Marché 59000 Lille.
Comme les horaires sont varia-
bles, il vaut mieux contacter
Christian Delannoy au
(20) 51 95 00.

Gap

- La Guilde des Fils du Dragon a
vu le jour & Gap (05000). Rensei-
gnements au siege du FJET ou
au 16 (92) 51 39 90 ou au
51 26 33.

Taverny

- La Tabernacienne vous attend
a Taverny pour jeux de role.
Traductions gratuites pour les
adhérents. Samedi 14h a 18 h.
Knippel. (1) 960 70 07.

Boulogne

« Vous en avez entendu parler a
la radio, a la télévision, dans les
journaux, mais vous ne les avez
jamais vus. Interpol et de nom-
breuses polices les recherchent
et vous vous demandez pour-
quoi (eux aussi d‘ailleurs...).
Leur bulletin interne « L'Echo
des Donjons » parait toujours
en dépit des nombreuses sai-
sies. Vous savez qu'ils jouent 2
I'AD & D, a I'Appel de Cthulhu,
a divers wargames et vous sou-
haiteriez une initiation a leurs
rites. Alors, discrétement, écri-

vez leur: Les Adorateurs du

Inutile
d’ affronter
les dragons,

le blizzard
et les loups !
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‘créer un jeu ou un module
d’Aventure.

Le plein air et le sport ne seront
pas oubliés avec les randon-
nées découvertes de cette ma-
gnifique région. Chacun pourra
participer a la vie du Centre.
:.}na réunion préparatoire aura
ieu.

Sp_ecrre Noir - 27 rue Anna Jac-
quin - 92100 2oulogne ».

Tournon

- Turris Fortissima invite tout
aventurier pour D & D, Cthulhu
et C. Maison pour Tous - 07300
Tournon. Tél. (75) 08 24 96.

Béziers

- Création d'un club de jeux de
réle et de wargames a Béziers.
Renseignement boutique Tilt
- rue J.B. Perdrault - 34500 Bé-
ziers.

Ivry

Le club de jeux de simulation Le
Grenier des Légendes se réunit
tous les dimanches de 13 h a
19 h & l'adresse suivante :
0.M.J. 1, rue Raspail 94200 Ivry
sur Seine, a 300 m du métro
Mairie D'lvry.

On y joue actuellement & :

AD & D, L'Appel de Cthulhu,
Car Wars, Runequest, Beastlord
Diplomacy, Squad Leader, Pan-
zer Leader, 1809, Toon. On
compte aussi jouer sous peu a :

Space Opera, Empire Galacti-
que, Légendes, Killer, Marvel
Super Heroes.

Vos propositions sont atten-
dues... Renseignements :

0.M.J. : 672 24 85, Patrice :

6584272 (18 & 20 h), Maurice :

Dates et prix : du 5 au 26 aoit
3550 F + cotisation d’adhésion
a l'association de 30 F (par fa-
mille). Inseriptions : Centres de
Loisirs U.F.C.V. — 8, rue
Constantine — 69281 Lyon Ce-
dex 01 — Tél. : (7) 828.06.40 —
Tous les jours sauf samedi, de
9hal12hetde13h 30417 h 30.

5837079 (18 a 21 h). Débutants,
joueurs confirmés, masters Ve-
nez en masse.

Villemomble

Enfin 111 Les Gardiens de la
Flamme ont vu le jour. Nous
vous attendons nombreux pour
les soirées ou aprés-midi de
D & D, Wargames et Diploma-
tie. De plus il y aura bientot des
jeux de réles en grandeur na-
ture... (affaire a suivre)

Pour tous renseignements :
contacter Mr Ernoul Guy 14 av
Qutrebon, 93250 Villemomble.
Tél 528 82 09 (aprés 20 h).

Bruxelles

Le club Le repaire des ombres
(idr médiévaux et SF) vous pro-
pose des aventures qui vous
feront frissonner. Si vous avez
moins de 18 ans, téléphonez
nous au 02 648 47 98 (aprés 5 h).
Adresse du local : rue Malibran,
56 1050 Bruxelles Belgique.

Radio & Montauban

Au coin du jeu, I'aventure, c'est
le joli titre de I'émission
qu’anime Pascal Vennesson
chaque dimanche soir de 19 3
20h sur Bas Quercy Radio (22
Place Nationale, 82000 Montau-
ban). Si vous étes du coin, n’hé-
sitez pas a lui écrire a la radio
pour participer.

Tétes d

affiche

TWILIGHT 2000
L'an 2000, la guerre fait rage
dans le monde. Bombes atomi-
ques, armes bactériologiques,
cela a été le début du conflit.
Maintenant c’est I'heure des
hommes, sur le terrain, dans la
vieille Europe. Vous faites partie
de la 58me division blindée, vos
chefs sont morts, le dernier
message qu’ils ont regu est:
« Vous étes maintenant seuls,
bonne chance ». Votre unique
espoir, retraverser les lignes
ennemies, rejoindre vos propres
lignes a des centaines de kilo-
métres. Il va vous falloir SUR-
VIVRE.
Le jeu en lui-méme est bien fait,
bien présenté, trés clair. La
création des personnages est
rendue plus simple gréce a une
feuille de travail qui contient
tous les renseignements utiles.
Les caractéristiques sont stan-
dard mais on notera deux ajouts
assez intéressants.
Premiérement, I'expérience est
inversement proportionnelle a
la somme des caractéristiques,
ce qui permet d'équilibrer le
personnage : fort et inexpéri-
menté ou faible et vétéran.
Deuxiément, on calcule le
calme en situation de stress.
Rien de pire que d'étre pris sous
le feu d'une mitrailleuse et de se
demander pendant douze se-
condes ce que |‘on va bien pou-
voir faire.
Quant au reste, il est bien
congu, assez complet. Tous les
types de combat sont envisa-
gés. On connait I'effet des ra-
diations, des maladies. Com-
ment chasser, pécher, voler du

ravitaillement. Comment ameé-
liorer ses techniques de com-
bat, en apprendre de nouvelles.
On y apprend aussi qu'il vaut
mieux &tre Américain qu'Euro-
péen, mais le choix est libre.

Alors, qu'est ce qui ne va pas ?
C'est simple, on n'a pas vrai-
ment envie de jouer a Twilight.
(Ceci n'engage que moi, bien
évidemment). En effet, ce qui
me plait dans un jeu de role,
c'est de créer un personnage
qui a un autre but dans la vie
que de survivre en attendant le
lendemain. Dans les jeux de
Science Fiction ou d'Héroic
Fantasy, on est implicitement
amené a devenir un héros. Mais
méme dans les jeux ou la mort

rapide est nrédominante on se_

trouve rapidement un but. Dans
I’Appel de Cthulhu, on lutte
contre des forces qui dépassent
I'entendement, et malgré tout,
avec ses faibles moyens, on
essaye de sauver I'humanité.
Dans Paranoia, c'est la perfor-
mance d'acteur qui compte, il
faut réussir a étre plus fou en-
core que |'Ordinateur, et cela
n‘est pas facile.
Dans Twilight 2000, il manque
cette magie qui donne envie de
jouer, et on reste avec sa feuil-
kle indiquant que I'on posséde
un M231, un M16, un M21 un
HK-CAW, un M249, un M60 et
un 45ACP. Peut-étre quelques
wargamers apprécieront-ils 7
Mais tout laisse & penser gu'il
préférent les petits marqueurs
de carton qui n'on pas de pro-
blémes de conscience.

Pierre Rosenthal

... Franchement, la mission avait
mal commencé. Personne ne
s'eétait « cassé » en touchant le
sol, mais le container avec le
fusil-mitrailleur était allé direc-
tement au fond de la riviére.
Pour une fois, Butterfield avait
abandonné son sourire de vieux
baroudeur... Nous n'avions que
des carabines et peu de char-
geurs. Pour couronner le tout,
perdus dans les champs, nous
sommes tombés sur une senti-
nelle qui nous a ldché ses
chiens. Klug s’est fait bouffer le
bras et a couru en hurlant, c’est
pourtant pas son habitude. Je
crois que tout le monde com-
mengait & débloquer... Simon-
sen, en essayant de descendre’
un clébard, a enrayé sa USM-1-
et I'a déglinguée en essayant de

libérer la culasse.

La suite a été un cauchemar, je

n‘ai que des souvenirs confus...

Projecteur dans la gueule, un

Panzer arrivant dans notre dos,

Simonsen courant comme un

dératé pour le stopper avec une

malheureuse grenade... Des ra-

fales de mitrailleuse lourde dé-

chiquetant les bicoques en bois

ol nous étions terrés... Klug et

Zulorowski, aprés Landau, se

sont fait descendre comme des

lapins, et pourtant, c’étaient de

PURPLE HEART : I'étoffe des héros

vieux routards... On a résussi a
décrocher en trainant Abrams
derriére nous. Butterfield faisait
une téte que je ne lui avais ja-
mais vue... Franchement, on a
failli se faire exterminer jus-
qu'au dernier. En tout cas, le
décrochage n'a pas été évident,
Butterfield et Zucker ont di ru-
ser... Deux jours aprés, un pelo-
ton de reconnaissance nous ré-
cupérait : cing types hagards
dont deux blessés plus ou
moins graves...

Voila ce que la nouvelle ga-
mette de Ambush, Purple Heart,
vous propose. Victory Games
continue son lent travail de sape
en couvrant les créneaux les
plus juteux du marché. Sa pre-
miére vague fit grand bruit, avec
des morceaux de choix comme
Gulf Strike, Ambush et Hell's
Highway. La deuxiéme conso-
lida les positions : ce furent
1809, Vietnam et Move out.
Arrivérent ensuite Cold War et
surtout Panzer Command, réel-
lement novateur. La quatriéme
génération s'appelle Pax Bri-
tannica, Purple Heart et Sixth
Fleet.

Purple Heart en dit long sur le
« phénoméne » Ambush : nom-
breux Awards aux U.S.A., ven-
tes impressionnantes, joueurs
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passionnés. Ceux qui comme
moi possédaient a la fin d’Am-
pbush une équipe redoutable
Jeur ont fait traverser Move Out
sans trop de casse... mais voici
Purple Heart. Pressé par des
impératifs rédactionnels, j.'al di
jouer le premier scénario en
« blitz ». Résultat : partie per-
due, décrochage difficile, per-
tes lourdes : deux de mes meil-
leurs hommes entre autres sont
restés sur le carreau (IN4, WS
+ 2, PC9).

Bref, vous I'avez compris, et le
module le dit expressément,
Purple Heart va essayer d'élimi-
ner vos hommes. Six missions
sont proposées : depuis le pa-
rachutage au hasard dans une
campagne inconnue, jusqu'a la
résistance acharnée dans les
Ardennes, sans munitions. Eh
oui... certains scénarios vous
font acheter le matériel, puis
décident aléatoirement que
vous avez déja utilisé des muni-
tions dans les heures précéden-
tes... La bofite est bien remplie,
avec une carte supplémentaire
— villages et collines — et deux
demi-cartes dont je ne révélerai
as l'usage. Ajoutez-y une
planche de pions supplémentai-
res : quatre Panzer IV, (quelle
angoisse ! Dans quelle mission
apparaissent-ils ensemble 7).

des Shermans, des wagons, des
halftracks, des bateaux, des ca-
davres et des explosifs. C'est
I'orgie.
Pour compléter cette scéne de
sang, de sueur et de tripes, de
nouvelles régles, des clarifica-
tions et des conseils. L'affaire
devient sérieuse... Some of ya
guys may never see home
again... But you're just the right
ones fort the toughest missions.
Clint Eastwood, ou es-tu ? Fran-
chement, vous allez devoir res-
sortir vos meilleurs hommes,
pour les envoyer au casse-pipe.
On finira bien par attaquer les
Panzer avec des cuillers a café.
Pour baroudeurs seulement.
Hervé Hait

SIXTH FLEET

A I'ére des F 14 et des Exocet, la
Méditerranée conserve (hélas
pour les riverains 1) un intérét
stratégique maijeur, et les deux
super-puissances y entretien-
nent des forces aéronavales
importantes. C'est pourquoi,
dans la ligne de « Gulf Strike »
(voir C.B. ne 21), Victory Games
a créé « Sixth Fleet » (pronon-
cez Sixiéme Flotte, c’est plus
facile).

Sur un métre de long et qua-
rante centimétres de large
s'étend la Méditerranée, sur la-

Ca a commencé comme ¢a :
Sur le comptoir : Bobby-la-co-
ne, 99 kgs, casque, blouson,
chaine de mob, douze canettes
de biére devant lui. i
Devant le flip : Tonio-le-Tei-
gneux, gilet clouté, santiags
pointues, rasoir a la main.
Derriére le flip : Rocky-l'incre-
vable, casque, blouson, poing
ameéricain, I'ceil mauvais. |
Sur |'estrade : deux ou trois
gugus du méme tonneau.

Plus quelques autre devant Igs
chiottes, et un dernier en train
de péter la fenétre pour entrer.
Et moi, qui n'ai pas beaucoup
d'imagination et pas trés bien
compris les régles, moi, Gegé-
les-belles-oreilles, 53 kgs, en
T-Shirt/baskets, avec, comme
arme, un béton de Miko.

Ca fini comme ¢a : X
Qutre un bras et une jaml?e
coupés, je me suis pris la raclée
de ma vie.

Comment faire mieux la pro-
chaine fois ?

Chaque joueur définit un ou
plusieurs personnages:
Force, Dextérité, Rapidite,
Constitution, Habillement,
(casque, santiags, gilet, bgu-
son), arme(s) (couteau, chaine
de mob, poing américain, ra-
soir...)-

Tous les personnages sont pla-
cés au hasard sur le plateau :
celui-ci représente un café, et
ses abords. |l y a un bar, une
estrade, entrées, fenétres et
chiottes. Dans la salle, chacun
place a sa guise les tables, les
chaises, flipper, baby et quan-
tité de canettes (2 volonté%.
Puis on programme (en secret)
les agissements de ses person-
nages, en 2 temps :

10) déplacement (marcher,
courir, sauter, ramper..._) )
20) action (on peut faire plein

MON PREMIER BASTON

de choses: prendre une ca-
nette, la casser, la lancer, idem
avec une chaise, on peut donner
un coup de poing, de pied, de
couteau, de rasoir ; on peut
aussi casser les vitres, renverser
les tables et les flips, etc...)

Le but du jeu, vous |'aurez com-
pris, c'est de se bastonner les
uns les autres.

Et vous aurez aussi compris
qu’un coup de pied fait plus mal
quand on a une santiag autour,
et qu’un coup de chaine de mob
fait moins mal quand on a un
casque sur la téte. (je vous
conseille vivement le casque).
La grande bible du jeu est
constituée par une table de cor-
respondance : tous les coups
portés y sont interprétés (en
fonction de la force de l'agres-
seur, l'efficacité de I'arme, les
protections de |'agressé...). Elle
délivre les conséquences du
coup : étourdissement, bles-
sure... Etant entendu que selon
sa constitution, chaque person-
nage peut supporter un certain
nombre de blessures.

On peut jouer avec divers scé-
narios, (1 sachet de blanche est
caché dans les W.C., bonjour la
cohue). Bien entendu, ceci n'est
qu'un apergu de Baston (Jeux
Actuels).

Disons pour finir qu'il faut aussi
un minimum de muscles dans la
téte, chaque joueur program-
mant ses personnages plusieurs
coups a |'avance.

Nonobstant, cogner sur mes
petits camarades me procure
un vif plaisir, surtout le « coup
vicieux » qui déclenche chez
moi une franche hilarité (quand
je le donne).

Bref, un jeu ol on se fend la
gueule (ouarf I).

Pascal Trigaux

quelle peuvent évoluer jusqu'a
384 pions représentant les ma-
rines et aviations des U.S.A., d’
U.R.S.S., de France, d’ltalie,
d'Angleterre, d'Espagne, d’ls-
raél, de Libye, etc... qui pour-
raient bien un beau matin trans-
former en enfer les rendez-vous
des vacanciers du monde en-
tier.
Pour cette simulation inquié-
tante, le concepteur Joseph
Balkoski a créé des régles rela-
tivement simples (pour un war-
game moderne) : environ 25
pages « seulement » pour le jeu
de base, plus une quarantaine
d’autres pour les régles avan-
cées ; des.scénarios, de fort
intéressantes réflexions sur la
situation stratégique et une
mini-fiche signalétique des
vaisseaux de guerre représen-
tés.
Si les régles sont claires, les
pions (double face) sont char-
gés : pas moins de onze inscrip-
tions ! Il faut bien indiquer la
nationalité, le nom, le type, le
mouvement, la résistance, la
portée et la force des missiles
surface-surface, la valeur des
canons, la valeur anti-aérienne
4 courte et 4 longue portée, la
valeur anti-sous-marine... Cha-
que pion représente un vais-
seau de guerre (ou 4 vedettes
rapides) ou encore une esca-
drille d'avions. Il existe aussi
des pions représentant les uni-
tés de marines ou de parachu-
tistes destinées a occuper les
points stratégiques.
La carte (malheureusement non
cartonnée) est par ailleurs en-
tourée de toutes les aides au jeu
nécessaires : tables de résul-
tats, tableaux des task-forces,
etc... Le tout en couleurs claires
agréables a 'ceil.
Mais revenons aux régles. Les
notes du concepteur, semées
aux endroits intéressés, les
éclairent parfaitement. On y
trouve plusieurs astuces trés
plaisantes. Pour donner un effet
de simultanéité aux mouve-
ments et aux combats, ceux-ci
se déroulent en trois phases :
— L’un des joueurs, tiré au sort,
choisit de bouger et d'attaquer
avec ses sous-marins, ses
avions ou ses navires de sur-
face. Puis, |'autre en fait autant
(il peut choisir une autre sorte
d’unités).
— On retire au sort pour la 2e
phase, et chaque joueur fait agir
I'un des deux types d'unités
qu'il n'a pas utilise.
— Nouveau tirage au sort et,
pour la 3e phase, chacun utilise
son dernier type d’unités dispo-
nible.
Avant ces phases de mouve-
ments-combats, il faut, sur des
tableaux annexes, mener a bien
les missions aériennes stratégi-
ques, qui visent avant tout a
détecter les unités adverses,
seules des unités détectées
pouvant &tre attaguées. Evi-
demment, les avions de recon-
naissance devront se heurter
aux missions de chasse... Et si
ils sont abattus, il faudra s'en
remettre aux satellites pour de-
tecter |'ennemi.
Le systéme de combat, quant &
lui, doit couvrir les torpillages,
les lancers de missiles, les

bombardements, les attaques

anti-sous-marines et (survi-
vance de temps révolus 1) les
canonnades.
Chaque combat commence
souvent par un tir de dé du
joueur attaqué : en fonction des
capacités de défense de l'unité
visée, on obtient un modifica-
teur qui sera appliqué au jet de
dé de l'attaquant. Le résultat
obtenu par ce dernier en fonc-
tion de sa force d’attaque est
exprimé par un chiffre : si ce
chiffre est égal ou supérieur a la
résistance de l'unité attaquée,
celle-ci est réduite (piéce re-
tournée), ou éliminée, en cas de
réduction antérieure.
Les régles avancées font no-
tamment intervenir le ravitail-
lement nécessaire, en fuel et en
munitions, des unités a la mer.
Et des tables politiques sont
également prévues pour l'en-
trée en jeu des alliés de chaque
camp : ceux des U.S.A. sont
plus nombreux mais moins srs
que ceux des Soviétiques. Et
puis, aux risques et peérils de
tous, |I'emploi des armes nu-
cléaires tactiques est prévue.
Pour de plus amples réflexions
sur ce jeu fort intéressant —
mais réservé évidemment aux
amateurs de guerres hypothéti-
ques — paraitra prochainement
dans C.B. une étude de Hervé
Hatt. Sa lecture s’imposera
pour mieux comprendre, a
I’aide de « Sixth Fleet », ce que
pourrait étre un conflit aéro-na-
val moderne au large de la Cote
d'Azur, de Djerba, des Baléa-
res... En espérant que tout cela
reste un jeu !

Frank Stora
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R arement maison d'édi-

tion aura été aussi cou-

ronnée que Denoél — je
parle bien entendu en matiére
de SF —, puisque I'excellent
Mémo, d'André Ruellan, a ob-
tenu le Grand Prix de la SF,
catégorie roman ; tandis que
|'étrange Un fils de Prométhée,
de René Sussan — in Les insoli-
tes — recevait celui de la caté-
gorie nouvelle, et La citadelle
de I'autarque, de Gene Wolfe,
le prix Appolo 1 Je ne peux que
conseiller ces trois ouvrages, en
signalant toutefois que le Wolfe
est le quatrieme d'une tétralo-
gie dont les trois premiers titres
sont : L'ombre du bourreau, La
griffe du demi-dieu et L'épée
du Licteur. Tout ceci est bien
entendu paru dans la collection
Présence du Futur. De méme
que Dans I'océan de la nuit, de
Gregory Benford, dont les deux
tomes m’ont un peu laissé sur
ma faim — mais il y aura une
suite.
Curieusement, les deux livres
les plus intéressants de ce dé-
but d’année sont parus le méme
mois. Mais, tandis que Les go-
gos contre-attaquent, de Fre-
derik Pohl — suite de I'hilarant
Planéte & gogos — est un ro-
man linéaire, drole et sans
complexes ; Biographie com-
parée de Jorian Murgrave,
premier roman d'Antoine Volo-
dine, lorgne vers l'intellectua-
lisme le non-dit et la parabole.
Attention : ce livre n'est ni en-
nuyeux, ni incompréhensible !
Nulle trace d’aridité dans cette
histoire imprécise, faussée, ol
la vérité et le mensonge se
diluent, se confondent... Volo-
dine fait l& une entrée remar-
quée en SF, avec un univers
d'une originalité indiscutable —
pensez qu’‘on ignore jusqu’a
l'apparence des protagonis-
tes |, sorte de puzzle ol le lec-
teur se perd avec un plaisir
masochiste. Splendide.

our inaugurer leur nou-

velle présentation, les

éditions JAJ Lu ont misé
sur les noms connus. Aussi
connus que celui de Philip K.
Dick, dont Les androides ré-
vent-ils de moutons électri-
ques connait sa troisiome édi-
tion en France sous le titre du
film qu'il a inspiré : Blade Run-
ner. Que celui de Robert Hein-
lein, qui, avec Vendredi, a écrit
son meilleur roman depuis
Route de la Gloire. (A noter que
les livres intermédiaires n'ont
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pas été traduits). Ou que celui
de Clifford D. Simak, I'auteur de
Demain les Chiens, qui, a 81
ans, garde bon pied bon ceil et,
s’il ne se renouvelle pas, nous
offre avec Au pays du mal un
roman au rythme lent qui ne
peut décevoir.

De plus, j'Ai Lu réedite certains
de ses grands succeés, comme
2001, l'odyssée de l'espace,
d'Arhtur C. Clarke ou le fameux
Danse Macabre de Stephen
King, parfaitement horrifique.
Ajoutez a cela un nouvel auteur
frangais, Robert Belfiore, avec
Une fille de Cain, et Univers
1985, I'anthologie annuelle
concoctée par Joélle Wintre-
bert — avec au sommaire écri-
vains connus et inconnus, fran-
cophones et anglophones :
Emmanuel Jouanne & Jean-
Pierre Vernay, Greg Bear, Ja-
mes Tiptree Jr., Jean-Pierre
April, R.A. Lafferty, lan Watson,
Vincent Ronovsky, etc. —, et
vous aurez un tableau presque
complet de ce programme plu-
tot varié. Reste en effet La
guerre éternelle, de Joe Hal-
deman, qui a obtenu le Prix
Hugo (1) et peut constituer une
excellente base pour un war-
game galactique, & moins que
I'on en utilise certains éléments
‘pour une partie de Méga.

es pirates de Gor, de

John Norman, sixiéme

volume de la saga de Gor,
vient d'étre réédité dans la col-
lection Galaxie-Bis, alors que le
huitiéme volume parait dans la
collection Aventures Fantasti-
ques - de gros livres reliés et
chers -, preuve que cette série
marche bien. Gor, c’est I'Anti-
Terre, située de l'autre coté du
soleil et sur la méme orbite que
notre monde, ce qui explique
qu’'on en ignore encore |'exis-
tence. Un postulat fortement
daté et qui n'a aucune impor-
tance, puisqu'il s’agit avant tout
d’heroic fantasy, d'aventures
échevelées teintées d’érotisme,
voire méme de bondage. Le
gros défaut de cette série est
I'étirement d'idées parfois ori-
ginales sur des centaines de
pages ; sinon, |‘univers de Gor,
recéle un certain nombre
d'éléments intéressants pour
I'amateur de jeux de réles
- faune, flore et personnages.
Avec L'empire interstellaire, de
John Brunner, scindé en deux
tomes mais originellement paru
au CLA en un seul volume, on se
tourne vers le space opera
flamboyant ; |a aussi, les détails
fourmillent. Ces trois romans
- dont deux plutdt courts - ne
sont pas du « grand » Brunner,
celui qui nous a donné Tous &
Zanzibar et Le troupeau aveu-
gle, mais se laissent lire. Une
bonne détente. De méme pour
Dans les blizzards du temps,
roman allemand de Ronald M.
Hahn et Harald Pusch, qui se
déroule au Klondike et constitue
bien, comme |'annonce la qua-
triéme de couverture, un hom-
mage a Jack London, chantre
de cette ruée vers l'or. Curieu-
sement, on retrouve également
l'autre personnage célébre du
Klondike, je veux bien sdr parler
d’Uncle Scrooge - ou, en

France, Onc’ Picsou | Aux étoi-
les du destin, réédition revue
du premier roman de Michel
Jeury, autrefois paru sous le
pseudonyme d'Albert Higon,
est un bon roman d’anticipation
des années ‘50, dont certains
retournements - et notamment
des T'Loon vivant dans un
temps inversé et que |'on crée
en les détruisant - pourraient
inspirer de nouvelles approches
de Méga, par exemple.

'avais promis dans le

dernier numéro de vous

parler de Rhino, le der-
nier roman de Dominique
Douay. Ce space opera endia-
blé, & I'action soutenue et au
rythme trépidant, est tout a fait
a sa place au Fleuve Noir.
L'HWO, organisation dirigeant
plus ou moins la galaxie, utilise
trois monumentaux « animaux »
- un mammouth, une licorne et
un rhinocéros - que guident
trois humains endormis et dont
le clergé a la garde. A la suite
d’'une conjonction d'événe-
ments, L'HWO perd le contrdle
des Bétes et se retrouve en
péril ; tandis que Licorice,
« cornac » de la Licorne, devient
folle et entreprend de ravager
I'univers. Haletant, bien congu
et tout a fait adaptable sous
forme de wargame.
Le premier hybride, de Jean-
Pierre Andrevon, suite de
Soupgons sur hydra et les psy-
chomutants, de G. Morris, suite
de Vieillesse délinquante, mé-
ritent eux aussi le détour -a
condition, toutefois, de se pro-
curer le volume précédent. An-
drevon et Morris sont deux
vieux routiers de l'écriture et
savent ficeler une histoire ; tout
comme G. -J. Arnaud qui, avec
Les fils de Lien Rag, nous offre
le 22¢ tome de la Compagnie
des Glaces, la plus grande saga
de la SF - en nombre de volu-
mes - aprés |la fameuse série
Perry Rhodan. Et puisque j'en
suis aux séries, Le dernier Pa-
radis, de Michel Jeury, agréable
mais sans plus, aura bientét une
suite, qui sera parue quand vous
lirez ces lignes ; Pierre Pelot
poursuit le cycle Chromagnon
« Z » avec Le Bruit des Autres,
et Pierre Barbet publie le cin-
quiéme volume des Cités de
I'Espace, Cités Biotiques, ni
pire ni meilleur que les préceé-
dents.
Le fleuve Noir vient également
de lancer une collection intitu-
lée Gore et consacrée aux ro-
mans dudit genre, mais je ne I'ai
pas encore vue.

a collection Flamme, qui

publie en temps normal

des romans « a |'eau de
rose », vient de sortir le premier
volume des Chroniques de
Thomas I'Incrédule, flam-
bloyant roman d'heroic fantasy
soft — en ce sens que le héros
a une cervelle — situé dans le
Territoire, monde ou luttent des
forces antagonistes dont le per-
sonnage central, écrivain lé-
preux qui guérit de son mal
grace a un étrange baume cica-
trisant, est le catalyseur. Dans le

Territoire, chaque peuple vit en
harmonie avec son biotope : les
Pétragités sont en accord avec
la pierre, les Sylvestres avec les
arbres... Chargé d'un message
pour le Conseil des Seigneurs,
qui siege a la Pierre-qui-Rit, par
un personnage aux multiples
noms qui est I'ennemi du Terri-
toire, Thomas Covenant, I'In-
crédule — car il croit que le
Territoire est un produit de son
délire —, traversera le pays et
rencontrera ses habitants, pour
finalement... Ce roman, bien
que coupeé a la traduction, est
un bon exemple d’utilisation in-
telligente des themes de I'he-
roic fantasy, et une vraie mine
d’or pour les Maitres de Donjon
en mal d'imagination ; de mul-
tiples scénarios y sont en
germe, tant aux abords du Mi-
thil Pétragite que tout au long
du voyage de Thomas Cove-
nant.

es Nouvelles Editions

Oswald continuent leur

petit bonhomme de che-
min, a coups de rééditions et de
traductions d'auteurs comme
Robert Howard ou Rider Hag-
gard. Vous pouvez vous passer
de La vengeance du manitou,
de Graham Masterton, péle re-
duplication du Faiseur d'épou-
vantes (méme auteur, méme
collection), mais La cité de I'in-
dicible peur, de Jean Ray, et les
Histoires comme si.., de Gé-
rard Klein, trouveront sans
peine leur place dans votre bi-
bliothéque, de méme que La
neuvaine d’'épouvante, de
John Flanders/Jean Ray ou En-
core un whiskey, monsieur
Jorkens ?, roman archaique et
merveilleux dont les multiples
contes fourmillent d’idées utili-
sables, par exemple, pour Don-
jons & Dragons.

e fanzine de ce Bimestre
sera SFare, qui vient d’at-
teindre son vingtiéme
numéro a l'issue de deux ans
d’existence. Le principe de
SFére est simple : un dossier,
quelques nouvelles et une par-
tie analytique copieuse ol I'on
trouve critiques fouillées et di-
vers articles. De format
21 x 29,7 sous couverture car-
ton, composé a la machine a
écrire électronique a partir du
n°21, qui sera paru quand vous
lirez ces lignes, SFaére est un
bel objet qui ne colte que
quinze francs, ou soixante-
quinze pour six numéros. A no-
ter, entre autres, le n°5 consacré
a G. Morris, les nos 7 & 8 aux
jeux, le n°12 & Michaél Moor-
cock ou le n°17 a Joélle Wintre-
bert. SFare va bientdt lancer
plusieurs séries de numéros
spéciaux : plaquettes, novellae,
thématiques... Pour tout rensei-
gement, écrire a Michel Cosse-
ment, 34, rue de Montholon,
75009 Paris (Tél. : 526 02 14).
Roland C. Wagner

(1) Prix décerné chaque année
par les inscrits a la convention
mondiale, ainsi nommé a cause
d’Hugo Gernsback, fondateur
d’Amazing Stories, premiére
véritable revue de SF, en 1926.
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Le 16 décembre 1944, I'armée alleman_de que
I'on croyait a bout de nerfs et de matériel, sort
en force de ses frontiéres. Trois armées dont
une SS, se ruent a travers les Ardennes, culbu-
tent un corps d’armée américain, mena_cent
d’encercler la 1ére armée U.S. dans le saillant
d’Aix la Chapelle. Des pointes allemandes vont

jusqu'a Namur ; Liége et Spa sont évacuées.
Mais la tenace résistance de la 101éme aéro-
portée dans Bastogne, |'aviation alliée, les ren-
forts britanniques arrétent |'offensive qu,'HltIer
pensait pouvoir mener jusqu’a Anvers. L offen-
sive des Ardennes est un échec, I'Allemagne
épuisée n’a pas pu renouveller le coup de 1_940.
Les forces utilisées dans les Ardennes auraient
été plus utiles sur le front de I'Est ou e_lles
auraient pu endiguer la ruée sovi‘etiqt_ne de' jan-
vier 45. C'est la fin, le Reich millénaire n‘aura

duré que douze ans.

La bataille des Ardennes est I'une des plus fascinantes de la Seconde
Guerre Mondiale, mélange de combats de carrefours et d'embouteilla-
ges, de réve fou (Hitler pensait atteindre Anvers) et de réalité Eies
combats. Somme d'efforts et de sacrifices inouie des deux cotés, cest
surement aprés Stalingrad, la’ bataille la plus féroce ! Il n'est donc pas
étonnant que cette bataille ait tenté plus d'un éditeur.

En 78, S.P.I. sortait son quatriéme jeu sur cet affrontement historique (je
ne compte pas tous les petits jeux publiés par la méme marque sur la
bataille). Réussi & tous points de vue, il disparaissait néanmoins avec la
firme new yorkaise jusqu’a ce que T.S.R. en acquiert les droits et le
réddite récemment en améliorant sensiblement ses qualités esthétiques,

mais sans toucher aux régles ce qui est dommage. La firme de Lake
Geneva nayant par incorporé les additifs publiés dans Fire & Mouve-
ment n°20, nous nous sommes permis de les reproduire traduits, a la fin
de cette article. D'autre part, la premiére version de Battles For The
Ardennes comprenant quelques ambiguités et omissions, un errata était
heureusement venu corriger tout ¢a  ; hélas, T.S.R. n'a pas jugé bon de
Pincorporer dans sa seconde édition. Ceci oblige les joueurs a le prendre
en compte eux-mémes et & réorganiser une partie des régles en fonction
de cet errata. Coté esthétique, 'amélioration est plus nette. T.S.R. a fait
un énorme effort pour la lisibilité de la carte et pour faciliter 'installation
des pions dans quatre des scénarios. Les positions de départ de ces pions
sont maintenant lisibles, tout comme les routes. Des scénarios proposés
dans le jeu original, aucun n'a été changé. Les régles restent bien
entendu les mémes et doivent beaucoup & l'ancien Panzergruppe
Guderian, tout en étant assez originales pour tenir compte des facteurs
propres 2 la bataille ; mais restent  la base celles d'un quadrigrame.

Battles For The Ardennes disséque en effet la bataille dont il porte le
nom, en quatre jeux. Trois de ces jeux prennent pour théme 'offensive
menée par Hitler en décembre 1944, et le quatriéme traite du passage
de la Meuse par les panzers en mai 1940. Ce dernier jeu a d'ailleurs
permis & son créateur de trouver une utilisation pour le quart Sud-Ouest
de la carte de la campagne. La note originale de Battles For The
Ardennes, C'est la possibilité d'assembler les quatre cartes des jeux
précédemment cités pour disputer toute une campagne, celle de 44 bien
slir, mais aussi celle de 40. Pour les joueurs qui veulent tirer le maximum
d’un jeu, signalons que deux scénarios supplémentaires sur la campagne
de 44 sont fournis, et qu'il existe une version avec ordre de bataille
amélioré du coté frangais pour la campagne de 1940. Ainsi avec St Vith,
Clervau, Celles (les trois jeux.de la campagne de 1944) et Sedan, vous
pouvez vous offrir en achetant Battles For The Ardennes, neuf jeux pour
le prix d'un. »

L'installation des pions des différents scénarios est grandement facilitée

par l'impression de leur position de départ sur la carte  ; par contre pour

certains scénarios de la campagne, cest plus difficile car tout est noté

dans le livret de régles et comme il y a beaucoup de pions 2 installer,

attention au lumbago !

LE SYSTEME DE JEU

La séquence de jeu est simple quoique fort longue. Au début du tour de
chaque joueur, chacun vérifie 'état du ravitaillement de chacune de ses
unités sur la carte. Les unités ne sont pas ravitaillées (out of supply) si
elles se trouvent a plus de quatre hexagones d'une route conduisant
librement vers ['un des bords amis de la carte. Les unités non ravitaillées
perdent la moitié de leur potentiel de mouvement et de leur potentiel de
combat en attaque, mais se défendent a pleine force. Les unités encer-
clées par I'ennemi, ou par ses zones de controle et qui se trouvent & plus
de trois hexagones d'une unité amie ravitaillée ou d’une route conduisant
vers 'un des bords amis de la carte, sont isolées. C'est une situation assez
grave, car une unité isolée, ne peut plus se déplacer, ni attaquer, et se
défend avec la moitié de son potentiel de combat.

Les additifs parus dans F & M prévoient méme la reddition des régiments
de certaines divisions dans le cas o ils seraient isolés. Cette régle cause
pas mal de désagrément au joueur américain dans la campagne de 1944,
heureusement elle subit diverses atténuations. Les unités délite (SS,
parachutistes) peuvent passer de l'état d'isolation & celui de non-ravitail-
lées par le jet d'un dé. Ensuite le joueur américain peut utiliser son
aviation importante pour ravitailler un hexagone, relevant ainsi d’un
niveau I'état du ravitaillement des unités qui s’y trouvent.

Apres la phase de contrle mutuel du ravitaillement, suit la phase
aérienne. Durant cette phase, le petit nombre de points aériens disponi-
bles peut effectuer des missions d'interdiction des mouvements ennemis.
La procédure est simple, un pion avion est placé sur 'hexagone a
interdire, et conceme les unités qui se déplacent par route. Les unités qui
subissent une attaque aérienne risquent d'étre dispersées (effets sembla-
bles & ceux de lsolation), voire méme de subir des pertes. De plus
I'hexagone de route oil s'est effectuée l'attaque, risque ensuite d’étre
interdit (pour un tour) au mouvement des autres unités ainsi qu’au
passage du ravitaillement. Les unités aériennes non affectées i ces
missions pourront lors de la phase de combat, effectuer des missions
d'appui tactique, et intervernir directement dans les combats. Pour
chaque unité aérienne intervenant dans un méme combat (jusqu’a une
certaine limite), le rapport de force sera décalé d’autant de colonnes sur
la table des résultats de combat. L'appui aérien est d'évidence trés
important, mais ne vous réjouissez pas, il est absent durant les premiers
tours de jeu de la campagne de 1944, et c'est surtout le joueur allemand
qui en bénéficie durant celle de 1940, Enfin autre effet de la puissance
aérienne alliée durant la campagne de 1944, les unités allemandes déja
sur la carte ne peuvent se mettre en mode convoi (march mode) durant
les tours de jeu ol le temps est clair.

Aprés cette phase d'interdiction aérienne, vient la phase de mouvement.
Elle commence par un segment de construction au cours duquel les
unités ravitaillées qui ne se sont pas déplacées au tour précédent et qui
ne se trouvent pas dans une zone de contréle ennemie, peuvent com-
mencer & construire des positions fortifiées (improved position). Si ces
unités restent sur leurs positions durant au moins un tour de jeu, la
position est construite. Les unités en positions fortifizes bénéficient de
quelques avantages durant la phase de combat : 'artillerie ennemie ne
peut leur tirer dessus qu'avec la moitié de sa puissance de feu, deuxié-
mement elles bénéficient d'un décalage de deux colonnes sur la table des
résultats de combat. Une fois construites, ces positions doivent étre
constamment occupées par des unités amies sinon elles sont retirées de
la carte. Ceci oblige les joueurs, et de facon trés réaliste, 3 utiliser leurs
unités les plus faibles pour construire et entretenir ces fortifications.
Pendant la phase de construction, les joueurs-peuvent aussi commencer
la construction de ponts. Pour la campagne de 1944, les seules unités
allemandes & pouvoir construire des ponts sont celles du génie : sinon
toutes les unités ravitaillées a I'exception de lartillerie, le peuvent. Les
ponts dont la construction a débuté au début du tour, peuvent étre
terminés & la fin de ce méme tour si les unités ennemies adjacentes 3
lunité amie qui construisait le pont ne sont plus 3.

Apreés la phase de construction des ponts arrive celle de mise en batterie
ou de mise en route des unités d'artillerie de I'attaquant. Il doit & ce
moment prendre une décision souvent cruciale : va-til décider du
mouvement de son artillerie ou de sa mise en batterie pour qu'elle puisse
tirer ? Les unités dartillerie qui ne tirent pas sont retournées de fagon
aindiquer qu'elles sont en mode route, tandis que celles qui tirent restent

. telles quelles.

BATTLES FOR THE ARDENNES

 Fabricant : T.S.R. publication d’aprés une créa-
tion S.P.l, distribué en Angleterre par Games
k

différents marqueurs pour l'aviation, I'état du ravi-
taillement, les positions fortifiées, les ponts dé-
truits etc... 1 livret de régles en anglais.
stéme de jeu : classique alternance des tours
deux joueurs avec de nombreuses phases de
Régles pour l'artillerie, I'aviation, le déplace-
ent en convoi, la destruction et la reconstruction
~des ponts, les positions fortifiées etc... Trés nom-
breux scénarios. . _
| Complexité : pour chaque jeu pris séparé-
' ment :fa ; pour les deux jeux concernant les
eux campagnes : modérée. ‘
nbre de joueurs :2 dans les plus petits jeux,
squ’a b voire 6 dans la campagne de 1940.
ssibilité de jouer en solitaire : excellente
lus petits jeux, bonne pour les campa-
40 et 1944, ' -

yssibilité de jeu par correspondance : ex-

jeux de la campagne si I'on dispose d‘assez de

ur installer la carte et d'assez de temps
iver au bout d'une partie. La campag

ril:enie-f;&aur les plus petits jeux, bonne pour les

assez bien au jeu par correspondance.
| Date de Publication : premiére édition 1978,
“seconde édition par T.S.R. en 1984. v
Signe particulier :c’estle seul jeu correct surla
campagne des Ardennes, jeu « anniversaire » qui |
vaut le coup d’étre acheté puis offert pour Noél.

Puis au segment d’ajustement des modes, l'attaquant indique quelles
unités vont se déplacer en mode convoi ou en mode normal. Toutes les
unités ravitaillées sur une route, non empilées avec d'autres unités et qui
ne sont pas bien sir dans la zone de contrdle d'une unité ennemie,
peuvent étre placées en convoi. Les effets du mode convoi sur le
mouvement varient suivant les types d'unités, Les effets du mode convoi
sur le mouvement varient suivant les types d'unités. Les unités mécani-
sées peuvent ainsi tripler leur potentiel de mouvement. l.es unités
non-mécanisées américaines et britanniques ont leur potentiel de mou-
vement sextuplé. Alors que les unités non-mécanisées des autres nationa-
lités n'ont leur potentiel de mouvement que simplement doublé. Selon
une régle optionnelle, les unités non-mécanisées américaines doivent
attendre un tour entier aprés qu'elles aient été placés en mode convoi,
avant de bénéficier du bonus. Afin de simuler les troupes attendant les
camions chargés de les transporter. Enfin certaines unités particulizre-
ment lentes ne peuvent pas du tout utiliser le mouvement en convoi.

Le systéme de combat est simple, utilisant le systéme du rapport de force.

Les effets de certains terrains ont été intéqrés a la table des résultats de -

combat. Ainsi pour obtenir un rappert de force équivalent 2 du 3 contre
1 en clair, il faudra attaquer a 4 contre 1 en terrain difficile, 2 5 contre
1 en terrain légérement boisé, et & 6 contre 1 en ville ou en terrain
fortement boisé. En plus de ces modifications pour le terrain, d’autres
existent pour l'intégrité divisionnaire (toutes les unités d’une méme
division attaquant un objectif, ou se défendant) ; et pour I'initiative du
coté allemand, dans le scénario de 1940 et durant les tours de jeu du
scénario de 1944 ot il ne fait pas beau. L'intégrité divisionnaire provoque
dans les combats oii toute une méme division participe, un décallage
d'une colonne sur la table des résultats de combat, (bonus limité & une
colonne). Si l'attaquant et le défensur possédent chacuu Iintégrité

13




14

divisionnaire, ce bonus est annulé. L'initiative allemande permet au

joueur de soustraire 1 au dé qu'il lance pour résoudre les combats.

Les résultats de la table des combats sont donnés principalement en

termes de pertes ou de retraite. La plupart des unités peuvent en subir

deus, les joueurs retournant les pions ou les enlevant de la carte & chaque

fois que ['unité subit une perte. Les unités peuvent subir de une a trois

pertes durant un méme combat, cependant elles sont rarement obligatoi-

ves. Si une unité du défenseur subit par exemple un résultat de 3, le

joueur peut choisir entre infliger trois pertes i son unité, ce qui revient &

Paliminer ou 3 la faire battre en retraite de trois hexagones. Il peut aussi

choisir de panacher  : faire subir une perte a son unité puis la replier de

deux hexagones. On trouve aussi sur la table, des résultats d'élimination

totale selon que le rapport de force est plus particuliérement défavorable

a lattaquant ou au défenseur. Une régle optionnelle donnée dans les

additifs présentés 2 la fin de cet article suggere que les résultats d’élimi-

nation totale soient traités, pour les unités les subissant, comme un

résultat d'une perte et d'une refraite de deux cases obligatoires. Cette

régle est principalement a utiliser pour handicaper un joueur allemand

supérieur dans le scénario de la campagne de 1944, En effet, si le joueur

allemand veut remporter la partie, il devra gagner pas mal de temrain dés

les premiers tours et &liminer beaucoup d'unités américaines.

Si Punité défendant une case est chassée de ses positions a la suite d'une

retraite ou d’une &limination, 'attaquant peut avancer et occuper I'hexa-

gone évacué par l'ennemi, et méme avancer au deld. Pour les unités,

cefte avance en résultat de combat se limite & I'hexagone occupé par
Padversaire. Par contre les unités de cavalerie (reconnaisance améri-

caine) et les unités mécanisées peuvent poursuivre le défenseur le long
de ses voies de retraite. Les unités blindées et les unités de reconnais-
sance peuvent avancer d'une case supplémentaire par rapport & la ligne
de retraite de I'unité ennemie quelles viennent de déloger. De plus elles
ne sont pas obligées de suivre la voie de retraite de Tunité ennemie
combattue et peuvent aprés avoir traversé 'hexagone occupé par celle-ci
avancer dans n'importe quelle direction, & condition qu'elles traversent
les rivieres par un pont ou un gué.

Les mécanismes d’avance aprés combat sont surement les plus impor-
tants du jeu. Leur utilisation adroite pour encercler les unités ennemies
qui sans cela ne pourraient étre éliminées fait la différence

ntre les joueurs. Cependant notons que de fagon assez irréaliste, les
unités peuvent souvent se déplacer plus loin en avance aprés combat que
durant une phase de mouvement normale. Cette disparité est particulié-
rement apparente lorsque l'on considére le cas des unités blindés se
déplagant a travers les hexagones fortement boisés : en mouvement
normal, ces unités ne peuvent se déplacer que d'une case, alors qu'er
avance aprés combat elles peuvent en traverser au maximum quatre et
au minimum deux sans aucun probléme. La meilleur fagon de défendre
des hexagones, est donc de ne pas les défendre du tout, e de les utiliser
comme des barriéres naturelles canalisant les blindés ennemis, les unités
du défenseur s'installant 2 la lisiére. Notons enfin que les unités mécani-
sées peuvent éfre transformées en unités ordinaires d'infanterie, pour
traverser en mouvement normal ou en avance aprés combat, les riviéres
non traversées par un pont ou un gué.

Le tour de chaque joueur se termine par une phase de construction et de
démolition des ponts, durant laquelle les ponts dont la construction avait
&té entreprise précédemment sont termings et durant laquelle les unités
de l'attaquant peuvent faire sauter ceux qui sont encore debout. Cette
destruction s'opére assez facilement, en fonction de la distance qui sépare
Punité saboteuse du pont et du jet d'un dé. Ces destructions représentent
dailleurs le moyen le plus efficace que le joueur allié a a sa disposition
(dans tous les jeux et dans les deux campagnes), pour refarder l‘avance
allemande.

LES JEUX

Sedan

Le joueur frangais a fort & faire dans ce jeu. Au début de la partie, il doit
détendre un front de 24 hexagones avec cing unités. Il est donc évident
quil craquera dés que les Allemands Paborderont. Le Francais devra
donc se rétablir le long de la Semois avec les troupes ayant échappé aux
Allemands et les renforts qui lui parviendront. Malheureursement I'éta-
blissement d'une telle ligne est compromise par la présence de la 102me
division de panzers et celle du régiment Grossdeutschland prés des
soutces de la riviere. Dici & ce que le joueur frangais ait établi une ligne

de défense sérieuse, elle sera déja tournée. Il doit donc se contenter de
gagner un tour ou deux sur la Semois puis se retirer sur sa derniére ligne
de défense, la Meuse entre Revin et le bord sud de la carte. Peut étre les
froupes francaises pourront-elles tenir sur cette position quelques tours
supplémentaires et faire payer au joueur allemand toutes les unités
francaises qu'il aura éliminé jusque la ; mais tot ou tard, les panzers
appuyés par leur infanterie, passeront la Meuse et sotiront de la carte
pour la longue chevauchée qui devait les mener jusqu’a Dunkerque. Tout
ce que peuvent faire les Frangais, Clest de retarder quelque peu
Pachsance mais de toute fagon, pour les Allemands, Sedan est pres-
quune promenade militaire.

Clervaux

Le jeu porte bien son nom, laville de Clervaux qui figure presqu'au milieu
de la carte, joue un rdle de brise lame, pour rompre la marée des unités
de la 5eme Panzerarmee. Bien sur, le joueur allemand devra tenir cette
petite ville des Ardennes jusquau dernier homme. Gréce & ce point
d’appui, les Américains pourront bloquer la progression de la 5éme
Panzerarmee dans un gigantesque embouteillage. Aprés la chute de
Clervaux, pratiquement inévitable, se pose aux joueuts allemand et
américain le probleme de Bastogne. Les nazis, veulent la ville & tout prix
car elle leur rapporte des points de victoire, et les Américains veulent la
défendre en raison de sa position stratégique de carrefour. Si les premiers
ont de la chance, il pourront prendre la ville avant de devoir divertir
quelques panzerdivisions pour les aider a sortir par le nord est de la carte.
Le joueur allemand risque donc de manquer de forces pour prendre la
ville par une attaque indirecte, en la tournant soit par le nord soit par le
sud. Au nord, le comidor St Vith Houffalize est bloqué par des unités
américaines puis par une riviére ; au sud la situation reste la méme et
Wiliz peut étre défendue par les unités américaines battant en refraite
depuis le front initial. La seule solution du joueur allemand est d'effectuer
un assault frontal sur Bastogne, mais cet assaut n'est pas le meilleur
moyen de gagner du terrain en raison des bois et du terrain difficile qui
font écran 3 Bastogne, de larrivée des paras américains, et du systéme
de combat.

Un autre probléme intéressant pour le joueur allemand est de décider ce
qu'il fera de sa 7éme armée. Vat-elle se contenter de saisir Beaufort,

derniére option demandera que soient détachées quelques unités de la
5ame Panzerarmee. Cette opération divertira en outre une partie des
ressources nécessaires pour prendre Bastogne. Le joueur américain a
une tache plus difficile, il doit choisir en permanence si ses unités vont
rester sur leurs positions et combattre ou si elles vont se replier pour
pouvoir combattre un peu plus tard. Choix extrémement difficile en
raison du mécanisme d’avance aprés les combats  ; si une pauvre petite
unité bat en retraite pour sauver sa peau, une bréche sera ouverte dans
les lignes américaines, et des unités plus importantes tant en ce qui
conceme leur valeur que leur position risquent ensuite de se retrouver
encerclées puis éliminées.

St Vith
Ce jeu porte tout aussi bien son titre que Clervaux. Le joueur allemand
doit vite réduire la « hernie fortifiée » de St Vith s'il veut espérer gagner
la partie & temps. Les Américains recoivent encore plus de renforts dans
St Vith que dans Clervau. Ils seront done capables d'établir une solide
ligne de défense le long de I'Ambléve, comme ce fut le cas historique-
ment. Le joueur allemand doit essayer & tout prix de prendre Monsheau,
Rocherath-krinkelt, Elsenborn et Bullingen pour assurer son flanc nord.
De son coté le joueur américain ne le laissera pas aller plus loin sans
metire en danger tout son dispositif. Si ['Allemand réussit & conquérir ces
quatre villages plus ceux de St Vith, de Vielsam et de Malmédy, il gagne
7 points de victoire. Il ne lui restera plus que quatre autres points & gagner
pour sassurer une victoire marginale. De toute fagon, il reste encore
beaucoup de villages & occuper, mais ce sera juste.
L'une des regles les plus difficiles, dans St Vith, Clervaux et dans la
campagne de 1944, reste celle qui oblige toutes les unités présentes sur
la carte 3 ne pas se déplacer normalement durant le premier tour.
Comme je ne savais pas si cette régle s'appliquait aussi aux mouvements
aprés les combats, jai décidé de [ignorer en ce qui conceme ces
déplacements. La progression des troupes allemandes s'en trouve ainsl
considérablement accélérée, et cela leur permet au sud, de franchir 'Our
dés le premier tour et de s'assurer des ponts. Et au nord d'avancer le plus

loin possible, d’encercler les unités américaines aventurées puis de les

Ecternach et Consdorff, ou progressera-t-elle vers Luxembourg ? Cette |

détruire. Cela oblige aussi ces derniéres & subir d’entrée de jeu des pertes,

si elles ne t{eulent pas que de trop grosses bréches ne soient ouvertes
dans leurs lignes.

Celles
Ce jeu est lg plus étrange des quatre, Les unités allemandes en pointe ne
sont {nstallees, au début de la partie, qu'a environ 20 Km de la Meuse.
Et le joueur allgmand peut yemporter une victoire stratégique immédiate
des instant ot il fait passer la Meuse a trois de ses unités mécanisées
ravitaillées. Cependant, et heureusement pour le joueur américain, il y a
des chances pour qu'il n’essaie méme pas, La plupart des passages, sont,
en effet, gardés par des unités britanniqus fraiches et puissantes. Ft le
joueur allemand ferait mieux de ne pas vouloir sy frotter s'il ne veut pas
qu'elles lui tombent dessus. D'autre part, les troupes allemandes devront
protéger leur flanc qui s'étendra démesurément au fur et & mesure
qu elles: progresseront vers le fleuve. Un joueur allemand malin essaiera
donc d'aboutir & une victoire plus modeste en occupant les divers villages
riches en points de victoire sur la rive sud de la Meuse. Il contrdle déja
laRoche et Rthefoﬂ, deux de plus et il remporte une victoire marginale
C,elles’ est un jeu formidable. 1l est court (7 tours), et la faible densité
dunités sur la carte, fournit aux joueurs plein d’'opportunités. Aucun plan
stéréotypé ne permet de gagner Celles, il faut sans cesse s'adapter aux
circonstances ; changer son axe d’attaque tous les tours, attaquer
parer, rgtor'nber en garde. De plus Celles apparait comme un jeu tres
equ_lllbre. L'aspect simulation de Celles apparait plus discutable. L'occu-
pation de guelq_ues villages belges, qui sert & déterminer le vainqueur de
la partie, n'aurait pas changé le cours de 'offensive, et encore moins celui
f:le,la_guer:re,. De toute fagon il existe une régle optionnelle encore plus
|qea]|ste si I'on considére que l'axe de l'offenive des Ardennes était sur
Liege, et non sur Namur. Cette régle suppose qu'Hitler ait accordé des
tenforts & la 5éme Panzerarmee de Manteufel plutét que de les donner
ala ,6éme Panzerarmee SS de Sepp Dietrich qui était bloqué sur la créte
de IEIsenbom'et qui devait prendre Spa et Lidge. Ces renforts sont les
bienvenus car ils permettent aux Allemands d'atteindre la Meuse et peut
étre de la passer ; cela fournit aux joueurs un scénario supplémentaire

Iqj}‘ndle}:r permet méme de simuler un événement qui ne s'est jamais
oduit.

REGLES OPTIONNELLES
Les americaines...

Le; régles suivantes sont des régles optionnelles mises au point par le
créateur du jeu, et publiées pour la seule et unique fois, a notre connais-
sance, da’ns Fire & Movement n°20. Elles n’ont malheureusement pas été
incorporées & la deuxiéme édition de Battles For The Ardennes (T.S.R.
edltgur). La plupart de ces régles ont été testées dans le cadre d'une
partie organisée par le club du Fer de Lance & la grande satisfaction de
tousI!es joueurs présents. Elles changent toutes les régles officielles
publiées dans le jeu, et ont été numérotées de fagon & pouvoir s'y
retrouver rapidement.

6.0 Mode convoi (march mode)
6.! Les unités qui veulent passer du mode normal au mode convoi
doivent dépenser la moitié de leur potentiel de mouvement. Il ne leur
colite rien pour passer du mode convoi au mode normal.

6.11 Les unités qui ne se trouvent pas sur route peuvent tout de méme
passer en mode convoi. Toutes les autres restrictions au mode convoi
sappliquent normalement.

6.22 Les unités en mode convoi peuvent se déplacer sur des hexagones
dg route, ou faire mouvement a travers des hexagones de route et
d’auh'es hexagones. Les unités en mode convoi qui se déplacent A travers
d autres hexagiones paient le colit normal du terrain traversé (comme
décrit en 6.24). Les unités en made convoi peuvent traverser n'importe
quel hexagone de terrain & I'exception des riviéres non traversées par un
pont. Exemple : une unité blindée de 7-6 en mode convoi, pourra
trayerser 6 hexagones de terrain légérement boisé (light wood) puis-
qu'elle aura un potentiel de mouvement de 18,

9:14 Deuxiéme Combat

§1 un combat se termine par le résultat « pas d'effets» (no résufi
laﬂaguant peut choisir immédiatement d’attaquer de nouveau. La
procédure de résolution de l'attaque reste la méme que celle suivie

précédemment, le rapport de force restant le méme. Quel i
! A , 1 que soit le
résulat de cette seconde attaque, l'attaquant doit, obligatoirement, subir
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une perte, en plus des pertes qu'il pourrait sublir aprés son deuxiéme
combat. ’ . ‘
L’attaquant ne peut attaquer avec ses unités qu'une deuxizme fols.

10.0 L'Artillerie

Les unités dartillerie américaines et britanniques ont leur portée augmen-
tée 4 quatre hexagones et leur force FPF (Final Protective Fire - Tir de
Barrage en Défense) portée & 3.

10.1 Subordination de [artillerie & un corps d’armée. Un nombre
indéterminé dunités d'artillerie peuvent effectuer une attaque par bar-
rage (attaque effectuée par I'artillerie toute seule) du moment qu'elles ont
toutes la méme indentification de corps d’'armée. (Les regles 18.26,
19.25, 30.94 concernant l'artillerie sont annulées),

10.19 Le potentiel de barrage de l'artillerie est aussi diminué de moitié
lorsqu'une unité d'artillerie tire dans un hexagone légérement ou forte-
ment boisé.

18.21, 19.21, 30.12. Les unités du joueur allié ne peuvent essayer de
faire sauter de ponts durant les deux premiers tours.

21.22 Le joueur allemand regoit trois points d'aviation durant chaque
tour de jeu.

921.23 Deux fois durant le cours de la partie, le joueur allemand peut
utiliser plus d’un point aérien pour appuyer une méme attaque.

26.31 Le joueur allemand recoit cing points daviation quil peut utiliser
selon la régle 14.0. Trois fois durant le cours de la partie, le joueur
allemand peut dépenser entre 1 et 3 points d'aviation pour appuyer une
méme attaque. Il ne peut pas utiliser ces points pour appuyer une unité
qui se défend.

30.4 Le joueur allemand ne regoit pas de point d'aviation durant les
tours 4 ef 5, par contre il en recoit 1 durant le 302me tour de jeu.

... et d’autres, pratiquées dans certains
clubs.

Les régles suivantes augmentent le réalisme du jeu au dépend de sa
jouabilité.

16.4 Supériorité en blindés

Une supériorité tactique en blindés fut souvent décisive dans les combats
qui eurent pour cadre les Ardennes. Bien que le terrain limita souvent
Temploi des chars.

16.41 Si le dsfenseur ou l'attaquant se défend dans un combat, ou
attaque avec des unités blindées ou des unités de reconnaissance (une
suffit), et que I'adversaire n’en a pas, il possede la supériorité en blindés.
16.42 Le rapport de force dans un combat est décalé d’une colonne en
faveur de celui qui posséde la supériorité en blindés.

16.43 Aucun des deux joueurs ne peut utiliser sa supériorité en blindés
si le défenseur occupe une ville, une positon fortifiée, un hexagone dela
ligne Siegftied (westwall) ou un hexagone fortement boisé. La supériorité
en blindés de P'attaquant est annulée si 'unité qu'il attaque est adjacente
3 une unité amie du génie ou de reconnaissance. La supériorité en
blindés de l'attaquant est aussi annulée si toutes les unités blindées
participant & I'attaque sont d'un coté d'une riviere, d’un pont ou d’un gué,
et que le défenseur est de lautre coté.

16.44 Si I'attaquant subit des pertes a la suite de l'attaque dans laquelle
il utilisait sa supériorité en blindés, ces pertes doivent étre subies
prioritairement parmi les unités blindées qui participaient a l'attaque. Le
défenseur ne se voit pas imposer dT. telle resi:ﬁcltion.

16.5 Reddition

Certaines divisions d'infanterie qui combattirent des deux cdtés en 40 et
en 44 taient composées de soldats inexpérimentés. Cela posa des
problémes de moral, surtout lorsque ces unités étaient encerclées et sans
ravitaillement, Comme le démontra I'exemple de la 1062me division
Jinfanterie américaine durant la bataille des Ardennes, cela conduisit
parfois 3 une reddition sans condition des unités concemées.

16.51 Toutes les unités des divisions suivantes sont considérées comme
inexpérimentées.

Américains : 106, 87, 99, 75éme divisions d'infanterie.

Frangais : 53, 55, 61, 18, 26, 71éme divisions d'infanterie.

Allemands (en 44 seulement) : 62, 352, 560&me divisions d'infanterie.
16.52 Un dé est lancé pour chacune des unités inexpérimentées qui se
trouve isolée au dabut du tour du joueur adverse durant sa phase de
détermination du ravitaillement. Sur un résultat de six, l'unité est éliminée
durant cette phase. Un dé est relancé durant chaque phase de ravitaille-
ment pour chaque unité tant quelles n'ont pas toutes été éliminées.
16.53 Il n'est pas nécessaire de lancer le dé pour une unité expérimentée
qui serait empilée avec une autre unité. Ces unités, méme si elles sont
isolées ne peuvent pas étre éliminées par reddition.

16.6 Usure a la suite des combats

Pour mieux simuler l'usure des effectifs & la suite des combats, les
changements suivants sont proposés.

1) Résultat de combat «E » (Elimination) : Les unités concernées subis-
sent chacune une perte et doivent batire en retraite de deux hexagones
ou subir deux pertes supplémentaires.

9) Résultat de combat « Eng » (Engagé) : L'attaquant doit perdre autant
de points de combat qu'en perd le défenseur. Le défenseur choisit en
premier quelle unité subira des pertes.

3) Les deux joueurs ne regoivent aucun remplacement avec le 10éme
tour de jeu.

16.7 Tirs défensifs venant des flancs

A chaque fois que 'attaquant voulait, durant la bataille des Ardennes,
attaquer sur un front étroit, il s'attirait les tirs des unités ennemies postées
sur ses flancs.

16.71 Bien que les unités qui sont adjacentes & des unités ennemies ne
soient pas obligées d'attaquer, i elles choisissent de le faire elles seront
forcées d'attaquer toutes les unités ennemies adjacentes. Amoins que ces
unités ne soient attaquées par d’autres unités amies ou bombardées par
lartillerie.

16.8 Désorganisation a la suite d'une avance aprés les combats

Tous les combats désorganisent les unités qui y participent. Plus particu-
lidrement l'infanterie mécanisée qui doit quitter ses véhicules pour
combattre, et qui aura ensuite du mal & poursuivre un ennemi en refraite.
16.81 Si les unités qui avancent aprés un combat sont des unités
d'infanterie mécanisée, celles-ci doivent arréter leur avance en pénétrant
dans le premier hexagone contrdlé par I'ennemi, mémessi C'est celui dans
lequel Punité ennemie qui vient de battre en retraite, se trouvait. Cefte
régle ne concerne pas les unités blindées qui peuvent avancer apres les
combats en respectant la régle 9.73.

16.9 Chutes de neige importantes

En raison des circonstances atmosphériques épouvantables de la fin
décembre, les capacités offensives des deux camps durant la campagne
de 1944 furent sérieusement limitées.

16.91 A partir du 27 éme tour de la campagne de 44, l'avance
maximum aprés les combats, pour n'importe quel type d'unité, est réduite
3 un hexagone (celui qui vient d'étre évacué). Cette régle sapplique aux
unités des deux joueurs mais n'affecte en aucune fagon les retraites.

16.95 Les Réserves

' 1

16.951 Les unités qui n'ont pas été déplacées et qui n'ont pas combattu
durant le tour d’un joueur peuvent étre placées en réserve. Les unités qui
ont débuté le tour d'un joueur ou qui l'ont terminé dans une Z.D.C.
ennemie ne peuvent pas étre placées en réserve. Les réserves sont
désignées en plagant un marqueur réserve sur les pions qui les représen-
tent, A aucun moment un joueur ne peut avoir plus de 10 unités en
réserve dans 'un des quatre jeux. La limite monte & 20 lorsqu'il s'agit
d'une campagne. Les réserves peuvent étre utilisées de trois fagons
différentes : réserve d’exploitation, d'attaque, ou de défense.

16.952 Une fois les mouvements et les combats effectués par des unités
amies terminds, les unités placées en réserve peuvent se lancer dans une
phase dexploitation des réserves ou éfre gardées comme réserves
défensives. Dés que les réserves se déplacent, elles perdent leurs statut
de réserve.

16.953 Les unités en réserve qui se déplacent durant la phase d'exploi-

tation peuvent dépenser tout leur potentiel de mouvement et se placer en

mode convoi. Les réserves ne peuvent utiliser le mouvement stratégique
durant le tour ol elles ont été placées en réserve. '

16.954 Les unités se déplagant durant la phase d'exploitation peuvent
effectuer une phase d'attaque de choc & la fin de la phase d’exploitation.
La phase d'attaque de choc est identique & une phase de combat normale
avec les exceptions suivantes :

11 Les unités effectuant des attaques de choc ne doivent pas s'étre
dﬁplacees en mouvement stratégique durant la phase des combats de
choc.

2) Une seule unité peut participer 2 une méme attaque de choc.

3) Le potentiel de combat d'une unité qui effectue une attaque de choc,
est doublé. De plus tous les combats de choc sont résolus sur la table des
résultats de combat de ['initiative allemande.

4).La méme unité du défenseur peut trés bien étre attaquée trois fois, une
fois durant la premiére phase de combat, une fois en second combat et
une troisiéme fois lors d'une attaque de choc. Une unité blindée effec-
tuant une attaque de choc peut trés bien bénéficier de la supériorité
blindée. '

5) Deux unités d’'une méme division participant & une méme attaque
peuvent bénéficier de I'intégrité divisionnaire si la troisiéme unité compo-
sant la division et qui se trouve en réserve, l'est A plus ou moins trois
hexagones du lieu de l'attaque (c'est-3-dire de I'unité qui se défend).
1’6.955 Les réserves qui ne se sont pas déplacées durant la phase
d exPloitaﬁon bénéficient d'une phase de réaction qui a lieu durant le tour
de ladversaire. Cette phase de réaction prend place immédiatement
aprs la phase de mouvement de I'adversaire. Durant cette phase de
réaction les unités en réserve peuvent utiliser tout leur potentiel de
mouvement mais ne peuvent utiliser le mouvement stratégique.
19.956 Une unité peut rester en réserve indéfiniment. Les unités ne
dépensent aucun point de mouvement pour devenir réserve ou quitter ce
statut. Les unités cessent d'étre en réserve dés qu'elles se déplacent, que
ce soit durant la phase de mouvement normale, celle d’exploitation ou
celle de réaction. Les unités en réserve qui sont attaquées ou qui & un
moment ou un autre se retrouvent dans la zone de contrdle d'une unité
ennemie cesse d'étre des réserves. Les unités en réserve se défendent
normalement au cas ol elles seraient attaquées.

CONCLUSION

D'une taille accessible, contrairement & son ancétre Wacht Am Rhein
(Ed : S.P.L), Battles For The Ardennes réunit tous les éléments qui font
un bon jeu. Son théme qui pouvait sembler éculé est rajeuni par 'adjonc-
tion de, la campagne de 1940. D'autre part il a été publié en 1984, c'est
presqu’un jeu anniversaire ; de toute fagon aucune ludothéque « seconde
guerre mondiale » digne de ce nom ne saurait étre compléte sans lui. Il
vous le faut cest siir, surtout si vous ne'possédez pas la premiére
édition. O

Fréderic Armand
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Quelques régles de manceuvres de l'infanterie...

Le Grand Charles, a qui I’on demanda un jour quels différents types de guerre il
envisageait - la question était posée en ces jours troublés de 1_960 par‘un journa-
liste vicieux, le souvenir du 13 mai 1958 n’était pas loin, il trainait encore dans |’air

une odeur d’officiers parachutistes :

bref, on voulait le faire parler de la guerre

révolutionnaire - répondit d'un air assuré et hautain, les narines pincées comme il
savait si bien le faire : « Il n'y a que deux sortes de guerres, la guerre de position

et la guerre de mouvement ».

cialité passionnante, on 'oublie trop souvent, ce qui fait que

I'Occident perd toutes ses guerres depuis 1945 et a méme un peu
perdu celle-13); la guerre de position & ses experts ('Armée Frangaise a
une solide réputation) et nous tenterons d’apprendre la guerre de
mouvement a des pions en carton. Plus précisément, le sujet traité va étre
les grands principes du Combat de I'équipe. Enfin, diront certains.
Je précise tout de suite que je regrette profondément de ne pouvoir traiter
la manceuvre que par certains aspects. Le jeu sur carte ne peut rendre par
exemple les problémes cruciaux du camouflage, si passionnant pourtant.
Clest 13 peut-étre la plus belle application de I'astuce et du bon sens
logique chers aux wargamers. Toutes les personnes s'étant intéressées a
la question ont toujours été captivées par la matiére. Peut-étre Casus
Belli, quand il aura la stature suffisante pour des articles généraux sur I'art
militaire, ouvrira-t-il des colonnes aux beaux croquis de Iart du canon-
Flage. Mais d'ici 1a...
D'ici I4... voici quelques préceptes de combat pour vos équipes. Précep-
tes trés généraux, et applicables ainsi 3 Ambush, Squad Leader, Assault,
Patrol ou d’autres. On peut me reprocher de ne pas conseiller trés
techniquement le joueur de tel ou tel jeu, piéces et reproduction de la
carte & appui, mais quel intérét ? Le wargame est activité intelligente, et
le seul endroit ol appliquer les théories de I'art de la guerre sans que le
foutoir de la réalité prenne corps. Profitez-en pour connaitre ces plaisirs
de application sur le terrain de sains principes... Allons-y.

N ous laisserons donc la guerre idéologique aux spécialistes (spé-

1) L'EQUIPE
énéralités

L'équipe est caractérisée par un armement léger et par son aptitude a
utiliser les moindres accidents du sol. Bref : une équipe ne peut agir en
tant que telle que si elle conserve sa mobilité. L'élément limitatif de.la
mobilité est la surcharge d’équipement. Votre équipe d'infanterie pos-
sede un FM ou une mitrailleuse légére, peut-étre un lance-roquettes
antichar. Au-del3, dans fous les jeux comme dans la réalité, vous
ralentissez 'équipe. Cela vautil la peine d'équiper vos hommes de telle
mitrailleuse supplémentaire ? Que pourront-ils en faire quand il faudra
traverser un espace découvert et qu'il manque & ce pion les points de
mouvement indispensables ? Voir SL pour celd. Quand & Ambush,
n’équipez que dans de trés rares missions vos hommes de la mitrailleuse.
Seulement, lorsque la Panzer-Lehr attaque ! Monter et démonter la
Browning prend du temps.

Role du chef d'équipe

I quide et entraine les hommes quoi qu'il advienne (le leader est devant) ;
dans tous les cas, il indique les objectifs & prendre a parti avec les armes
de 'équipe et commande le feu. A SL, les meilleurs leaders sont avec les

armes lourdes d'infanterie, les autres entrainent les hommes (Rally) ; a
Ambush les leaders n'abandonnent jamais leurs hommes. Clest le
principe premier.

En toutes circonstances, le chef d’équipe :

— s'oppose & un resserrement de ses hommes autour de lui.

Que vous soyez sergent dans la réalité, ou leader a SL ou a Ambush,
évitez ces empilements désastreux de vos hommes avec vous. A SL,
I'ennemi vous tire dessus avec joie (3 pour le prix d'un) ; @ Ambush clest
pire puisque les armes automatiques ont un bonus en cas d'empilement.
Bref, en trois rafales, la MG 42 en face de vous a éliminé un leader et
quelques hommes. Vous avez commis une erreur, et dans ce combat, les
erreurs sont mortelles.

— se préoccupe 2 tout instant de surveiller le terrain avoisinant pour
éviter la surprise.

Aspect fondamental. Ici, C'est le manque de réalisme structurel de la
simulation ouverte qui amoindrit cet élément. A SL, la seule fagon de le
rendre est de déployer vos unités de fagon 3 obliger 'ennemi utilisant de
« Hidden Placement » 2 se révéler le plus t6t possible et de la facon la
moins profitable pour lui. Bref, il faut éventer lembuscade. A Ambush,
par contre, cet aspect est primordial. Ne pas surveiller le terrain, cest se
faire surprendre, et se faire casser les pattes & l'improviste par une rafale
de mitrailleuse. C'est particuliérement désagréable lorsque I'un de vos
soldats assez peu observateur (perception faible) vient de réter quelques
Perceptions Checks. Bref, vous savez quil y a quelque chose (vous le
sentez... ), vous reniflez la couillonnade, mais vous ne savez pas otl.
Jusqu'au moment ol vos hommes s'effondrent. Vous voyez les Alle-
mands, mais trop tard. Que faire ? Envoyez devant - couvert bien
entendu - un homme avec une excellente perception. N'hésitez pas a
exposer ainsi votre leader favori, le sergent qui en a vu et revu, le vieux
pro... Souvent, il verra I Allemand avant que ['Allemand ne le voit. suffit
alors de tirer vite et juste, ou plutét de déchainer le feu du Bar qui est
judicieusement en couverture a deux cases...

— s'efforce dutiliser au mieux le terrain pour accomplir sa mission.
Inutile d’épiloguer la-dessus, ce serait vous faire injure. La prise en
compte du terrain est le facteur déterminant. Son utilisation intelligente
(ou non) fera réussir votre progression (ou la fera échouer...). Nous le
verrons plus tard, mais que cela soit dit : le leader (vous !...) ne peut mieux
faire que de s'imprégner du terrain avant la mission (ou partie...).
Formation de I'équipe

Je reprends 2 des éléments déja exposés dans ['article « Ambush ». Mais
qulimporte, tous ne l'ont pas nécessairement lu... Au combat, I'équipe se
forme :

— en colonne par un : les grenadiers-voltigeurs (appelés par la suite
G-V) suivent le chef d’équipe, marchent dans ses traces. Le terrain est
utilisé au maximum en empruntant des cheminements dissimulant

I'équipe & I'observation ennemie (haies, fossés, murettes, levées de
terre... ). Cette formation permet d'utiliser avec discrétion un couvert
paralléle a la direction de progression de I'équipe.

Dans Ambush, cette formation sera toujours utile pour progresser le long
de la route sur la carte « campagnarde » : dans les fourrés en contre-bas
pour le scénario n° 1, ou le n° 8...

— en ligne : les G-V encadrent le chef d'équipe en marchant approxi-
mativement a sa hauteur, Cette formation est destinée & permettre
l'utilisation d'un abri ou d'un couvert de forme linéaire perpendiculaire a
la direction & laquelle I'équipe fait face, & faciliter un passage de créte, un
débouché de lisiére, etc... et pour l'assaut.

Dans SL, I'utilité de cette formation s'impose d'elle-méme en fonction de
la situation. Progression méthodique, ratissage pourrait-on dire... Dans
Ambush, cette formation est celle du déploiement sur la carte campa-
gnarde le long du rideau d'arbres du cété Nord-Ouest de la carte. Une
intéressante progression est celle combinant la « colonne » et la « ligne » :
4 hommes dont le FM et un leader en ligne dans ces arbres, et les 4 autres
en colonne en contre-bas de la route, ou progressant le long des arbres
partageant la carte en deux juste au milieu et longeant la riviére, en
venant depuis le Nord.

— En essaim : les G-V s'éparpillent dans une zone de 20 & 40 m de
largeur et de profondeur, selon la situation et le terrain. Chaque homme
utilise tout accident du sol & sa propre initiative et observe attentivement
le terrain autour de lui.

Cette formation est prise quand le terrain n'offre aucun cheminement
pour progresser en colonne, quand il est nécessaire de faire face a toutes
les directions (cf Ambush : la traversée en situation n° 1 de l'espace
découvert entre les arbres du Nord-Ouest et la rivére au-dessus du pont
n'est possible quen essaim, avec deux & quatre hommes utilisant les
« Cover », se couvrant mutuellement ou comptant pour cela sur le Bar
placé derriére dans les arbres. Sinon... colonne prés de la route. Essayez
les deux). Ou quand il est nécessaire de se soustraire au tir ennemi
d'armes automatiques qui prendrait vos équipes d'enfilade (cf SL :
positionnez vous en essaim pour éviter la « pénétration » des mitrailleuses
ennemies).

Progression de I'équipe

Chague G-V a soin de ne pas perdre son chef de vue. ASL, il y a
vraiment une chose inutile a un squad : un leader qui n’est pas avec elle.
Dans Ambush, rien de plus marrant qu'un soldat qui panique a trois cases
(30 meétres...) du sergent. Cela peut arriver. Progressez au rythme des
leaders et réciproquement, cré bon dieu. « Pas de course » lorsque
I'ennemi n'est pas loin : ne faftes pas lambiner vos pions ou vos hommes
en terrain découvert. Et lorsque les balles sifflent, on progresse par
borids, de couvert & couvert. Tant pis, si on ne va pas vite : a SL ou 2
Ambush, vous ne quittez votre abri que pour vous jeter derriére un autre.
Approchez |'ennemi prudemment, vous arriverez vivant pour lui jeter des
grenades (point blank & SL, grenades & 1-2 cases 4 Ambush... ) Pas de
charges de la Légion Etrangére ici, tambours roulant et hommes en ligne,
ou pas de course en terrain découvert. Ce public-l3 est resté entre Mame
et Meuse, mais quelques émules pontifiaient encore en Indochine.
Comme quoi les dinosaures n'ont pas disparu en un jour.

Un mot sur la discipline de feu : & respecter strictement. Dans de
nombreux cas, il faut freiner ses pulsions. A SL, quand le « hidden

L placement » est utilisé, le joueur doit se contenir raisonnablement. Dans

Ambush, sachez le faire. Petit conseil pour la mission n° 12 : jouez du
couteau si possible, les bruits d’armes a feu ont tendance 2 réveiller les
populations... Et j'ai le souvenir d’une petite jouissance dans la mission
n° 4 : aprés que deux de mes paras eussent été lachement abattus, encore
emmélés dans leurs suspentes ; j’ai caché deux hommes dans une cabane
vers laquelle approchérent innocement les « assassins » allemands.
Arrivés a 10 metres, debout en terrain découvert, n'ayant rien vu (mes
hommes étaient couchés au sol dans la cahute), ces pauvres Frisés ont
requ & bout portant deux chargeurs de pistolet-mitrailleur tirés par des
Ricains au rictus cruel et vengeur ; et ont passé le reste de la partie a
crever a bétement en se tenant les tripes.

Il) LA PIECE

Un certain nombre d’hommes combattent en servant des armes collecti-
ves. Le personnel qui sert une arme collective (fusil-mitrailleur ou
mitrailleuse légére en particulier) forme une PIECE.

Au combat la piéce assurera :

— en attaque, les tirs de neutralisation et de couverture qui cloueront
I'ennemi au sol pour permettre & vos G-V de mener l'assaut. A SL, ce
seront les tirs préparatoires ; 8 Ambush, le Bar couvre l'attaque (dans ce
cas, méme un résultat « Panic » sur 'ennemi est valable puisqu'il est
neutralisé pendant ce temps. A vous d'avoir bien manceuvré et fait
progresser vos G-V vers 'adversaire).

— en défense, les tirs d'arrét (appelez-les aussi « tir a tuer »), L3, il faut
arréter |'assaut ennemi. Il faut pour cela étre en bonne position, pouvoir
tirer soi-méme sans devenir la cible évidente des crétins d'en face. Une
bonne MMG ou HMG & SL est dans une baraque ou dans un bosquet,
il en va de méme & Ambush (« Crouching » dans un rideau d'arbres). Et
la, revoyez vos principes de SL, rigoureusement justes. Si vous ne
disposez que d'une piéce (Ambush), alors placez-1a au centre du disposi-
tif, ou du moins en un emplacement abrité avec un vaste champ de tir.
A SL, privilégiez les emplacements latéraux pour les tirs convergeants en
rase campagne ; en zone urbaine placez vos piéces « lourdes » |égérement
en retrait, prenant les rues en enfilade et pouvant concentrer leur feu sur
les blocs qui vous appartiennent pour l'instant mais que vous pourriez
devoir abandonner...

Le reglement de manceuvre de I'infanterie dit ceci : le chef de
piece :

- )choisit la position de tir (choix fondamentaux de votre conduite du
jeu).

— prescrit ou exécute la mise en batterie face a I'objectif ou au secteur
a surveiller (& SL ou @ Ambush : une question a se poser avant l'action,
818 ;u)]rveiller ? Quels champs de tir ? Attention au « Bore Sighting » de
— ouvre ou fait ouvrir le feu au moment opportun en recherchant I'effet
de surprise (cf situations & Ambush, « Hidden Placement » & SL).

— conduit le feu (bon leader avec bonne MG  SL ; leader 4 deux cases
au moins & Ambush pour donner les tours).

— s'efforce d'utiliser au mieux le terain, maintenant 'arme & I'abri, 3
proximité de 'emplacemnt de tir, si ce dernier est battu par le feu ennemi,
sous réserve d'étre en mesure d'ouvrir le feu sans retard. Ceci est
important. Soyez toujours en mesure de soustraire votre piéce a un feu
ennemi trop fort pour elle. Tir d'artillerie ou attaque de blindé sont des
dangers contre lesquels elle ne peut rien, si ce n'est s'escamoter habile-
ment, le ou les servant(s) seront « Crouching » pour tirer et « Prone » pour
échapper aux guetteurs du Panzer [V. Sinon... un obus dans la baraque
et I'affaire est entendue. Lorsque la Panzer Lehr attaque dans Move Out,
le tireur au Bar, s'il est situé dans les arbres en hauteur (Est de la carte)
devra se montrer pour tirer puis s'escamoter hors de vue avant que les
blindés allemands n'aient un tour.

Progression de la piéce :
Comme pour le reste de 'équipe. Cependant, la piéce évite les déplace-
ments transitoires et ne se promeéne pas en terrain découvert. Elle

‘progresse de position de tir en position de tir.

1ll) LE GROUPE DE COMBAT

A - Généralités -

Le groupe de combat est une formation temporaire constituée... de ce
que l'on a sous la main. Sitdt qua SL. vous disposez de plus d'une
équipe, sans pour autant manipuler une compagnie (ou davantage)
constituée : vous avez un groupe de combat. A Ambush, votre équipe est
fréquemment décimée. et des éléments divers lui sont adjoints : jeep.
blindé, éclopé. pilote blessé. etc...
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-

Les éléments constitutifs sont :

— des piéces de fusiliers (éléments d’appui : FM, mitrailleuse...)

— des équipes de grenadiers-voltigeurs (choc et souplesse)

— des éléments hétéroclites tels LRA.C. (lance-roquettes antichars),
génie, mortier, canon, efc...

B - Missions du groupe au combat
1 - Recherche de I'ennemi :

Toutes les missions réelles de l'infanterie commencent par cet angoissant
préambule. Avant de canarder, il faut savoir sur qui tirer. Cette phase
d’approche est assez effrayante : si vous connaissez, vous savez de quoi
il s'agit ; sinon, votre délire paranoiaque dans un environnement hostile
est imprécis. Od est-il ? Ambush vous met & chaque fois dans cette
situation. J'oserai dire quiil y a deux facons de jouer & Ambush : en
gagnant (en découvrant 'ennemi) ou en perdant (en étant découvert).
SEE FIRST !

Pour SL, le cas se présente lorsque le « Hidden Placement » est ufilisé.
Pour cel3, le chef de groupe guide et dirige sa troupe en utilisant au
mieux le terrain. Il a le souci de ne pas étre surpris (13, ce nest pas moi
qui répéte ; il semble que les professeurs de I'art insistent d’eux-mémes)

de déduire quelque chose du terrain, L’ennemi n’est pas (a priori) débile,
son déploiement sarticule autour de points forts naturels. Quant aux
emplacements de mines, barbelés ou tranchées, ils sont nécessairement
vévélateurs. Mais pas excessivement révélateurs.

Comment progresser ? Revoyez le paragraphe sur le role du chef
d'équipe : il doit étre & l'avant et utiliser ses « dons d'observations »,
Perception dans Ambush... comme il le fait dans la réalité. Et surtout,
apprenez:leur le binaire !... Quésaco ? La progression selon le bon vieux
rythme binaire, le must absolu de vos fantassins expérimentés. Retenez
ce principe : un pied en ['air, un pied 4 terre. Vlos hommes fonctionnent
par bindmes. Au niveau individuel : un homme avance, un autre le
couvre,

Ce qui signifie, 2 Ambush par exemple, que lorsqu’un troufion avance,
un autre est & proximité, accroupi a I'abri et l'arme préte. Si un Allemand

et observe tous les signes possibles de ['activité ennemie. A SL, on essq?e ‘

LECLECTIQUE

Un magasin dont vous étes le héros

Wargames - jeux de roles
figurines - puzzles
. stratégie et tactique.
Tous jeux de société
traditionnels et électroniques.

[ )

Librairie Générale
Spécialiste S.F. et B.D.

GALERIE ST HILAIRE
93, Ave du Bac 94210 La Varenne St Hilaire

Tél.: 283.52.23

RER La Varenne - Chenneviéres
Ouvert toute la semaine du Mardi au Dimanche 13H

se révéle : votre voltigeur qui avangait se couche au sol et ne fait pas le
mariolle (il ne cherche surtout pas a tirailler), tandis que le copain ouvre
le feu immédiatement sans trop de risques puisquil est assez abrité.
Imaginez que tous vos hommes avancent en méme temps en terrain
découvert : un Allemand apparat et fusille un de vos petits gars. Les
autres sont obligés de se coucher. S'ils répliquent, il suffit de voir le
modificateur effrayant qui s'applique aux tirs allemands : accroupis en
terrain découvert. Pour peu que les Frigolins soient planqués dans un
rideau d'arbres, vous allez perdre du monde et étre obligé de rester Ia a
ne rien faire, si ce n'est vous faire tout petit. Bref, vous étres cloué au sol.
Par contre, si derriére vous, vous avez laissé le Bar, son servant et un
leader ; alors vous allez pouvoir neutraliser le tireur allemand qui vous
paralyse, et reprendre la progression.
Bref : un homme qui bouge, un homme qui couvre. Des voltigeurs qui
avancent, une pidce qui couvre. Et & SL, c'est itou : une équipe qui
avance est soutenue par une des autres (Prep Fire si nécessaire, ou si
découverte inopinée de I'ennemi). Le bindme mouvement/couverture se
répéte & chaque niveau (section, peloton, compagnie, efc...).
Un pied en l'air, un pied  terre, c'est le geste qui sauve. Ne 'oubliez pas...
2 - Attaque _
Avant Dattaque, le chef de groupe placé son unité face & l'objectif et &
couvert. Il fixe au groupe le dispositif adapté au terrain qui lui permet de
mieux réaliser sa missioni‘en évitant les pertes (utilisation des chemine-
ments, voir précédemment). Lattaque en ligne est difficile lorsque
Pennmi peut faire converger des feux d'armes automatiques. Voir SL
pour cela, /A éviter. On/ recherchera tout ce qui peut interrompre ou
amoindrit le tir ennemi (artillerie ou tir préparatoire d'infanterie, feux de
couverture de la piece amie): Si 'on ne peut progresser régulierement,
il faut le fixer sur son point de résistance (feu de la piéce) et tenter un
débordement (avec les voltigeurs). L. ou Ambush offrent pour ce faire
de belles opportunités. N'ayez pas peur, a Ambush, de faire front &
I'ennemi avec 4 hommes dont un leader et le Bar, et de « voltiger » avec
les 4 autres dont le brave caporal pour prendre I'abcés de résistance a
revers et le grenader...
Enfin, si vous ne pouvez absolument plus progresser, abritez-vous et
agissez par le feu. A Ambush , il existe cependant un inconvénient : vous
avez peu de munitions, et il m'est arrivé de ne plus avoir de chargeurs
pour le Bar alors que je ne pouvais guére progresser et que seule la
neutralisation méthodique des tireurs ennemis par les tirs & distance
pouvait m’ouvrir la voie. N'oubliez pas ce détail : vous avez peu de
munitions... Combien de fois n'ai-ie pas entendu chez moi Ihistoire de
ces types qui ont tenu Marianne IV & Dien Bien Phu durant deux jours
avec quatre chargeurs de Mat 49. A ce niveau, c'est de la légende digne
du Walhalla.
3 - Mise en garde
Dés que le groupe s'arréte, méme pour peu de temps, il doit tomber ou
se mettre en garde pour éviter la surprise. Ceci est vrai pour Ambush,
notamment lorsque Iéquipe vient de franchir un obstacle difficile. le
joueur reldche, se repose, et laisse ses « hommes » trainer sur le terrain
imprudemment, sans ordre et sans couverture. Si un blindé surgit, un
événement aléatoire ennuyeux (tir d’artillerie) se produit ou un Allemand
vicelard apparatt, vous 8tes b..... et pris en flagrant délit d'imprudence et
de relschement. Concentré, vingt dieux !
4 - Patrouille
Les techniques s'apparentent ici & celles de la recherche de l'ennemi. Par
contre, on peut activement éviter le contact et ['échange de feu. Ce qu'i
faut souligner ici est l'importance de la préparation initiale (analyse des
renseignements initiaux, plan de la mission, role et équipements de
chacun, tirs d’appui et de harcélement prévus, repérage des emplace-
ments de tir). La progression est «suffisamment groupée pour que les
hommes puissent agir a l'imitation de leur chef qui se tient normalement
avec les éclaireurs de téte. Le mouvement est exécuté en garde (binéme
mouvement/couverture), soit en blocs, soit homme par homme ».
5 - Poste
Quelques mots sur la tenue d'un poste de combat en mission défensive.
Par poste s'entend « tenir le terrain », en rase campagne ou en agglomé-
ration, mais pas dans d’horribles bunkers. L3, je ne sais pas faire, le béton
armé me hérisse. Pour le poste : le chef de groupe (vous) reconnait et
définit la position, analysez [3. Déterminez les emplacements de combat.
Vous avez une piéce : au centre, ou en position dominante. Vous en avez
plusieurs : sur les ailes ou en retrait subtil, pour des convergents (tirs
obliques) ou des champs de tir dans I'axe (Fire Lanes), dans les rues en
particulier. Prévoyer la conduite & tenir en cas d'attaque, et prévoyez
surtout les itinéraires de repli. Sinon, vous n'étes qu'un mort en sursis.

6 - Attaque d’un abri léger ;
J'appelle abri [éger un petit bunker (comme ceux de SL ou Ambush) ou
un batiment servant d'abri a quelques défenseurs férocement retranchés.
J'en connais beaucoup qui ont eu affaire & ces bétes-l3, soit qu'ils se
soient désespérément accrochés au leur certains jours de 1954 (on disait
pourtant I'ensemble imprenable) ; soit, plus confortablement installés
dans leurs fauteuils en 1980, qu'ils aient envoyé leurs pions au massacre
contre ces saloperies. Ah, les 2-5-7 de SL, ou les medium Machineguns
planqués dans les blockhaus d’Ambush...

Et pourtant, des ennemis dans un bunker... cible royale. Voyons : ils sont
immobiles donc condamnés. Le tout est question d’organisation. Pour
celd : tenez compte de ce que lance-roquettes antichars et lance-grenades
3 fusil (chose intéressante a introduire dans Ambush, déja présente dans
Assault) peuvent étre utilement employés 2 la destruction des ouvrages
|égérement bétonnés... Le fantassin doit pouvoir disposer d'un trés grand
nombre de grenades. Les grenades défensives lancées dans I'entrée d’'un
abri suffisent souvent & metire les occupants hors de combat (mais ¢a
tache la moquette). Les grenades fumigeénes aveuglent les occupants et
donnent aux assaillants le temps de parvenir jusqu’aux embrasures (voir
les embrasures et mourir). Pers
illustrissimes « Tractor Wi
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»d'une étude détaillée du
: connaitre par coeur. Les
angles morts doive érés. Le moment venu, le
groupe s'approche au plus pres'de T'abri, dont il prend les embrasures
sous ses feux (FM, leader & proximité pour un feu de neutralisation et de
couverture) tandis que deux ou trois hommes se glissent aux entrées. L3,
lancez les grenades et charges de démolition. L'affaire finalement est
simple. Attention ! Ceux qui restent en couverture courent de gros
risques. Une mitrailleuse moyenne a de fortes chances de toucher vos
fusiliers et votre piéce, méme s'ils sont accroupis dans les arbres. Mais
l'attaque d'un abri oblige & prendre des risques.

Bref, on avance... Faire usage de charges allongées si les barbelés sont
denses, (c'est pour SL, il parait que des régles spéciales pour les cisailles
en tungsténe de groscouillon sont en préparation), rechercher le
concours d'une équipe de lance-flammes...

Sérieusement, I'opération doit étre précédée d'une étude détaillée du
terrain. LA encore, vous devriez quasinient le connalire par cceur. Les
angles morts doivent étre soigneusement repérés. Le moment venu, le
groupe s'approche au plus prés de I'abri, dont il prend les embrasures
sous ses feux (FM, leader & proximité pour un feu de neutralisation et de
couverture) tandis que deux ou trois hommes se glissent aux entrées. L3,
lancez les grenades et charges de démolition. L'affaire finalement est
simple. Attention ! Ceux qui restent en couverture courent de gros
risques. Une mitrailleuse moyenne a de fortes chances de toucher vos
f:lSllle[S et votre piéce, méme s'ils sont accroupis dans les arbres, Mais
Iattaque d'un abri oblige & prendre des risques.

Sérieusement, l'opération ¢
terrain. L& encoré, Vous.

J’ai gardé le meilleur pour la fin :

« L'assaillant ne doit jamais faire de sentiment. Il doit considérer que,
jusqu’au dernier métre, 'ennemi, tout en semblant prét a céder lui réserve
certainement, s'il le peut, une mauvaise surprise. Tant qu'il ne s'est pas
rendu ou n'a pas été désarmé, I'ennemi doit étre impitoyablement
supprimé. Le pistolet-mitrailleur, les couteaux-poignards son particulié-
rement indiqués pour ce genre de combat.

L'assaillant ne doit pas perdre de vue que, une fois conquis, Iabri ne se
présentera plus dans de bonnes conditions pour lui. Il aura donc a
la_menager aussitot (sl y a trop de sang et de tripes sur les murs, on
utilisera avec profit la serpillére modéle 24 modifié 29) ».

Nota :je ne parle, dans ces chroniques, que de combats fantassins contre
fantassins. L'intervention des blindés est une autre affaire, bien que SL,
Close Assault ou Patrol la traitent intelligemment. Pour Ambush, on ne
peut en dire de méme. Il convient de souligner, 2 ce propos, le décalage
total d'Ambush par rapport 4 la réalité lorsque des éléments « lourds »
sont introduits. !

On n'a jamais vu huit G.I’s neutraliser deux bunkers armés de mitrailleu-
ses moyennes sans pertes, ou parvenir & démolir un Panzer IV et un

. T

Jagdpanther sans coup férir. Ambush est hautement vraisemblable,
instructif et passionnant dans le combat d'infanterie, mais sombre dans
le délire complet (trés amusant d'ailleurs, les concepteurs ont recherché
le « fun ») dés que les mitrailleuses, blockhaus et chars apparaissent. Ce
sont les 101 coups du Sergent York, ou Superman in World War II.
Ambush vous offre de grands moments en combat de grenadiers-volti-
geurs, mais I'on dérape totalement dans le cinéma avec les matériels
lourds. Mais aprés tout, pour 'apprenti-guerrier, quoi de plus amusant
que de réduire les nids de mitrailleuses lourdes avec une grenade et un
couteau dans la main ?

LECON PRATIQUE

La prochaine fois, avant la legon pratique n°l (embuscade contre un
détachement & pied), j'essaierai de vous convaincre de la nécessité de
réparer une partie. Une mission commencée sans analyse et sans plan
90% des parties que vous jouez sur jeux tactiques) n'est pas optimisée
et améne trop d'improvisation dans son déroulement. Dans la réalité, a
moins que vous ne soyez Bigeard, vous irez au massacre en improvisant.
Alors, faites-vous les dents la-dessus :
Aigélr)ie 1958, 108e d'Infanterie. Vous étes sergent, chef de groupe de
combat.

Cioguis N
Bakali approviniabine: 4/5.000 ¥ : ] ’ \

Voici vos ordres :

@ situation.

— amis : au cours d’une opération de nettoyage, la compagnie s'est

aMrrétée pour la nuit sur le mamelon M (cf schéma) dominant I'oued
orra.

— ennemis : une bande de 30 & 40 rebelles est signalée dans la région.

Elle a briilé hier une ferme & 3 kilométres d'ici.

@ mission de la compagnie

Poursuivre dés le lever du jour la recherche de la bande rebelle.

@ intention du commandant de la compagnie

Pour cette recherche, traverser f'oued Morra en utilisant la passerelle

situde & 1,5 Km de notre position... méme si la passerelle doit étre

réparée.

® modalités d’exécution

Avec votre groupe de combat, vous effectuerez la reconnaissance

préalable. Vous partirez, & 6 heures demain matin, reconnaitre |'état de

la passerelle et les alentours immédiats, rendrez compte par radio et vous

installerez défensivement & proximité pour interdire I'accés et la destruc-

tion de la passerelle jusqu’a l'arrivée de la compagnie.

— Movyens : deux équipes de grenadiers-voltigeurs (fusils Mas 36,

grenades), une piéce de fusil-mitrailleur (FM 24/29).

— Appuis : deux tirs sont déja préparés, par les mortiers de 60 de la

compagnie :

— indicatif ALBERT, sur la créte de la rive nord & hauteur de la

passerelle.

— indicatif BERNARD, a l'entrée sud de la passerelle.

Allez-y, analysez cela et déterminez :

@ vos intentions (plan de progression et de mise en garde sur place).
@ vos modalités d'exécution :

— dispositif et missions des différents élémens (équipes G-V, piéce FM).
— place du chef

— conduite 2 tenir en cas d'incident.

Hervé Hatt
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'SERIE EUROPA -

Vaste fresque que la série Europa...
Aprés Case White (CB24), restons au
frais avec cette bataille pour la Nor-

vége...

Allemands envahissaient la Norvége et le Danemark. Il leut

cependant dire (ce qui n’est quand méme pas une gxcuse} quils
ne faisaient que devancer les Alliés, qui, les premiers, avaient envisage
une occupation, sans doute plus pacifique, de la Norvége, et surtout, du
point clé de Narvik. _ _ el !
Pourquoi ? Il faut savoir que 7% des importations allen'mr_ldes dg minerais
de fer, provenaient de Suéde. L'été, la production était expédiée vers
'Allemagne par le port suédois de Lulea (hex. 2608, carte 5B) ; mais, les
eaux étant gelées en hiver (décembre & mai 1), elle devait tansiter par lfa
port norvégien de Narvik (hex.0911, carte 5B). Ce transit représentait
45% du total, ce qui permet de comprendre I'importance stratégique de
la possession de cette ville, & défaut du pays tout entier.

L e 9 avril 1940, sous le nom de code de « Weseriibung », les

Le jeu

— 9 cartes, format 52 x 80, & 25 km l'hexagone. .

— 720 pions, dont 500 environ, utilisables dans le jeu, représentant lgs
Norvégiens, les Anglais, les Frangais, les Polonais, les Allemands, mais
pas de Danois.

— 12 pages de regles

— plus les aides au jeu et un dé. L
La séquence de jeu est un peu différente de celle de Case White, a savoir
qu'une «Reinforcement Phase » remplace la « Supply Phase » ; elle est
suivie des :

— Movement Phase

— Air Phase

— Combat Phase

— Exploitation Phase i _
Chaque tour de jeu représente quatre jours de temps réel, et la partie
dure vingt tours. . )

Les pions vont du peloton 2 la brigade ; pas de division, du'm:_)ms pas
sous la forme habituelle, mais nous y reviendrons plus en détail.

Examinons rapidement les phases successives.

— Reinforcement Phase ,

Elle est bien sfir destinée & l'arrivée des renforts ; toutefqis, elle n'est pas
aussi simple que dans d'autres jeux, puisque la procédure différe en
fonction des nationalités. Les Norvégiens regoivent des renforts sous
forme d'un certain nombre de bataillons qui apparaissent dans des
centres mobilisateurs, indiqués sur la carte (n°1 a 16); rjombr-e et
emplacement sont définis par des jets de dé, & chaque tour a partir du
tour 2. Les Alliés (Anglais-Francais-Polonais) sont considérés comme
fransportés par mer vers un port norvégien. Les Allemands apparaissent
en Allemagne (en fait, sur leur « Reinforcement Chart »).

— Movement Phase .

[l n'y a pas de zone de contrdle ; donc, vos unités peuvent pénétrer dans

un hexagone occupé par des unités ennemies, mais cependant pas

passer & fravers celui-ci ; elles peuvent en sortir au commencement de la
hase. o

%utre les routes dont le cofit est de 1PM par hex., il existe d'autres

moyens de déplacement. »
— l%, chemin de fer: il en cotte 1 PM  unité non-motorisée et 2 PM a

une unité motorisée pour embarquer, & moins que ['unité ne commence |

sa phase de mouvement sur une voie ferrée. Chaque hexagone de
chemin de fer cofite 1/4 de PM.

— Le transport aérien : seul le joueur allemand peut transporter t_ies
unités par air, avec ses 25 pions de JU 52 et I-EE ]15} ch.aque pion
pouvant transporter 1 compagnie (non-motorisée), trois pions netan.t
nécessaires pour transporter un bataillon, un QG ou un dépot de
ravitaillement. 2
— Le transport par mer: le joueur allié peut transporter une unité
norvégienne par tour, dun port & un aufre port adjacent. Les unités
alliées peuvent étre transporiées de port en port, sans autre restriction
qu'ils ne soient pas occupés par les Allemands ; de plus, le joueur allié
peut utiliser un pion « Landing Craft », qui peut transporter lequwale!}t
de 4 compagnies, et les débarquer sur un hexagone cotier, pourvu qu il
soit situé & 10 hex. maximum d'une base alliée.

Le joueur allemand est bien moins loti. Ses unités §01vent, au préalable,
transiter par un « Staging Box » avant de pouvoir débarquer dans un port
norvégien ; leur nombre étant dailleurs limité et variable par tour, de
plus, au-deld d'une ligne imprimée sur la carte, ces unités comptent

double. Toutefois, a l'inverse des unités alliées, elles peuvent se déplacer |

de la moitié de leur potentiel de mouvement. Mais, et t:.iest la le gros point
noir, elles sont sujettes 2 interception par les flottes alliées. L'interception
se déroule de fagon abstraite : en fonction du port de destination, le

risque est variable ; par exemple, pour Oslo, seul un jet de dé égal & 6
détruit I'unité ; par contre, pour Trondheim, elle se verra éliminée avec
un jetde 3 a 6.

— Air Phase

Les pions ont la méme configuration que ceux de Case White, mais ici
on trouve des Gladiator, Hurricane, Swordfish et Wellington, en plus de
toute la panoplie allemande. A noter que chaque pion représente douze
appareils, au lieu des quarante habituels.

Le systéme de déplacement-combat est conforme a celui de la série, avec
quelques nuances toutefois. Par exemple, concerant les missions de
bombardement, vous pouvez bombarder des unités terrestres ennemies
méme si elles ne sont pas attaquées par vos propres forces, et les rendre
«disrupted » ; ou alors détuire les bases de ravitaillement alliées ; et
enfin, vous en prendre 2 la flotte anglaise, qu'il faut, au préalable, avoir
repéré (jet de dé: 4 26). Avec un «hit», vous coulez le Furious ou un

croiseur ; pour le Glorious et I'Ark Royal, un « hit» ¢& va, deux «hit», .

bonjour les dégéts !

Toutes ces missions, bien sir, en plus des habituels transports, parachu-
tages, attaques d’aérodromes, soutiens, interceptions, etc... Il est méme
écrit dans la régle que I'on peut effectuer des missions suicides, sans billet
de retour. J'avoue étre sceptique sur ce point...

— Combat phase

Ici, de I'inédit. Pas de zone de contréle donc, ce qui fait que vos unités
doivent pénétrer dans un hexagone occupé par des unités ennemies,
pour pouvoir les attaquer. La résolution des combats se fait de maniére
classique. Mais en cas de retraite, ¢é se complique ; car, lorsque les unités
de votre adversaire pénétrent dans un de vos hexagones, elles vous
interdisent de retraiter par le ¢6té ol elles sont entrées ; aussi, lorqu’elles
pénétrent par 4 c6tés différents, (ce qui est le maximum autorisg, il ne
vous en reste plus que 2 pour effectuer votre retraite, alors attention aux
cases interdites, sinon...

— Phase d’exploitation

Pas grand-chose a dire, sinon qu’elle est réservée aux unités motorisées,
qui n'ont pas le droit d'utiliser le chemin de fer ou de pénétrer dans des
hexagones ennemis. A noter cependant I'existence de pions camions qui
peuvent étre utilisés pour transporter vos unités dans cette phase comme
dans la phase de mouvement.

L'empilement

Cest le probléme chronique de la série Europa. Ici, vous pouvez empiler
2 unités de n'importe quel type, plus un bataillon d'artillerie, plus un

- nombre illimité de « supply units » et de compagnies.

je vois déja la sueur perler sur mon front ; mais, rassurez-vous, ces unités
peuvent étre absorbées par des « Headquarters». Pour ceci, il faut
quelles occupent le méme hexagone que les H.Q., mais avec des
particularités en fonction des nationalités, & savoir :

— les Alliés et les Allemands : il faut que les unités appartiennent 2 la
méme division ou brigade que le H.Q., d'oii l'importance, ici, de la
désignation historique.

— les Norvégiens : pour eux, la désignation historique est sans impor-
tance ; leurs unités pouvant étre absorbées, dans les limites permises par
des « Group Headquarters», qui peuvent Iétre eux-mémes par des
« Brigade Headquarters ». (Les Group Headquarters comptant pour les 2
unités de n'importe quel type).

Tout ceci fait que finalement, les problémes d'empilement sont réduits &
presque rien. Bien entendu, il existe des « Units Composition Charts » oll
placer vos unités pendant que les H.Q. et les unités indépendantes se
proménent sur la carte.

Les conditions de victoire

Le joueur allié marque des points, variables, pour chaque unité alle-
mande détruite, pour la capture de Narvik (100 pts!) ou d'autres ports
du sud de la carte (100 pts aussi) et en perd pour chacune de ses unités
détruites (norvégiennes exceptées).

Plus quelques petits détails superflus, en outre que les unités allemandes
perdues en transit par mer rapportent plus de points que les autres, ce qui
est d'une froide logique.

De 0 a 50 points : victoire allemande décisive

De 5 & 100 points : victoire allemande marginale

De 101 & 150 points : victoire alliée marginale *

Plus de 151 points : victoire alliée décisive

| * Siles Alliés n’avaient pas évacué Narvik, voila quel aurait été le résultat
ﬂstorique.
]

Les stratégies

Coteé allemand

Vous disposez d'une énorme supériorité aérienne et terrestre, encore que
cette demniére ne puisse pas jouer a plein au début et qu'elle soit sujette
aux aléas des jets de dé.

La capture rapide des aérodromes norvégiens est la clé de votre succeés,
etily a suffisamment de ports dans la région d'Oslo pour débarquer vos
troupes rapidement et sans trop grand risque. Vous pouvez toujours
essayer de débarquer & Narvik, mais n'espérez pas vous y maintenir
longtemps ; méme Trondheim est difficile & conserver.

Ayez toujours un ceil sur le ravitaillement, car faute de « Supply units »,
vous ne pouvez pas attaquer ; servez-vous de préférence de vos JU 52
pour les transporter.

Votre aviation devra éire engagée en priorité contre les « interdiction
Squadron » et les porte-avions de la Royal Navy, puis sur les bases de
ravitaillement alliées.

Vous avez donc les moyens, mais, en contrepartie, ¢a vous donne un
sacré travail de planification pour l'uilisation optimum de ceux-ci.

A partir du moment ol vous aurez au moins 4 divisions et le nombre de
« Supply units » adéquat sur la carte, votre poussée vers le nord deviendra
trés diﬂgcile a stopper pour votre adversaire.

Coteé allie

Vous avez la maftrise des mers, surtout dans le nord, et vous n'avez aucun
risque de casse pour les débarquements. Cependant, tant pour le
domaine aérien que terrestre, vos moyens sont mesurés, et, 2 mon avis,
vous obligent & conserver une attitude purement défensive, sauf en de |
rares occasions de supériorité locale. Vous ne pourrez par empécher, ou
du moins pas longtemps, votre adversaire d'occuper le sud de la
Norvége. Vous ne sortirez pas vainqueur d'une bataille rangée, tant la
supériorité aérienne allemande est manifeste dans cette région. Aussi,
tentez votre chace dans le centre (Aandalsnes-Namsos) et essayez
d'établir des barrages plus au sud si votre adversaire vous en laisse le
temps. Enfin, les unités norvégiennes perdues ne comptant pas dans les
conditions de victoire, utilisez-les au maximum et sans arriére-pensée.

Régles particuliéres

Quelques régles, & résonnance historique, ont été rajoutées, qui sont les
bienvenues.

Joueur allemand : au premier tour, pour simuler la surprise, seul un jet
de dé égal a 6 peut éliminer une unité, quelque soit le port de destination.
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De méme, il peut tenter de capturer des aérodromes norvégiens, avec
une « Air Unit » par aérodrome, qui tente datterrir dessus (jet de dé) ;ce
qui peut surprendre, mais est rigouresement historique (Paérodrome de
Sola, prés de Stavanger, a été capturé par des Me 110 ).

Enfin, si toujours au premier tour, il capture un port du nord de la carte,
et que le joueur allié « interdise » ce méme port, il regoit en compensation
3 bataillons + 1 HQ de marins allemands que représentent les équipages
de navires coulés. (La aussi, cest historique, car 10 destroyers allemands
furent coulés a Narvik, en deux attaques, les 10 et 13 avril 1940, les
n’ilarini survivants combattirent ensuite aux cotés de leurs collegues
alpins).

Joueur allié ; au premier tour, toutes les unités norvégiennes, sauf une
doivent passer une sorte de « Morale Check » avant de pouvoir combat-
tre . pour un jet de dé de 3 & 6, 'unité doit obligatoirement retraiter (cette
régle reflte, sans doute, le manque de coordination et l'impréparation
de I'armée norvégienne).

Pour les deux joueurs : il existe trois pions représentant des dépots
d'artillerie norvégiens. Lorsque, au début du 2e tour un de ces pions est
contrdlé par le joueur allemand, il est aussitdt remplacé par un pion
d'artillerie allemande « captured », et le joueur norvégien regoit un pion
& « artilleurs-fantassins » correspondant au personnel du dépét. Celui ou
ceux contrdlés par le joueur allié sont remplacés par un pion artillerie
norvégien portant le numéro du dépét.

Impression générale

Javoue avoir été décu par le cté naval, un peu trop abstrait 8 mon gofit.
Les pions navals ne sont pas au standard de la série, ils sont peu
nombreux au demeurant.

En outre, par rapport aux autres jeux, I'échelle des pions est différente,
3 savoir qu'un régiment allemand de Narvik est plus puissant qu'une
division allemande de Case White ou Fall of France.

Diailleurs, ce jeu posera des problémes d'intégration dans le jeu de la
campagne 39-45, car, avec le systéme dominant de 1 pion = 4() avions,
je me demande comment GDW va représenter les opérations navales a
partir des porte-avions.

Enfin, un seul scénatio et pas de « What If 7».

Par contre, pour ce qui est du terrestre, c'est parfait, et la encore ca sent
le travail soignépour la recherche historique. En conclusion, jattriburats
la mention « aurait pu mieux faire» ; Je pense dailleurs que le jeu fera
F'objet d'une réédition.

Le jeu dans Europa

Environ les 2/3 des pions de Narvik ne vous serviront pas quand vous
jouerez la campagne 39-45, c'est pourquoi les pions représentant les
divisions norvégiennes ont été fournis, plus quelques-uns supplémentai-
res, sans oublier la marine. Vous trouverez également toutes les forces
armées suédoises.

(Presque) hors sujet

Si 'absence du c6té naval des opérations vous chagrine de trop, essayez
de vous procurer « Norway 1940 » de Quaterdeck Games, qui lui, par
contre est un jeu essentiellement naval. Vous y trouverez tout ce quiln'y
a pas dans Narvik, a savoir la flotte allemande, la flotte plus les batteries
cotiéres norvégiennes et le Bismarck et le Jean-Bart.

Au prix de quelques aménagements, le mélange des deux, & défaut de
vous donner une omelette n  rvégienne (oui, je sais, c'est pas terible...)
vous donne un jeu vraiment complet, et passionnant, sur le sujet.

Epilogue (ouf!)

Emporté par mon élan, javais signalé dans CB n°24 Spain comme
représentant la guerre dEspagne 36-39 ; en fait, ce n'est pas ¢a, et ce
nest pas non plus une gamette, mais un jeu simulant 'nvasion alle-
mande de [Espagne en 1942, direction Gibraltar. Important : il serait
indispensable de posséder Fall of France, du moins pour les pions
allemands et anglais, qui ne sont, apparemment, pas inclus.

A signaler enfin, l'apparition de Torch, et des bruits comme quoi Europa

“serait sulvie de Oceana qui correspondrait & son équivalent dans le

Pacifique ; si c'est le cas, faudra vivre cent ans pour arriver au bout...O

Yves Jourdain

Nos archeologues
ont retrouve
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Conditions de victoire

Pour gagner, le joueur américain doit sortir 10 chars et
10 pelotons (ou leur équivalent) par le bord est de la
carte 4. Les halftracks ne sont pas considérés comme
des chars quant aux conditions de victoire. Le joueur
allemand gagne en contrecarrant les plans américains.

Les Allemands se placent en premier
Les Américains se déplacent en premier

LA ROUTE DE REMAGEN

leur coupent la route.
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7 mars 1945, des éléments de la 9éme Division
Blindée américaine sont retardés sur le chemin
du dernier pont intact sur le Rhin. Des unités
disparates de I'armée allemande en déroute,

w
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Ragles spéciales

R1 : Pas plus de 12 marqueurs allemands ne doivent
étre placés sur la carte 5.

R2: Les canons AA et les halftracks peuvent étre
installés en placement initial caché.

R3: Le ler groupe américain doit suivre la route
5Y10-4Y1 en convoi durant le temps ou il n'essuit pas
le feu allemand.

R4 : Lors de chaque phase de ralliement allemande,
les unités allemandes passent un contrdle de moral (en
appliquant le leadership d'un leader présent dans la
méme case). L'échec a celui-ci ne se solde pas par la
démoralisation de I'unité, mais la contraint a quitter le

champ de bataille par la route la plus proche. Elle ne
peut plus tirer durant sa phase de feu préparatoire. Le
tir d'une unité américaine, sur cette unité, annule
I'effet de cet échec & ce controle de moral.

Sont dispensés de ce contréle les leaders, les SS, les
équipages servant un canon AA et les unités se trou-
vant dans un halftrack.

Epilogue

La résistance allemande ne fut qu'épisodique, et la
route de Rémagen était libre de tout obstacle. Mais le
temps jouait en faveur des Allemands, pour la destruc-
‘tion du pont.

Conception J.L. Bour, Test : |. Visintin et S. Hirsch
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L'occasion révée

Dans le précédent numéro nous en étions restés au moment o, lescadre
de Malte fongait & 30 nceuds, droit sur un sous-marin italien. La forma-
tion de route suivie par les Britanniques permet au commandant italien
de se placer dans une position extrémement favorable qui va lui permet-
tre de torpiller simultanément les trois croiseurs anglais.

L'ennemi se rapproche rapidement, le commandant italien a pris sa
décision. Il sait, lui, par les messages de son Amirauté que son opérateur
radio a décodé, qu'une escadre italienne suit actuellement le méme cap
et la méme route que les Anglais. Il calcule que s'il amrive, ne serait-ce qu'a
ralentir lallure des 3 croiseurs, cela pourrait étre pour la marine italienne
la revanche tant souhaitée depuis les désastres de Tarente et Matapan.
Mais il y a ces 4 destroyers, par bonheur un peu en refrait. 1l réfléchit :
il tire de trop loin, I'ennemi a de fortes chances, a 30 noeuds, d'éviter
la plupart des torpilles, s'il lance de prés il est quasiment perdu. Sa
décision est prise : un sous-marin pour 2, peut étre 3 croiseurs, cela ne
se discute pas, ne peut pas se discuter. Et puis, il est temps de montrer
3 ces sous-mariniers allemands que les Italiens, eux aussi, savent se battre
sur mer avec efficacité.

A 13 h 30, la formation anglaise, ne se doutant de rien, file toujours ses
39 noeuds suivant le méme cap : droit sur le sous-marin. Le commandant
italien les laisse approcher. 800, 700, 600 metres. A 500 metres, 3
torpilles partent vers le croiseur léger de tribord (PAchilles). Fuoco, le
commandant vient de lancer 3 autres « siluris » (torpilles) en direction du
Charybdis, suivies de 2 autres foncant & 30 nceuds a la rencontre du

Manchester.

Voici le schéma de la formation britannique au
moment ot elle est attaquée par le sous-marin

.
M =
C = croiseur AA Charybdis
SM = sous marin

croiseur léger Achilles
croiseur Manchester

Le festival des torpilles
Lancaes de trés prés, sous un angle favorable, les 3 torpilles parties sur
F'Achilles ont toutes atteint leur but ; coupé en deux, le croiseur coule

immédiatement. Le Charybdis qui se trouvait & environ 1350 métres du

Spécial Créte Mai 41 (suite)

sous-marin n'a pu éviter qu'une torpille, les deux autres ont touché. La
cogue éventrée, le croiseur AA en feu est la groie des explosions, il
s'incline sur babord et chavire lentement. A bor du Manchester, le plus
¢loigné, (1500 métres environ) on a tout de suite compris, un brusque
changement de cap a permis d'éviter la premiére torpille, mais pas la
deuxieme qui a atteint le bétiment  larriére. Durement touché (21 points
de dégts) le navire anglais lutte pour sa survie. Sa vitesse est tombée &
8 nceuds. Le commandant ordonne de noyer les soutes arriéres, il pense
que son bétiment peut encore étre sauve.

Une victoire a la Pyrrus

1’Achilles et le Manchester touchés a tribord, le Charybdis a babord, les
commandants des destroyers ont tout de suite situé la position approx-
mative de Pennemi. Réduisant leur vitesse & 14 nceuds, les 4 destroyers
se mettent aussitdt en recherche Asdic. Le contact est vite établi, la
fraquence de renvoi du signal est trés rapide, I'adversaire n'est pas loin.
Arrivés sur la position présumée de leur objectif les 4 destroyers com-
mencent  lancer leurs grenades anti-sousmarines. Les patterns (chape-
lets) succadent aux patterns. La mer déchirée par des dizaines d'explo-
sions ressemble 2 un volcan en éruption. Soudain, les veilleurs a bord des
destroyers, signalent 'apparition de nombreuses épaves flottantes. Le
grenadage est interrompu. Les destroyers stoppent aussitdt, les équipa-
ges voient alors avec une certaine satisfaction une grande tache d’huile
qui s'étend de plus en plus : le sous-marin italien n'a pas survécu a sa
victoire. La coque éventrée par I'explosion des charges de profondeur,
il a coulé entrainant avec lui le commandant et 55 hommes d'équipage.

Un retour impossible

Pendant ce temps, les incendies maitrisés, le Manchester a repris sa route
mais 3 8 noeuds seulement, Encadré par les 4 destroyers il pense pouvoir
rallier Alexandrie. Cependant I'escadre de Messine poursuivant sa route
se rapprochait inexorablement du navire blessé. A 15 h les vigies
italiennes repérent sur leur avant babord un groupe de navires. Les
navires italiens gagnent rapidement sur les Anglais. La distance diminue.
Flairant un piége I'amiral italien divise son escadre en deux parties égales
prenant les batiments britanniques dans un étau. A 15000 m les
croiseurs italiens ouvrent le feu. La riposte anglaise est faible. Des salves
italiennes touchent le croiseur anglais qui, soudain, s'embrase explose et
coule rapidement. Les 4 destroyers britanniques fuient & 36 nceuds. Clest
en repéchant les marins anglais que I'amiral italien connut la vérité et
I'ltalie toute entiére Pexploit du commandant de sous-marin qui, & lui
seul, avait permis la destruction de I'escadre légere de Malte.

Les Anglais reprennent l'initiative

Pendant ce temps 'Amirauté britannique ne restait pas inactive. Peu
aprés ['attaque dell'escadre qui protégeait le Formidable, un groupe naval
comprenant 4 croiseurs (Ajax, Perth, Hermione, Cairo) et & destroyers
(4 Kelly et 4 Glowworn) fonait cap au Nord-Ouest & 32 noeuds vers un
petit port du Sud de la Créte : Sfakia. Elle devait y arriver aux environs
de 17 heures.

La flotte partie d’Alexandrie & 3 h du matin éclatait en 3 groupes : une
force navale comprenant les croiseurs Sheffield, Newcastle, Fidji, Ja-
maica et 4 destroyers type Glowworn se dirigeait vers Mycénes. Elle

devait effectuer un bombardement de Iaérodrome vers 20 heures.

l?eux croiseurs (Arethusa et Calcutta) et 5 destroyers type Cossak filaient
a29 n(BllldS vers un autre port du Sud de la Créte : Mélambes. lls
devaient I'atteindre vers 18 h 30 pour embarquer des troupes.
La 3¢ partie de I'escadre, la plus importante, comprenait les cuirassés
Barham et‘Valia’nt, les croiseurs Sydney et Dido ainsi que 3 destroyers
type Vampire. L'objectif était de bombarder les installations aéronavales
de Scarpento afin de rendre inutilisables 'aérodrome et la base d’hydra-
vions. A 16 h 30 le bombardement naval devait commencer.
Enf_m un groupe de soutien formé du cuirassé Queen Elisabeth, du
croiseur Southampton et de 4 destroyers type Hardy suivait a 25 nceuds
les croiseurs qui devalent embarquer les troupes & Sfakia. Les Anglais
prévoyaient qu ils auraient vraisemblablement & faire face aux forces
aériennes allemandes aussi avaient-ils organisé 2 raids aériens devant
détourner Iattention des Germano-italiens.

Diversion dans les airs

A 13 h une force aérienne comprenant 6 Beaufighters, 6 Bristol
Beauforts et 10 Blenheims s'envolait de I'aérodrome de Foulka, objectif :
bombarger Eleusis en plein coeur du dispositif aérien allemand. Cepen-
dant qu'a 1:5\ méme heure 1 Albacore et 3 Sunderlands mettaient le cap
vers Molaoi. Les Gladiators, Hurricanes et Fulmars assuraient la protec-
tion par roulement de l'escorte du Formidable (qui regagnait pénible-
ment Alexandrie & 8 noeuds) ; ainsi que des aérodromes de Marsa-
Mathroq et de Fouka, vitaux pour les Britanniques maintenant que leur
porte-avions était devenu incapable d’assurer sa mission. Il faut d'ailleurs
signaler que son pont d’envol endommagé bloquait  lintérieur des
hangars : 6 Swordfishs et 8 Albacores dont les Anglais auraient bien aimé
se servir en ce moment. Le raid sur Eleusis était programmé pour 15 h
10. Celui sur Molaoi aux environs de 16 heures.

Les Germanos-Italiens ont des
problémes

En effet, leurs bases de Scarpento, Argos et Molaoi sévérement endom-
magées empéchaient les Allemands de déployer leur aviation et, surtout,

les obligeaient a concentrer un maximum d’appareils sur les autres

aérodromes ce qui n'allait pas sans risque. Aussi avaient-ils envoyé 4
ME-110 et 27 DO-17 & Dema. Ceci pour permettre l'arrivée de 12 2?506
et de 12 MC-200 sur la base de Tatoi. Pendant que 6 Z-501 rejoignaient
Myceénes.

Le plan desf Anglais était bon puisqu'il consistait & maintenir la pression
avant la nuit sur les aérodromes précédemment endommagés et méme
d’attaquer de nouvelles bases (Mycénes).

L’opération tiroir

Cependant qu'avaient lieu ces préparatifs, les Britanniques évacuaient
3000 hommes de la ligne de front et les dirigeaient vers les ports
d'embarquement de Sfakia et Mélambes. De ces troupes, 1000 prove-
naient de Rethimo et 2000 de la région de La Canée. Ceci laissait
toujours les Anglais en position de force devant les effeciifs allemands
assez réduits qui leur faisaient face.

L'alerte est donnée

A 15 h 10, comme prévu, une vague de bombardiers britanniques surgit
soudain dans le ciel grec ; venant de la mer, ils n'ont pas été détectés. lls
foncent droit sur la base d’Eleusis. Mais ol sont les chasseurs allemands ?
Les 6 ME-110 et les 6 FW-189 basés ordinairement & Eleusis servent en
ce moment de protection au convoi de péniches qui fait route vers I'ile
de Crate. 12 ME-109 sont en cours de ravitaillement sur la base de Tatoi.
6 RE-2000 et 6 ME-109 couvrent Mycénes. Seuls 4 RE-2000 et 5
ME-109 sont en vol dans le secteur, couvrant le ravitaillement des 12
ME-109 de Tatoi. Ce sont ces 9 appareils qui tentent de s'opposer
courageusement aux bombardiers britanniques. Mais ils arrivent trop tard
pour empécher le bombardement de I'aérodrome. Sur les 17 JU-88, les
9_HE-lll et l'arado 196 qui se trouvaient au sol, seuls 10 JU-88 ont pu
décoller en catestropheé, Et c'est la répéition de l'opération « Scarpento »,
Le terrain encaisse 15.5 points de dégéts, la DCA 2 mais, ce qui est plus
grave, 1.1 ya 10 appareils détruits au sol. 5 HE-111, 1 Arado et 4 JU-88,
P‘oursums' par les chasseurs germano-italiens, les bombardiers anglais,
bientdt rejoints, sont attaqués par 5 ME-109 et 4 RE-2000 auxquels les
Allemands ajoutent les 10 JU-88 qui ont réussi a décoller.
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Le premier combat donne comme perte de part et d'autre :

1 RE-2000 + 1 ME-109 + 6 JU-88 chez les Germano-ltaliens

1 Beaufort + 3 Blenheims chez les Britanniques

Il reste pour le 2éme combat : .

C6té Anglais : 6 Beaufighters + 5 Beauforts + 7 Blenheims

Camps allemand : 4 ME-109 + 3 RE-2000 et 4 JU-88 :

Se jugeant par trop en infériorité numérique les Gennano-ltqhens rom-
pent le combat. .

A 15 h 30, un Arado-196 retour de mission repére en mer a une
cinquantaine de Km de Scarpento une escadre anglaise comprenant 2
cuirassés, 2 croiseurs et 3 destroyers, cap droit sur 'ile, vitesse 25 noeuds.
Signal radio bien regu, les Allemands font décoller 2 16 h;

18 JU-87 de Mycénes

5 JU-87 de Scarpento

7 JU-88 d’Eleusis

4 SM-79 de Tatoi + 12 JU-87 . _

Les instructions reques par les chefs d'escadrille sont les suivantes :

— A 17 h une premiére attaque en piqué sera effectuée par’23 Ju-87
(Mycénes + Scarpento) auxquels se joindront les 7 JU-88 d’Eleusis.
—’A 17 h 30 aura lieu une seconde attaque avec 4 SM-79 + 12JU-87
(ceux de Tatoi obligés d'atterrir 2 Mycenes pour se ravitailler en carbu-
rant). Les Allemands commencent & avoir des problémes de logistique.
Ces 16 appareils devront en priorité attaquer les unités navales endom-
magées lors du raid précédent.

Un ouragan de feu )

A 16 h 30, comme prévu, I'escadre lourde britannique se présente devant
Ifle de Scarpento, Les 2 cuirassés catapultent leurs Walrus pour réglerle
tir. Deux appareils survolent lobjectif (aérodrome) pendant que les 4
autres surveillent le ciel aux quatre points cardinaux. A 16 h 35 les pieces
lourdes britanniques ouvrent le feu, & 15000 m.

Aussitdt un ouragan de fer et de feu s'abat sur Iaérodrome. A chaque
salve, 16 obus de 381 pesant chacun une tonne partent en sifflant vers
leur cible. A 17 h il ne reste pratiquement plus rien. Tout est bouleverse,
anéanti, 188 points de dégéts sont signalés au parti germano-italien. Ici
les stukas ne se poseront plus et de longtemps !

La vengeance tombe du ciel

A 17 h 05, gWalrus qui surveille les approches de [le dans le secteur
Nord signale Parrivée d’une formation aérienne importante. Aussitot les
Anglais adoptent le dispositif anti-aérien prévu. Depuis déja un bon

leur vol. Depuis des kilométres ils voient monter dans le ciel la fumée c;les
incendies provoqués par le bombardement naval. Et c'est avec une froide
détermination que, les dents serrées, ils piquent 'un aprés I'autre sur_leur
objectif. Eh oui, un seul objectif, le plus gros, le plus beau : le Valiant.
Dans le hurlement des sirénes, ils foncent a travers le mur de feu de la
DCA, lachent leur cargaison mortelle et remontent le plus vite possible
tachant de sauver leur peau aprés avoir distribué la mort. 23 JU-87 et 7
JU-88, cela représente pas mal de bombes lachées sur une unique cible.
Impossible de le manquer. Un taille 1 & 25 noeuds cela_ représente en
piqué une chance sur deux de toucher! (50 %). Et le Valiant encaisse, il
encaisse méme beaucoup, l'addition est salée : & la mesure de la note @
régler !

L’grbitre annonce aux Anglais «35, 25 points de dégéts » et a tous:
« appareils abattus : 3 JU-88 et 5 JU-87. ’

La vitesse du Valiant est tombée 3 12 nceuds. Il est 17 h 15 l'escadre
anglaise met cap au sud, mission remplie.

Pendant ce temps Molaoi a subi un bombardement aérien, 1 Albacore et
trois Sunderlands ont causé 5,75 points de dégéts 2 la base. Ils sont
interceptés sur le retour par 6 ME -109. Résultat du combat : 1 Sunder-
land abattu.

Sur mer

Pendant que se déroulaient ces événements qui avaient _pour but
d’empécher l'intervention des stukas au Sud de ['le de Créte en les
obligeant 3 intervenir sur la flotte et en neutralisant les aérodromes les
plus rapprochés ; en mer, il y avait du nouveau. , -

Le convoi de péniches parti du Pirée se trouvait maintenant protege par
Pescadre de Tarente avec laquelle il avait fait la jonction. Mais les Italiens
avaient détaché les 3 croiseurs légers (Montecucolli, Attendolo et E. Di
Savoia) qui, accompagnés de 3 destroyers, contournaient a 15 h la
pointe Sud-Ouest de [ile de Créte & 30 neeuds, dispositif en file, 2
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" destroyers devant, 1 en serredile. Distance enfre les navires 3 000
metres, ce qui les mettait  'abri dun torpillage simultané (voir la fin des
croiseurs légers de Malte). ) ]
A partir de 16 h 30 ce groupe naval croise devant Sfakia, ayant pris
contact avec le sous-marin qui, depuis la nuit monte la garde devant ce
port, les ltaliens ayant prévu depuis le début du jeu que les Anglais
rembarqueraient dans le secteur.

Aux environs de 17 heures, les vigies italiennes signalent Iarrivée de
navires de guerre venant du Sud.

*Que va-tl se passer ? L'escadre de Messine se trouve 3 environ 3 heurqs
de route dans I'Ouest, celle de Naples est bien trop au Nord pour pouvoir
intervenir.

Que va faire le commandement germano-italien ?

Les Anglais vont-ils pouvoir rembarquer ?

La suite dans le prochain numéro de Casus Belli.

-‘_5'

moment les pilotes allemands n'ont plus besoin de compas pour quider |

Jean Ricard

= Feinture (moins variée dans les tenues que

région parisienne. Mais ses particularités (3

une si petite échelle, on raisonne par plaquet-

tes plutdt qu'a la figurine individuelle) ont

conduit au développement de régles autono-

mes, spécialement destinées au 1/300e, et

| difficiles & extrapoler sur le 25 mm ou le 15
mm,

| Dispersion donc, dispersion sur

eux qui (/es pauvres ) ne pratiquent

pas encore, en France, les Jeux d'His-
( : toire avec figurines considérent cela
comme une évidence : la période la plus prati-
quée doit étre, sans aucun doute, le Premier
Empire. Napoléon et la Grande Armée ne
font-ls pas partie, au tout premier rang, de
noh'% patrimoine, de notre héritage histori-

e ?

Et pourtant, aujourd’hui, en 1985, alors que
les Jeux d’Histoire connaissent depuis 7 ou 8
ans un renouveau assez remarquable, les faits
sont 13 : le Premier Empire est largement dis-
tancé parmi les périodes les plus jouées, il est
distancé par |'Antiquité-Moyen Age.

Pourquoi cette primauté tres
réelle de I’ Antique-medieval ?
Deux raisons certainement, qui s'ajoutent et se
complétent, bien que la premiére soit beau-
coup plus importante que la seconde. D’abord,
jusqu'a ces derniers mois, 'Antiquité-Moyen
Age était jouée par tous les joueurs francais
avec la méme régle, « La Fleche et 'Epée ».
Ensuite, la quasi-totalité de ces mémes joueurs
pratique la méme échelle de figurines, le 25
mm, qui représente environ 80 % des effectifs
présentés sur nos tables de jeu; le 15 mm, en
trés forte expansion, ne représentant sans
doute pas, pour sa part, plus de 20 % actuel-
lement.

La situation en Premier Empire
est bien différente
Les régles utilisant des fonds hexagonés sont
bien mortes ; une récente tentative, avortée, de
relance vient une fois de plus de le démontrer.
Mais, il reste cependant au moins deux gran-
des écoles et d’autres plus petites. Les deux
grandes sont respectivement :
—la régles anglaise de Bruce Quarrie, plus ou
moins modifiée, jouée & Lyon (principal foyer
napoléonien actuellement dans notre paysfet
aussi dans certains clubs de 'Ouest.
—« Les Aigles » et leur filiation, joués en région
parisienne, dans le Nord, I'Est et le Sud-Ouest.

Ces deux régles, ou plutdt groupes de régles,
sont mises en ceuvre avec des figurines de 25
mm le plus souvent, mais avec une percée trés
réelle du 15 mm, qui s'explique facilement
pour des raisons tenant au prix, mais aussi a la

Antique-Médiéval) ; le Premier Empire s'ac-
commode trés bien de la petite échelle. Mais
cefte idée, poussée encore un peu plus loin, a
conduit & l'intrusion d’un froisiéme partenaire
sur le front des échelles de figurines : le

1/300e. Encore peu connue,cette échelle |

progresse de maniére foudroyante, surtout en

tous les plans
as ou presque pas de langage commun.
Antique-Médiéval a fait son succes sur le

hampionnat et sur lunicité de la régle ;
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Fin d’'une époque tour de Babel ? La figurine reprend
du poil de martre et ses inconditionnels aimeraient
bien se mettre tous au diapason, afin de favoriser
toutes sortes de rencontres a I’échelon national. Voici
les idées de base de la discussion; nous attendons

vOS courriers...

actuellement il marque un peu le pas, parce
que l'unicité de la régle n’est provisoirement
plus totale (nous y reviendrons peut-étre un de
ces jours...) et parce que quelques hurluberlus,
heureusement isolés, se sont mis en téte de
contester le Championnat. Quant au Premier
Empire, il faut éire clair:sa percée ne sera
possible qu'avec un Championnat vivant (c'est
en cours, les Lyonnais du KRAC s’y sont
attelés) et avec une régle acceptée par tous,
permettant la formation progressive des nou-
veaux joueurs et un jeu facile et aussi agréable
dans chacune des trois échelles, 25 mm, 15
mm et 1/300e.

Dot le travail actuellement engagé pour obte-
nir un consensus général sur un systéme uni-
que.

Le « cahier des charges » en est le
suivant :

1)la régle doit étre jouable aux trois échel-
les pratiquees,25 mm, 15 mm et 1/300e ;
ceci comporte un jeu par plaquettes. Les pertes
devraient étre enlevées du jeu par plaquette
entiére, et non figurine par gigurine.

Clest indispensable pour le 1/300e, et cela
contribue & accélérer le jeu de maniére consi-
dérable dans les deux autres échelles, ce qui
n'est pas négligeable. Le systéme existe, il a été
développé par JJ. Tramson ; il reste a le
valider par des tests extensifs et & 'expliquer.
Clest ce qu'on appelle le « systéme d'attrition ».

2)le jeu doit pouvoir Iccnmpm'ter plusieurs
niveaux. Les joueurs Premier Empire sont
gens exigeants :ils en viennent trés vite &
rechercher une régle trés perfectionniste. Il faut
leur donner satisfaction, mais aussi, avec un

« premier niveau » assez simple, permettre 'ini-
tiation des nouveaux joueurs. C'est évident
dans le principe et assez compliqué & mettre en
ceuvre ; il faut, d'un niveau a l'autre, une vraie
gfogression, et non pas des différences sensi-
es.

3)Ceci conduit tout naturellement a un troi-
siéme point sensible qui est particulier au
Premier Empire : celui de « caractéristiques
nationales » Le Napoléonien peut se jouer
«2 plat » : un grenadier francais égale un gre-
nadier autrichien, un fantassin anglais des
compagnies du Centre égale un mousquetier
russe, et un conscrit de 1813 égale un landwe-
hrien prussien. Mais il est bien entendu plus
intéressant de moduler tout cela : l'infanterie
anglaise tire mieux, les Russes ont un moral
élevé dans la défensive, les Espagnols ont la
panique facile, les Frangais se déplacent trés
vite en colonne et trés moyennement en ligne,
etc... Encore une fois, il s'agit de caractéristi-
ques nationales, qui vont bien au-dela des
différents types classiques de troupes, milices,
réguliers, élite ou garde. C'est un moyen trés
réaliste de sophistiquer et de présenter le jeu,
sans pour autant introduire de déséquilibre
puisque, bien entendu, tout cela est repris dans
le « budget», clest-a-dire qu'il en est tenu
compte pour fixer la valeur en points de cha-
que tigurine.

4)Un quatriéme et dernier point enfin : il faut
arriver a une séquence de jeu trés précise.
Les amateurs de boardgames ou jeux sur carte
connaissent bien ce probléme : il n'y a pas de
bon jeu sans une séquence précise et bien
fichue. Les joueurs avec figurines, qui sont un
peu des podtes, se satisfont parfois d'une
certaine improvisation. C'est une erreur, une
erreur a éviter si nous voulons réellement
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parvenir & une régle qui soit un langage com-
mun et qui soit jouée par tous, exactement
dans les mémes termes.

Voila donc les principaux probléme posés pour
notre...

relance du Premier Empire »
Le travail a commencg, malheureusenlient il est
encore un peu en ordre dispersé. Le principe
généralement adopté est de partir des «Al-
gles» et de les améliorer : Cest sans aucun
doute la régle la plus jouée, ses mécanismes
sont simples, mais 2 la limite, ils le sont trop.
Les joueurs les plus exigeants demandent des
perfectionnements. Le Club de Toulouse (Les
Chevaliers de Saint-Gilles) a effectué un trés
gros travail, en précisant en particulier jusqua
Pextréme, les caractéristiques nationales. Mais
e résultat est monumental, sans doute décou-
rageant pour les débutants, et aussi parfois
contestable : dans leur désir de rapprocher
«Les Aigles » et la régle de Quarrie, les Tou-
lousains ont parfois coupé dans les fantasmes
de ce demier, tendant & démontrer une fois
pour toute, la supériorité de la ligne anglaise
sur la colonne francaise. Et surtout, c'est I'oeu-
vre de quelques leaders, bons connaisseurs du
Premier Empire, mais qui n’ont pas cherché un
consensus général, ni surtout 'adaptabilité de
leur régle au 1/300e.

Le Fer de Lance, pour sa part, agissant pour le
compte officiel de l'ensemble des Clubs pari-
siens et lorrains, est parti lui aussi des « Aigles »
mais avec une démarche plus progressive.
Dans un premier temps il sagit, a 'intention
des joueurs perfectionnistes, d’amender « Les
Aigles » et d'en améliorer les mécanismes : on
aura donc deux niveaux, « Les Aigles » & I'état
brut pour débuter, et « Les Aigles » améliorés
ensuite. Ce premier temps est réalisé, et nous
développons plus bas une pattie des amende-
ments. Dans un second temps, pendant que le
systéme amendé sera joué de maniére exten-
sive, une seconde série de perfectionnements
va éire studiée et testée : le systeme d'atfrition
par plaquettes, permettant enfin T'unicité des
échelles, et le perfectionnement de la sé-
quence. Ceci devrait permettre d’aboutir,
quelque part vers le mois de septembre 1985,
3 la régle recherchée, fonctionnant sur les
mémes principes mais a deux niveaux, et
bénéficiant d’un consensus raisonnable.
Lessentiel des amendements apportés, dans
un premier temps, & la régle «Les Aigles »
porte sur ;

— un tableau de pertes modifié

— des tableaux de caractéristiques nationales
perfectionnés

Le but de cet article étant de provoquer des
réflexions et des tests, afin de bien préparer la
mise au point définitive de la régle, nous vous
proposons ci-dessous le nouveau tableau de
pertes, ainsi que les tableaux de caractéristi
ques nationales pour les grandes puissances.
Dans la colonne « statut », E veut dire élite, R
réqulier, et M milicien. Dans les colonnes
«mouvement », les chiffres entre parenthéses
représentent le supplément de mouvement en
cas de charge.

Tout ceci est bien entendu sujet & discus-
sion : C'est l'objet méme de la présente publica-
tion. O
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GENIE

— Un sapeur construit par pé-
riode, deux centimétres de pont
sur 1,5 cm de front. .

__ Un tir d’artillerie & demi-portée
détruit la construction de la peé-
riode sur 3 cm de large et provogque
des pertes sur les figurines ou tra-

vail affectés d'un coefficient 1.

— Un sapeur batit un abri léger,

d'étre & moins de 20 cm d'une

maison ou d'un bois. Sy
— Haie ou abri léger est détruit sur

1,6 cm avec une figurine en une

période.

— Mur ou abri dur est détruit sur
1,6 cm avec une figurine en deux

périodes.

__ Maison ou redoute est détruite

trois périodes.

— Une figurine

donnés par leurs servants.

éliminés, les figurines du génie
peuvent servir une piece avec — 1
au tir.
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soit 1,5 cm par période, a condition |

sur 1,6 cm avec une figurine en
du génie encloue
une batterie d'artillerie en 1/4 de
période si les canons sont aban- |

_ Quand tous les artilleurs sont

M.A. m'ont demandé d'écrire un livre sur

les jeux de simulation, ma premiére réac-
tion fut pleine d’enthousiasme. Mais j'arrivai a
grand peine a dépasser les cent pages et les
affres de l'incertitude ne me permirent pas
d'aller plus loin : aprés avoir envoyé le plan du
livre au panier, je m’écroulai lamentablement,

I l'y a prés de deux ans, quand les éditions

|| confronté & une liste de plusieurs centaines de

jewx qui s'allongeait un peu plus chaque jour

sans arriver & classer les nouveaux venus dans -

le mémes catégories que les autres...

Dans la jungle...

Il existe & 'heure actuelle prés de 900 titres de
jeux de simulation disponibles sur le marché

international. Si 'on ajoute & cela les titres

|| dont le tirage a été épuisé et qui n'ont pas été

16édités, on peut estimer a prés de 1300 le
nombre de jeux de simulation différents pu-
bliés depuis 1952, date & laquelle Charles
Roberts fit paraitre un jeu intitulé « Tactics », le

12 || premier wargame du genre. Le plan du livre fut
7 1 complétement remanié, en tenant compte de

limpossibilité manifeste de traiter de fous les
jeux de simulation en un seul ouvrage *.

Il existe encore aujourd’hui en France une
grande confusion quant aux noms & donner &

| ces nouveaux jeux. Alors qu'aux Etats-Unis, le

phénoméne des jeux de simulation s'est étalé

*Clest fa raison pour laquelle le livre paru en janvier
de celte année, s'intitule «Jeux de simulation/war-
games ». Aprés deux chapitres généraux sur I'histori-
que des jeux de simulation et les marchés américain
et francais, ce livre traite en effet essentiellement des
Wargames, avec notamment plus de 700 titres réper-

192J{f0ﬁés par ordre chronologique et par théme.

leux autres ouvrages sont 3 l'heure actuelle en
216§

2

hantier qui viendront compléter — du moins, je

|| espére — celui défa paru. lls devraient s'intituler
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2ﬁpecﬁvement «Jeux de simulation/Pouvoir et Di-

lomatie » et « Jeux de Réles ».

Tutti Frutti, une nouvelle rubrique ni coccinelle, ni
papillon, qui se propose d’explorer ce labyrinthe
qu’'on appelle les Jeux de Simulation. Au menu d’au-
jourd’hui, La Taverne d°Ali Baba ou... comment mettre.
un nom sur chaque parfum.

sur plus de vingt années, en France, cela ne fait
que six ou sept ans qu'il a commencé & toucher
un public significatif. On a donc vu arriver, en
un laps de temps trés court, toutes une masse
de jeux, la plupart importés, dont les appella-
tions multiples ne faisaient qu'ajouter  la
confusion régnante. Jeux d'Histoire, jeux de
guerre, jeux de stratégie, wargames... Autant
de termes qui, des le début, recoupaient sou-
vent des jeux trés différents entre eux : les jeux
de simulation historique avec figurines en
plomb, les wargames  base de grille hexago-
nale ou les jeux de diplomatie, pour ne pren-
dre que trois des catégories les plus connues.
Avec l'arrivée en force des jeux de roles en
1980-81, la tendance générale fut de ramener
cette immense kaléidoscope a I'opposition
wargames/jeux de rles, celle-ci venant se
juxtaposer & I'opposition histoire/fantastique.
Le réalisme froid des wargames était ainsi
opposé & l'imaginaire débridé des jeux de
roles, chacun y allant de son anecdote carica-
turale sur les joueurs de I'un ou l'autre camp
suivant ses préférences personnelles. Mais, trés
vite, ce cadre étriqué a éclaté sous une avalan-
che de thémes et de mécanismes inédits ve-
nant brouiller & nouveau les pistes. La science-
fiction, I'horreur, 'aventure, I'économie, la
série noire, le sport, I'érotisme, 'humour-déri-
sion, la politique et la psychologie sont venus
s'ajouter aux catégories déja présentes sur le
marché.

Simulation ?

1l s'imposait alors de trouver un terme généri-
que pour tous ces jeux: le terme «jeux de
simulation » s'est affirmé progressivement,
Certains continuent, a tort & mon avis, de
l'opposer a « jeux de rdles », comme si les jeux

de rbles n’étaient pas aussi des jeux de simula-
tion! On refrouve 13, de facon déformée, le

débat qui opposait il y a quatre ou cing ans les
wargameurs aux joueurs de Donjons et Dra-
gons. Les premiers faisaient valoir que simula-
tion était synonyme de réalisme, donc de
sérieux, a ne pas confondre avec le délire
inquiétant des émules de Tolkien. Les choses
ont bien évolué depuis, d'une part gréce a
l'arrivée sur le marché de wargames encore
plus sophistiqués, prouvant bien que la notion
de réalisme est tout relative, et d’autre part
grace & l'augmentation considérable du nom-
bre de joueurs. Cette augmentation des effec-
tifs a amené un décloisonnement décisif entre
les différentes catégories du jeu de simulation
et il nest pas rare de voir un joueur passer du
wargame au jeu de rdles et vice et versa. Il est
vral qu'il existe désormais des jeux de rdles 2
théme historique, des wargames & théme fan-
tastique et des simulations qui empruntent des
mécanismes aux deux pour les réunir en un
seul et méme jeu.

Mais revenons & notre tentative de définition.
Une fois que I'on tient le label « jeu de simula-
tion», il faut bien justifier sa spécialité par
rapport aux autres formes de jeux, essentielle-
ment les jeux de réflexion abstraits (Dames,
Echecs, Go) et les jeux de société classiques.
Autrement dit, qu'est-ce qui différencie un jeu
de simulation des générations de jeux qui 'ont
précédé ? On ne peut plus se contenter d’af-
firmer que cela est dfi & l'originalité des thémes
proposés ou a leur soi-disant réalisme. Puis-
qu'il faut une définition, j'opte pour la sui-
vante : un jeu de slmulja on est un jeu
dont les mécanismes s'intégrent dans
un espace-temps cohérent, fini et
concret. Pour chaque simulation, clest cet
espace-temps, inspiré d’une période historique
ou d'un monde imaginaire, qui va servir de
référence aux codifications et quantifications
nécessaires. Le degré de difficulté d'un jeu de
simulation va donc dépendre de la multiplicité
des mécanismes proposés — ce qui est le cas
de tous les jeux — mais aussi du degré de
sophistication de I'univers de référence. Cette
sophistication ne s'obtient pas seulement par
une accumulation de détails concernant les
situations et les actions possibles. Elle s'obtient
surfout par la complexité et le nombre de
combinaisons pouvant influer sur la prise de
décision, la forme de l'action et les transforma-
tions qui en découlent. Au moment de la
conception d’un jeu de simulation, il s'établit
un va-et-vient constant entre le théme retenu et
les mécanismes qui lui donnent progressive-
ment corps. Le concepteur cherche ainsi &
obtenir la relation la plus harmonieuse possible
entre le niveau de simulatior, 'échelle tempo-
relle et spatiale, les formes de mouvements et
d'affrontements, et les relations directes entre
joueurs. En ce sens, plus que de réalisme, il
faut parler ici de credibilité du jeu ainsi
obtenu. Pendant longtemps, on a cherché
cette crédibilité dans une plus grande com-
plexité des régles. On se rend compte aujour-
d’hui qu'elle dépend avant tout d'un dosage
réuss! entre les différents mécanismes qui ser-
vent 4 illustrer I'univers choisi et ses contradic-
tions.

Clest le lien étroit existant entre le théme et les
mécanismes qui justifie, pour ce genre de jeux,
l'utilisation du terme « simulation », Il en est

autrement avec les jeux de société classiques.
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Parmi ceux-ci, le cas le plus connu et le plus
caricatural est celui du Jeu de I'Oie. Encore
aujourd’hui, nombreux sont ceux qui croient
quen plaquant un nouveau théme sur un
mécianisme identique on obtient un nouveau
jeu!

Le cas du Monopoly est plus particulier. C'est,
en effet, un jeu a deux niveaux. On a d'une part

Petits Chevaux, etc), et, d’autre part, une rela-
tion entre joueurs obtenue en leur permettant
de prendre possession de certaines cases et en
instaurant un systéme économique rudimen-
taire mais bien réel, a partir justement des titres
de propriété des cases en question. Quoique
restant trés dépendant du mouvement des
piéces, ce deuxiéme niveau de jeu n'en a pas
moins sa dynamique propre, du moins tant
que les titres de propriété ne sont pas définiti-
vement attribués. Ensuite, le premier niveau de
jeu reprend le dessus et les fins de partie au
Monopoly sont généralement fort ennuyeu-
ses:ilnya Elus rien 2 faire qu'a suivre le dé
comme un chien suit son maitre...

Tout dans le mouvement

Clest d'ailleurs dans le domaine du déplace-
ment des piéces que loriginalité des jeux de
simulation est la plus visible. Dans les jeux de
réflexion classiques, les joueurs restent maitres
du déploiement des piéces mais celui-ci a un
caractore abstrait. Il dépend d'une grille géo-
métrique neutre, échiquier, damier ou go-an,
et les pidces, dont l'origine remonte presque a
la nuit des temps, n'ont plus qu'une valeur
symbolique. Ce sont donc des jeux de stratégie
ou de tactique a 'état pur, dont I'aspect simula-
tion, présent trés probablement au moment de
leur conception, a été gommé par des siécles
de pratique. Les jeux de société, plus proches
de nous, procédent a l'inverse : un théme

ond mais les décisions concernant les mou-
vements vont dépendre le plus souvent du
hasard pur et simple. Les jeux de simulation
échappent a ces deux logiques. Toute concep-
tion de mouvement, ou plus généralement
daction, y a pour unité de référence les capa-
cités physiologiques d'un étre humain en
bonne santé sur tere. La quantification des
mouvements qui s'en suit va dépendre de
nombreux éléments, parmi lesquels on trouve :
— Péchelle spatio-temporelle retenue (une
séquence de jeu équivaut a combien de temps
réel ?).

— les caractéristiques des personnages ou des
groupes dindividus représentés (morphologie,
entrainement, endurance, etc) toujours en re-
lation aux caractéristiques propres a I'homme.
— les propriétés du milieu environnant (ter-
restre, liquide, aérien, densité, configuration,
gravité, etc.).

On arrive ainsi & définir les capacités de n'im-
porte quel personnage dans n'importe quel
milieu, du moment que P'on est prét a admettre
qu'un dragon peut avoir la force de 30 hom-
mes et lendurance de 50, ou qu'un unité de
cavalerie napoléonienne est 1,2 fois plus ra-
pide que ses collegues anglais ou prussiens ala
méme époque. Tout l'art du concepteur
consiste alors 3 rendre le plus crédible possible
I'ensemble des mécanismes qui donnent vie &
une simulation. La seule différence entre les

un jeu de parcours classique (type Jeu de O,

articulier, souvent d’actualité, sert de toile de -

simulations historiques et les simulations ima-
inaires est que les premiéres ont l'avantage
?ou Pinconvénient, cela dépend) de pouvoir se
référer 3 des témoignages ou des analyses
basés sur des faits réels).
Le choix des critéres qui vont régler les actions
dans un jeu de simulation pose inévitablement
le probléme du niveau de simulation le plus
adéquat.
Le niveau de simulation d’un jeu exprime
non seulement la facon dont le concepteur a
voulu rendre l'univers représenté, ef notam-
ment son échelle spatio-temporelle, mais aussi
le mode de réflexion ludique qui le sous-tend.
Autrement dit, le choix d’un niveau de simula-
tion spécifique répond 2 la question: & quel
niveau les décisions qui orientent le cours de la
partie sont-elles prises ? On arrive a faire ren-
frer & peu prés tous les jeux de simulation parus
3 ce jour dans six niveaux de simulation dis-
tincts : grand-stratégique, stratégique, opéra-
tionnel, tactique, sub-tactique et personnel. Ici
aussi, on a cru a un certain moment pourvoir
classer les différentes catégories de jeux de
simulation suivant leur niveau de simulation.
Cest 3 ce moment-la que sont apparus les
termes «jeux de stratégie», «jeux de tacti-
ques, etc. Tant que les wargames étaient
uniquement des jeux de niveau tactique, opé-
rationnel ou stratégique, et les jeux de roles
des jeux de niveau personnel, cela pouvait
aller. Mais, 3 partir du moment ofl des warga-
mes tels que Squad Leader ou Cry Havoc sont
arrivés sur le marché, et que certains jeux de
roles ont permis aux personnages principaux
de se faire accompagner par quelques « amis »,
voire une troupe toute entiére, cette distinction
basée sur le niveau de simulation n'avait plus
de sens. L'échelle de temps et d’espace utilisée
dans Cry Havoc et Siege est tout a fait compa-
tible avec des scénarios de jeux de roles
médiévaux ou fantastiques. Les figurines qui
vont sortir bient8t pour ces deux jeux en sont
la conséquence logique.
Devant cette impossibilité de classer les jeux de
simulation par théme ou par niveau de simula-
tion, jai donc orienté mes recherches en fonc-
tion d’'un paramétre plus pragmatique : le
nombre de joueurs. Puis je me suis intéressé
progressivement 2 la théorie mathématique
des jeux, dont I'un des fondements est préci-
sément l'étude des relations qui s'établissent
entre les joueurs. Diverses techniques d'ana-
lyse des décisions peuvent intervenir simulta-
nément dans un probléme, mais pour la théo-
rie mathématique des jeux il s'agit d'un pro-
bleme de jeu lorsque sa difficulté est particulie-
rement lide 2 la présence de plusieurs centres
de décision, Clest souvent le cas des problé-
mes politiques, économiques, diplomatiques
ou militaires. Dans une telle situation, il y a
place pour deux facteurs essentiels : la coope-
ration et la lutte. On peut définir ainsi trois
classes de jeux selon le rdle qu'y jouent la
coopération et la lutte :
— les jeux de coopération a I'état pur.
Les joueurs forment alors une coalition et lon
assiste 3 une agrégation des préférences indi-
viduelles au profit de l'intérét général.
—les jeux de lutte a I'état pur. Aucune
coopération n'y est possible. Ce sont, en fait,
des duels et ils représentent la partie la plus
achevée de la théorie des jeux. Clest proba-
blement pour la méme raison qu'ils sont trés

largement dominants parmi les jeux sur ordina-
teur.

— les jeux de lutte et de coopération.
Les intéréts des joueurs peuvent y éire a la fois
concordants et divergents. Ce genre de jeux se
préte évidemment mieux que les duels a la
représentation des situations réelles, mais il est
plus difficile de les étudier systématiquement.
Selon les modalités de communication entre
les joueurs et les possibilités de formation et
d’évolution des alliances, la coopération peut
prendre, en effet, des formes trés variées.
Comme on peut le voir, ces trois classes re-
coupent les trois principales familles de jeux de
simulation : les jeux de rles, les wargames et
les jeux de diplomatie. Cela explique notam-
ment que Pon retrouve dans les jeux de diplo-
matie des mécanismes propres aux wargames
et d'autres plus particuliers aux jeux de réles.
Cette classification a également comme avan-
tage de préciser ['utilisation du terme « war-
game », qui a servi @ un moment donné en
France & désigner I'ensemble des jeux de
simulation, puis tous les jeux qui n'étaient pas
des jeux de roles quand ceux-ci se sont affirmés
comme une famille  part entiére. Désormais le
terme de wargame s'applique uniquement a
des jeux simulant des situations conflictuelles
entre deux camps et qui ne peuvent éire réso-
lues que par l’afgontement. On en revient ainsi
3 une définition trés proche de la signification
premidre donnée & ce mot.

Cavalier seul...

Si tous les jeux de simulation que J'ai eu &
classer pour I'nstant rentrent dans 'une de ces
trois classes de jeux, il me faut admettre que
certains me donnent du fil & retordre. Clest
notamment le cas des jeux de lutte et de
coopération qui privilégient beaucoup un as-
pect par rapport a l'autre, mais Clest aussi le cas
des jeux en solitaire. Qu'ils soient sous forme

vres ou de jeux conventionnels, les jeux en
solitaire forment une catégorie trés particuliére
puisque, par définition, il n'y a pas d'interven-
tion de la part d'un autre joueur ou méme d'un
maitre de jeu. Cette absence totale de part
subjective dans le déroulement du jeu, en
dehors de la part qu'y apporte le joueur lui-
méme, tend 3 déplacer le centre d'intérét du
jeu, surtout s'il est soumis & une pratique inten-
sive. Assez vite, le joueur, sachant que le
nombre de solutions est limité, va chercher a
décrypter les critéres qui ont servi & établir les
solufions plus qu'a développer son propre jeu.
Plus le jeu proposé est simple, plus cette ten-
dance s'accentue. D'un jeu de simulation
«figé », on anive ainsi a un jeu de déduction
somme toute assez classique. Je serais heureux
de connaitre, & ce sujet, l'opinion de joueurs
qui ont une bonne pratique du jeu en solitaire,
quelle que soit sa forme. O

Duccio Vitale

Cette rubrique ne s'érigeant
pas en encyclopedie incontes:
table, vous étes d‘ailleurs invi-
tés 4 nous faire part de vos

propres opinions sur les sujets
traites, qu'elles sojent com-
plémentaires ou OppOSEES,
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T 7 oici un jeu d'aventure en frangais, gra-
phique, en couleurs, et — selon la

disquette de démonstration qui nous est
parvenue — doté d’un scénario trés original :
vers 1765, sur le plateau du Gévaudan, la
Béte, un loup garou, réde & chaque pleine
lune. Mais cette fois, il a &té pris en chasse, et
blessé. Le lendemain, vous vous réveillez avec
une blessure au bras : le loup garou, c’estvous !
l[ vous reste 12 heures pour trouver I'antidote,
sinon... Ce scénario n'est original que par le
nom, il a été pompé sans vergogne sur un jeu
américain, « Race For Midnight» (Avant-
Garde Productions). Heureusement, le travail
de la C.LL. (Compagnie Informatique Ludi-
que) ne s'est pas limité & un travail de traduc-
tion : & partir du méme scénario de base, tout
a été reconstruit (plan, images, objets...).

Le dialogue avec l'ordinateur s'effectue de
maniére élaborée, avec analyse syntaxique
correcte. Le programme ne comprend pas
toujours ; ce n'est pas dii & un défaut d'analyse,

mais plutét au fait que des cas n'ont pas été

préuus (tare normale dans tout jeu d’aventure).

Cependant, l'effort est méritoire et I'usage
avisé d'un synonyme débloque en général une

incompréhension. Le graphisme est assez

réussi, par contre les animations que l'on y

tr9uye sont un peu ratées. Pour relever ce

détail, lorsqu'on entre dans une boutique, le

tenancier vous parle... vraiment : « Que dasi-

rez-vous », dans un francais intelligible. Les

dessins sont variés (sauf quand on est perdu

dans le marais) et nombreux (environ 90 ima-

ges).

Signalons de plus que ce jeu ne « blogue » pas
le joueur : celui-ci peut explorer toute la région
(ce qui n'est pas une mince affaire), sans avoir
besoin de matériel & récupérer avant, (hormis
le pain  la taverne, sans lequel vous mourrez
de faim). Détail amusant : le programme est
muni d’un compte a rebours qui débute a 12
heures. Et dans la méme minute, vous mourrez
si vous n'avez pas mang2 le pain!! !, En effet,
!e temps passe vraiment lentement (ou c'est le
joueur qui est trés rapide : une cinquantaine
d’actions par minutes...). On trouve aussi un
petit détail qui gache un peu le scénario : la
possibilité de rajouter du temps (on peut dis-
poser de plus de 12 heures pour réussir a
trouver l'antidote), contre des points en score.

La CIL n’a pas, & mon avis, utilisé pleinement
les possibilités qu'offre une gestion du temps.

Cela‘ mis & part, La Béte du Gévaudan est un
bon jeu d'aventure, qui, pour un prix raisonna-
ble (450 Frs), mérite de figurer dans votre
ludothéque. Pour Apple.

KIKEKANKOI

cais, en couleurs, pour Amstrad. Le

scénario est un peu faible (aller retrou-
ver une belle jeune fille prisonniére...). Le
dialogue joueur-machine se fait de fagon éla-
bPrée : «Je prends la lampe »... cet analyseur
n'est pas trop mauvais, mais un peu faible
question vocabulaire. On peut déplorer I'ab-
sence de documentation, une page de texte
avant que le jeu commence, et c'est tout. Le
joueur est donc parachuté dans un univers
hostile sans explications préalables, ce qui fait
toujours plaisir... Question scénario, c'est un
peu dur: on trouve de nombreux piéges
mortels, que I'on ne peut pas éviter avant de
les avoir essayé : par exemple, dans une piéce,
on trouve un anneau sur le mur ; en le tirant,
des serpents cachés apparaissent et vous tuent.
Aussi faut-il recommencer souvent (on peut
sauver le jeu, mais sur cassette, c’est un peu
laborieux). Dans de nombreux cas, une seule
commande débloque une situation, et il faut
beaucoup de perspicacité pour progresser
dans ce jeu.
Question graphisme, c'est simple et schémati-
que (on est loin des dessins de « Dark Cristal »,
sur apple, qui a pourtant une résolution gra-
phique inférieure). On peut regretter que ce
programme n'utilise pas toutes les capacités
graphiques de I'amstrad, supérieures a la plu-
part des machines de sa gamme, (seule la
moitié de I'écran est utilisée pour le dessin).
[ﬁ,frleléan,f{szli est un jeu loriciel, nécessitant pas
mal de réflexion, qui, pour un prix mo
(150 frs), mérite leqdétgur. F deste

K ikekankoi est un jeu d'aventure en fran-

ULTIMA 3 VF

n vous avait bien dit, dans C.B. 18,

qu'Ultima 3 (jeu de role sur ordina-
L teur) était un jeu démentiel. Vous
n'étiez pas emballé, peu apte & la traduction
simultanée. Maintenant, plus d’excuses, il est
traduit avec finesse par Pierre Rosenthal, et
disponible partout. ,
nglques mots sur cette version : 'emballage,
geht et en plastique, est assez nul, mais les
livres parcheminés fournis sont somptueux. La
grande carte du monde est en papier, on
re;grette la peinture sur tissu de la V.O.
L’esprit du jeu est respecté, on peut néanmoins
déplorer deux détails : une rude reconversion
vous attend si vous avez déja pratiqué la
version américaine : les 26 touches utiles ont
été traduites (Cast a spell devient Lancer un
sort, Look devient Yeux, etc...). De plus
Ultima 3 VF est lent durant les accés-disques,.

Derier point, le prix (650 F) est élevé (pres-
que autant que I'édition américaine).
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GEMSTONE WARRIOR
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emstone Warrior est un jeu d'action,

4 mi-chemin entre le jeu de réle (du

type Ultima) et le jeu d’arcade. Le
scénario est d’'une débilité effarante: La
Gemme-Pierre, symbole d'unité et de paix sur
le monde, a été d%robée par les forces du mal,
brisée en cinq parties, et cachée au fin fond
d’un labyrinthe (appelé communément, par
abus de langage, un donjon) remPli de mons-
tres. Votre but, bien siir, est d'explorer ce
labyrinthe, de tuer les monstres, de prendre
leurs trésors, de récupérer les bouts de gem-
mes, et de ressortir vivant. Comme vous devez
vous en douter, personne jusqu’a présent n'en
est ressorti vivant. Bien sir, tous les espoirs de
I'humanité reposent sur vos épaules.
Comment peut-on avoir une imagination aussi
restreinte ? Le sujet a déja été ressassé 56 fois,
a toutes les sauces. En dépit de cette insuffi-
sance, Gemstone Warrior reste quand méme
un assez bon jeu si on aime se complaire dans
ce type d’univers.
Le personnage n'est absolument pas défini, on
ne connait de lui que le total de ses points de
vie, ses objets, et les trésors qu'il a rapporté,
Clest au niveau du graphisme que le jeu trouve
tout son intérét : le labyrinthe est composé de

cavernes et de couloirs bien taillés. Une vue de -

haut est présentée, et c'est le décor qui bouge
autour du personnage, sans & coups. Dans ce
décor, on trouve portes, herses, et portiques
permettant d’aller de piéces en piéces. Dans
chaque nouvelle piéce, il y a une demi-dou-
zaine de monstres, qu'il vous faut abattre. On
trouve des squelettes animés, (la notice dit
avec humour que c’est ce qu'il reste des précé-
dents aventuriers), des fantdmes, des ramas-
seurs d'ordures & forme d’araignée, des amibes
se reproduisant a la vitesse de la lumiére, des
chauves-souris vampires vous volant vos ob-
jets, des sphéres flottantes vous explosant au
nez aprés vous avoir coincé dans un coin (pour
la notice, ce sont des plantes ?!), des yeux
conjureurs qui rameutent des monstres errants,
et des démons. Seulement huit types de
monstres, c'est peu, mais ¢a permet déja de
bien samuser. Lorsqu'une de ces créatures
arrive, vous pouvez la cribler de fléches, ou lui
lancer une boule de feu. Ce sont (en dehors
des objets magiques) les seuls moyens de les
anéantir. On peut tirer en ligne droite et en
diagonale, qui permet de détruire les monstres
a distance. Mais quand ils sont beaucoup, il
faut une bonne dose de dextérité pour s'en
défaire,

Aprés, on peut fouiller les cadavres, et récupé-
rer de ['or, des fléches, des boules de feu qu'ils
transportent dans leurs poches (tous les mons-
tres en ont, mais ils ne s'en servent jamais, ils
sont trop bétes !), et des objets magiques. Il y
a 14 différents, dont les effets sont variés :
fioles de guérison, de poison (on a vite compris
la différence), anneaux de guérison, sphéres
d’annihilation, baguettes paralysant, créant un
bouclier, trompes vous réssucitant... On peut
emporter quatre objets de chaque type, jusqu’a
un total de 15. lls figurent en bas de I'écran, et
on peut les utiliser a tout moment, La gestion
de ces objets est trés bien faite graphiquement.
Le total de points de vie est symbolisé par une
gauje verticale : & chaque coup encaissé, elle
descend. Arrivée en bas de I'écran, vous
mourez...

PATRONEE AR LE MIVISTERE TF LA CUuTuRe  ( LAGENCE OCTET )
LA MIT DES PUES, LE Z7 AVRIL, A DisTRIBUE SE5 " PucEs D'oR” PouA
LES MEILLEURES CRAEATIONS INFORMATIQUES FRANCAISES. DERRIERE DE
GROs "SysTEMES " PRO5, LA 2 MENTIEN REVENAT , DESMAINS DELA CHANTEVSE
Shewo, A NOTAE coLL4dBOAKTEVR OLIVIERTUBACH ET A LEDITEVR LUDIA Pour
LE UEU “LE CASSE" , PRESENTE DANS &P N° 24 sus

Le labyrinthe comporte par endroits des télé-
portations vicieuses, et quand vous avez récu-
péré les cinq parties de la Gemme, des portes
disparaissent, vous obligeant 4 revenir par un
autre chemin, rempli d’encore plus de mons-
tres. Ce programme est assez fort dans le style
«running-gag » désopilant : quand finalement
vous en étes ressorti, une petite séquence
graphique vous montre comment vous remet-
tez la gemme dans le temps sacré, et ensuite,
une petite question, un sommet d’humour:
«on continue» 2. Si vous répondez oui, le
vilain démon revient voler la gemme, la re-
casse, et la replanque dans son labyrinthe,
réssucite ses monstres, et ca recommence !l Le
dédale change trés peu : seulement quelques
téléportations modifiées, juste pour que votre
plan ne soit plus valable.

Malaré tout, Gemstone est un logiciel (S.S.1.)
assez agréable, pour un temps de jeu d’environ
deux heures, et & un prix moyen (585 francs),
avec une notice en francais (une feuille traduite
a moitié !). Pour Apple et donjonphiles aver-
tis.

EXCALIBUR QUEST

xcalibur questest un jeu d’aventure en
E francais gsi, silll), édité par la société

francaise Excalibur. Vous voulez de-
venir chevalier, et pour cela vous devez retrou-
ver Excalibur, la mythique épée (rien que ca).
On communique avec I'ordinateur en frangais
parlé, sauf qu'il faut mettre le verbe a l'infinitif,
et que le programme ne tient compte que du
nom qu'il reconnait. Par exemple, si vous avez
l'esprit suffisamment tordu pour dire « prendre
tout sauf la corde », il reconnaitra « prendre » et
« corde », et vous prendrez la corde,
Vous vous promenez dans la campagne, 2 la
recherche d’Excalibur, et il vous arrive de
rencontrer des monstres. Vous pouvez alors
fuir ou les combattre. Le combat se résoud en
mode texte : le monstre perd X points de vie,
vous en perdez Y (vous en avez 20 au départ).
Vous pouvez aussi acheter des objets magiques
a un sage. Le graphisme est somptueux, les
monstres sont vraiment affreux. En couleurs,
un flou artistique apparait, les couleurs chan-
geant, soulignant une partie de l'image : par
exemple, le sage semble presque irréel, les
champignons hurlent vraiment en faisant
trembler le paysage.
Excalibur quest est un jeu d’aventure assez
classique, avec une infrigue bien menée, et une
qualité (et une quantité) d'images assez excep-
tionnelle, pour un prix un peu élevé pour un
jeu en francais (550 francs). Pour Apple.
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CRYPTE IHMONDE ... PARSEMEE DE MONOLITHES,
OBSCENES A\OUS FATRE TIRER DU CCEUR... UN
OILENCE TELLEMENT EPAIS, QU'ON L'ENTEND
RESPLRER:e UN HOMME, POURTANT... SEUL

LY

D'ABORD MARIA( Acah! Maria!)
IL YA DEUX TQURS... ET
PUIS MARCEL ,IL N'YA PAS

[CING MINUTES... D15 PARDS...
VOLATILISES... MAIa TU LFS

DU DECOR|

DESESPEREMENT GEUL woe (67 ciesr i son oRAKE..o4eins!)

SAVVERAS, CARTU E5 LE PLUS
INTREPIPE DF Toue Les
AVENTURIERS...

PAS LE PLUS BEAV, C'EST VRAT, NAIS QUAND

EUE VERRA CF QUETU AS FAIT POUR ElE, .
EUE NE POURRA PLUS RIEN TE REFUSER.,.

N'EMPECHE QUE

POUR LE MOMENT,
IL N'EN MENE PAS

RSN R\OFER. ‘

LARGE , LE RDGER,..,

@QQUL

RE..REPONDEZ , OU

VA LA 7.,

IITE TIRE L. i

OH, PUTAIN , MARCEL |
T’AURAIS PU PREVENIR,
MEROE /.

"k

AVOVE QU’TU MANQUES DE
TACT, QUAND MEME!

S

ET OU T/AS ENCoRe ETE
TRAINER , HEIN 2.,

e




MAIS NE NDDS LAISSONS PAS

DISTRAIRE PAR c65 FETITS
RENS QUI NE FONT, EN SOMME,
QUE NOUS GAGHER L EXISTENCE... :

FORMALITE QUE JE VAIS,OE
CE PAS,T ENPUR, $ANS CAR-
TOUCHES ET SANS FILET,

ARNE DE ON SEUL COURAGE,.
NOL, LE PLJS INTREPIOE / |
L' AMOUR M'APPELLE s EN AVANT!

...ET CEIA AU MOMENT PRECIS &0
T NY A PLUS QU'UNE BETE TRAPFE
ENTRE Novs , CHERE MARIA ...

«0. BT LE NONSTRE QU 09A

Voue ENLEVER  WALS cB N'BEST
QU'UNE FORMALITE ..

(ROT VIOLENT,
REMUGLES INFAMES,
ET BRUITS DE

DIGESTION DIVERSwe) |

&L... CET AMDUR..: SUss-SE-+ VRAIMENT
DYONE  pE..c5T HONNEUR--- ET.. EUW .
TAL chy LIRE. DAyg o5 YEVK--
CARRYIS. <r,+z.. TACCEPTERAT-
SACRIFicg ... TE vous AS0RE .. ET TE

cE

PlueQuoT - MENQUISTERAT-7g 2. o1

WELL .Eu¥ - Cuepe WARIA . TE WE 915,
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ou.- W NB S35 GUBRE BBAV, - 49000 0, -\ BT A,

exCusgr WoT - PE. yous.:
DENARDGR.- £OH ... p andON"

EACE AU DANGER QU
LE MENACE, 50N SANG
NE FITQU'UN TOUR...

.DEPUIS, IL MENE LA VIE h
EXHALTANTE DES FONCTLON-
NAIRES. POUR LUL, L'AVENTY:
RE, CBST BIEN FINZ.

HEUREYSFMENT, TL ASU SARR-

BTer A TEMPS !l!
BRAVO, ROGER, ET BON
COURAGE !!

ALORS REGAPITULONS: MoN
PIRECTEUR, ¢'&5T SHUB- -
RIGGURATH... MA CONCIERGE,
Avec SoN AIR LOUGHE , c'B&T
SOREMENT Y06 - 90THOTH .0
CTHULHU EST WANS LE 6 RENIER.
«» NYARLATOTHEP DANS L'AR -

MOIRE..o DEMAIN , TE PEZENDS

A LA CAVE e

-] DE RETouR EN EUROPE;
ROGER 9E O[T QUE, FI-
NALEMENT , MARIA N ETAIT
QU'UNE GARCE QUI N§
SAVAIT PLUS QUot TNV
TER POUR SE RENDEE |
INTERESSANTE , ET QUE =
UAVENTURE , ¢ BT

BizN, NAIS QuE ce  BE
N'EST PAS RENPOURSE

PAR LA SECVRITE 50-

CIALE. ALORS, BLASE,

LL RENTRA DANS
L' ADMIN|ST RATION:s

= PUTRES CURIO
\ NCROYABLES

ne téte robuste plantée dans un torse

de colosse d'oli partent quatre puis-

sants bras, tel est le portrait de I'Vsc-
wyd. L'une des particularités de ce monstre est
d'avoir le tronc et le début de chaque membre,
bien que faiblement apparents, totalement
immatériels. Aussi, ne souffre-t-l aucunement
des coups qui lui sont portés en ces endroits, y
compris les attaques magiques. Au premier
round, si un adversaire le frappe et s'il réussit
son jet de toucher, il y aura 6 chances sur 10
qu'il ne lui fasse aucun mal {1 6 sur 1d10). Au
second round, 'adversaire s'en apercoit et
essaie alors de toucher les points vitaux mais &
— 2 au toucher,

Malgré ses muscles d'une grosseur diabolique
et sa carrure de frappeur, I'Yscwyd est extré-
mement peureux. Il vit rarement en commu-
nauté, craintif, méme des siens. Evoluant dans
des lieux déserts, il se nourrit de végétaux.
Souvent terrorisé par le monde qui I'entoure, il
gite dans des milieux souterrains non hostiles.
Il fuit automatiquement le combat en volant de
toute sa puissance. S'il ne peut fuir, cest téta-
nisé par la peur et en larme qu'il répondra aux
attaques (ne causant que 1d4 de dégat par
attaque) ; suppliant son agresseur de le laisser
partir en paix. Se reproduisant avec lenteur (la
gestation dure 3 ans), il a bien du mal &
conserver son espéce. (Un jeune Yscwyd vit
avec les siens jusqu'a 15 ans, age ol il atteint
sa maturité).

L'Yscwyd est littéralement fasciné par les

manifestations magiques et c'est généralement

la seule chose qui le fait sortir de sa taniére. Il
ira jusqu'a prendre le risque de voler un objet
magique (60 % de chance de le reconnaitrei a
un aventurier assoupi. L'Yscwyd, s'il en connait
Pexistence, se fixera le but de devenir 'apprenti
d'un homme sachant manier la magie. Hélas,
il n'a aucun don pour celle-ci, Ne sachant
parler que sa langue, il aura bien des difficultés
a atteindre ses ambitions.

Sous la protection d’un utiliseur de magie,
I'Yscwyd se métamorphose complétement. Il
deviendra vite un vrai chien de garde qui
défendra fidelement son maitre quel que soit
I'alignement de celui-ci. Oubliant ses peurs par
amour et admiration qu'il porte a son mare, il
défendra méme son corps mort. Il faut 4 mois
complets pour que progressivement I'Yscwyd

change de caractére et que ses mains durcis-
sent, elles causeront dés lors 2 & 12 points de
déghts par coup.

Afin de parer & leur faiblesse en combat rap-
proché, les magiciens qui utilisent 'Yscwyd lui
fixent de larges boucliers aux quatre mains et
se placent a la hauteur du tronc immatériel ; ils

se voient ainsi protégés de fagon confortable. -

lls peuvent alors lancer des sorts sans craindre
d'étre interrompus par un mauvais coup. En
parfaite harmonie gestuelle avec son maftre
Yscwyd parera les coups portés & son maitre
et laissera ce qu'il faut d’espace et de temps
pour que le sort passe.
Le systéme de défense est congu ainsi. L'Ysc-
wyd peut parer 4 coups. Grace a sa vélocité
exceptionnelle, il est performant. La classe
d’armure la plus basse du duo est celle retenue.
Un adversaire, s'il frappe sur le duo, enlévera
a son toucher — 3 sl frappe plus que 4 fois ;
— 4 il frappe 3 ou 4 fois ; — 5'il frappe 1 ou
2 fois. Ce malus est cumulable avec celui que
pourrait apporter le port de bouclier magique.
Exemple : Un adversaire qui frappe 2 fois le
duo ou I'Yscwyd porte des boucliers + 1
enlévera — 6 & son touché, — 7 si les bou-
cliers sont + 2, — 8 si les boucliers sont + 3,
efc...
Si 'adversaire réussit quand méme son touché,
alors il y a 60 % de chance que le protégé soit
touché, 19 % de chance qui 'Yscwyd soit
touché et 25% de chance que I'adversaire
frappe une partie immatérielle de I'Yscwyd.
Un protégé ne peut lancer que des sorts ou des
armes de jet. Le systéme de défense est annulé
si le protégé manie des armes en corps a corps.
Le protégé bénéficie, quand il est placé dans
son tronc, des 15 % de résistance  la magie,
du flyet ne peut étre touché que par des armes
en argent minimum.
Level/XP ;
— sans maitre niveau 4 : XP 200 + 2 par
Pdv.
l;d \?vec matre niveau 10 : XP 3 500 + 50 par
— aprés la mort du maitre niveau 6 : XP 1000
+ 20 par PdV.
Le seul probléme réside dans le dialogue entre
['Yscwyd et son maitre. L'Yscwyd met 2 ans
pour apprendre une langue facile et 6 ans une
langue difficile.

Emmanuel Le Coz

L'YSCWYD
littéralement le bouclier en gallois

Fréquence : trés rare

Nbre apparition : 1

% dans le repaire : 95% ou variable (voir
texte)

Type de trésor : objets magiques

Des de vie : 8d8

Nbre d’attaques : 4 par round

Taille : de 2 3 3 métres de haut
Dommages par attaques : variables (voir
texte)

Attaques spéciales : non

Défenses spéciales : Fly 4 volonté,
touché par les armes en argent.

Résistance a la magie : 15 %
Intelligence : moyenne

Alignement : neutre

Niveau/Pts d’expérience : variable (voir
texte) _

Vitesse de déplacement : jusqu’a 50 km/
heure

Classe d’armure : 0
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Méme si, a I'usage, le paralysant s’est avéré I'arme la
plus utile dans la plupart des missions de Mega, ce
n’‘est pas une raison pour ignorer les autres.

Pour vos Rambo et autres pistoleros, voici de quoi
couvrir la plupart des cas de figure de tir a I'arme

individuelle.

Ce chapitre décrit :

— le tir ajusté

— le tir instinctif

— le fir en rafale, visé ou au jugé

— le tir « d'élite »

— Deffet d'accessoires (viseurs, appuis)

— les effets du tir suivant les zones touchées
— les particularités des armes & rayon

Il ne décrit pas :

— les armes lourdes ( artillerie)

EEasEae e s sesaese g s ]

LES POURCENTAGES DE

REUSSITE

Les formules

Il est nécessaire de différencier deux types de
tirs et donc de définir deux pourcentages de
réussite différent.

La précision de tir
(Mvue + mD +mA) X 3

L
Le tir est ajuste, réflechi, le doigt éfleure la
gachette jusqu'au dernier moment.

Le tir instinctif
(mP + mD) X3

Le tireur ne vise pas, il tire « au jugé », le doigt
écrase la gachette, aucune subtilité dans ce
genre de tir.

Les bonus

L'utilisation de lunettes de visée ou de viseurs
laser augmente le % de précision de tir uni-
quement, et dans les proportions suivantes,

lunettes de visée normales :
+ (2 x P).

lunettes Startron : idem mais
tir de nuit possible.

viseur laser : + (3 x P).

La Perception doit étre supérieure & 10 pour
étre comptée comme bonus ; les lunettes et
viseurs n’étant, dans le cas contraire que des
gadgets inutiles ...

Les malus

Il existe deux types de malus :

— les malus de distance, indiqués sur le ta-
bleau pour 25,50 et 100 m. Ils correspondent

a la plus grande difficulté de toucher une cible
100 metres qu'a 10 cm. Notez que I'usage de
lunettes ou viseurs laser contrebalance le
malus df 3 la distance. .
— les malus de rafale correspondent eux a la
perte de précision due aux reculs successifs de
l'arme utilisée en rafale. lls sont fonction de la
qualité et du poids de 'arme considérée. Ils ne
sont pas pris en compte quand :

— la cible est & moins de 5 métres (tir & bout
portant)

— l'arme est sur appui (trépied, bipode).

LE TIR EN RAFALE

Le principe général

Le joueur lance les dés de % pour savoir si sa
rafale touche (jet sous précision tir ou tir ins-
tinctif selon les cas).

LE MJ. détermine alors le nombre de balles
touchant effectivement la cible, il faut pour cela

un jet de dispersion,
JET DE DISPERSION

1 balle touche I'objectif par
tranche de
100 n,o

Nbre de balles/rafale

Ceci pour un objectif, mais le joueur peut
décider de «balayers d'une rafale plusieurs
cibles ou adversaires groupés. Il effectue alors
le méme jet sous le pourcentage considéré et
indique au M.J. le nombre de cibles.

Le MJ. effectue alors le jet de dispersion et en
retire le nombre de balles touchant effective-
ment puis il les répartit sur les cibles suivant la
régle suivante :

Il lance successivement 1dX par cible, X étant
le chiffre le plus proche du nombre de balles
touchant effectivement (1d6 pour 5 balles, 1d8
pour 7, 1d12 pour 11) jusqu’a épuisement des
balles ou des cibles.

LE POURCENTAGE DE REUSSITE
SOLLICITE sera différent selon les cas.

A bout portant (inférieur & b m, combat
corps a corps),

On utilisera le pourcentage de tir instinctif, sauf
indication exceptionnelle, on ne tiendra pas

compte du malus de rafale, la perte de préci-
sion étant négligeable 2 cette distance.

A distance (supérieur 3 5 m)

Clest le domaine de la précision de tir, mais il
n'est pas impossible qu'un joueur surpris se
mette & arroser tout ce qui bouge sans prendre
la peine de viser, on tomberait alors dans du tir
instinctif. Les malus de rafale ne seront pas
appliqués si le tireur équipe son arme d'un
appui (trépied ou bipied) et s'en sert effective-
ment. Les armes susceptibles d’en recevoir un
sont marquées d'un A.

Le balayage

A bout portant, comme 2 distance, le pourcen-
tage de réussite est celui de tir instinctif.

Le malus de rafale ne sera pas pris en compte
a bout portant.

@ Bout portant tir instinctif
@ balayage tout portant

@ Distance précicion tir — malus rafale ou tir
instinctif

@ Balayage Distance tir instinctif — malus
rafale

Cas des pourcentages de
précision de tir supé-
rieurs & 100

Clest le domaine des tireurs d'élite, naturels ou
aidés par la technique (lunettes, viseurs) ; le
but de ce chapitre est d'aller plus loin que Is
régles parues dans le CB Ne {)9 sur le méme
sujet.

D(Jmc au-dela de 100 %, un tireur peut décider
de viser un objet ou une partie précise d'un
cotps avec le pourcentage de réussite suivant :
% réussite tir d’'élite =
précision tir — 90

90 étant la limite du tireur d’élite (CB 19). Ce
pourcentage s'entend sans les malus éventuels
dis & la distance ou & ['utilisation du mode
rafale. ,

Sile jet est réussi, le M.J. annonce au joueur le
résultat de son extréme adresse,

Par contre, s'il est raté, le M.J. déterminera la
partie touchée selon la maniére suivante. Il
tracera un cercle fictif autour de la partie visée,
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celle-ci en occupant le centre. Puis, il décou-
pera le cercle en 8 portions et lancera 1d8 afin
de visualiser la zone d'impact de la balle.

Si cette zone ne correspond a rien de tangible,
la balle sera perdue ; dans le cas contraire, le
M.J. indiquera la zone touchée au joueur.
NB : entre 50 et 100 %. Les régles de CB Ne
19 restent valables.

LE TIR DE NUIT

La précision de tir est alors réduite & zéro sauf
si 'arme est équipée d'une lunette Startron ou
si le joueur a une vue supérieure & 24 (nycta-
lopei

Le tir instinctif reste inchangé.

EFFET DES ARMES A FEU
SUR LES DIFFERENTES

PARTIES DU CORPS

La réponse des différentes parties du corps
humain # l'agression d'une balle est différente
selon la localisation et le caractére vital ou non
de la partie touchée, des considérations de
résistance entrent aussi en jeu. Il nous est
apparu judicieux de moduler le nombre de pVi
perdus pour ne plus voir des hommes mourir
sur le coup d'une balle reue au petit orteil
droit (cette vision d’horreur nous plongeant a
coup s0r dans un état proche de la folie).
Déperdition en puissance d'une balle par
rapport 2 la zone touchée ...

pVide dégét x facteurde la

zone.

Ex : blessure & la main donnant aux dés : 28

points de vie perdu.

Le facteur de la main 1/4 = 28/4 = 7 ptde

vie réellement perdu.

On arrondira au dessous.

Se reporter a l'article sur les combats & 'arme
blanche pour I'évaluation de la gravité des
blessures par rapport aunombre de pVi perdus
(CB 25).

LES ARMES A RAYONS

1l existe 'équivalent de la rafale pour des armes
A rayons : C'est le faisceau large.

Il consiste & lacher plusieurs charges d'un
coup :

— 5 pour le pistolaser et le laser lourd.

— le chargeur entier pour le fusil & plasma.
On utilisera le méme pourcentage de réussite
?uivant les différents cas que pour les armes a
eu.

Le faisceau large en balayage

On effectuera un jet de dispersion pour déter-
miner le nombre de charges « efficaces », puis
on multipliera ce nombre par celui donné par
les D6 de dégts, on obtient ainsi les pVi & oter
aux cibles...

Chagque cible, a partir de la premiére visée est
déclarée morte jusqu’a épuisement des cibles
ou des pVi. Il n'y aura pas de localisation des
blessures !

Le tir sur cible en faisceau large :
Laser : seule la cible est atteinte

Plasma : le nombre de charges au-dela de une

donne aussi en métres, le rayon de la « boule
de plasma » (3 charges = 2 m). La cible visée
est déclarée morte et les personnes se trouvant
dans la « boule de plasma» perdent des pVi
comme Suit :

Un nombre négatif indique que la personne
éch'c]xppe aux flots d’énergie (pas de localisa-
tion).

(4d6 — X) pVi perdus sans
localisation

X = position en métres de la
personne par rapport au centre
de la « boule » — nombre de
charges + 10.

Si le fusil a plasma se trouve dans la zone
dévastatrice de la «boule », il explosera, cau-
sant 4d6 pVi de dégéts supplémentaires a son
utilisateur imprudent.

Ex : Henri tire sur Paul et Jacques qui marchent
4 3 m devant lui et espacés de 5 m.

1l 14che le chargeur de 7 charges d'un coup sur
Paul. La boule fait donc 7 métres de diamétre.
Paul est tué sur le coup, Jacques est touché
mais Henri qui se trouve dans la « boule » (3 3
m du point d'impact) voit son fusil plasma
exploser, il ne survivra pas a sa traitrise ce qui
n'est que justice.

Par contre, on n’effectuera pas de jet de
dispersion.

N.B.: technologie des chargeurs d'armes a
rayons : ils contiennent tous la méme subs-
tance génératrice d'énergie : la YP 21. Selon le

PARALYSANT

Dégats : 4d6 minutes
Portée maximum : 30 m
Portée utile : au contact
Poids : 750 g

- Rem

concentrateur
chargeur
détente

TER*

- n
ZEXEMPLES "CAMOUFLES
A uwE SELE CHMARGE

CANON A INFRASONS
Dégéhts : 5d6

Portéa usuellg : 0-500 m
Portée meximum : 1,500 kg
Poids : 200 kg

A metre

Dijf’ance
et ; :
objectif iche C"[};‘;;
Rehicule de
Visee O, A /\lerrawiﬂaje
Nombre de
%y

PISTOLASER
modale OFWM

- (only friend we have)
avec chargeur (5 ou 15 tirs)

Dégats : 4d6

Portée usuelle de tir: 50 m
Portée maximum : 800 m
Poids : 1,250 kg

1) chargeur

A fiche charge

B contrdle apport énergie

C verrouillage
2) sécurité ﬂ:ouple’e ou verrouillage)

3) détente

4) plague d'appui de menton pour tir de
précision

5; organe de visée

6) éjecteur de mase (pour contrer les
variations d'énergie de tir)

7) bouche du pistolaser

LASER LOURD
modéle EDWL
(easy death with light)

Dégéts : 6d6
Faisceau large (5 charges) : 30d6
Portée usuelle de tir : 0-500 m
Portée maximum : 2000 m
Poids : 3,750 kg sans chargeur. 1,100 kg
par chargeur.
1) chargeur (10 charges)
(max par arme : 30 chargeurs)
2) poignée crosse .
3) détente
) sécurité, marche, faisceau large
Chargeur 1, 2, 3.
6) organe de visée
6) programmeur de visée
7) sensors de visée (visibles, IR, UV, RX)
8) bouche du laser
9) guidage de visée
10) éjecteur de masse
11) appui

FUSIL A PLASMA
modéle BOTM |
(besr of the many)
Dégéts : libére le contenu du chargeur
Faisceau large : libére le contenu du
chargeur
Portée maximum : 800 m
Poids : 3 kg sans chargeur. 0,750 kg :
chargeur 3 ; 1,800 kg : chargeur 7.
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S
ELEMENT 1 ' ELEMENT 2 4 1 EEMENT S
Elémént 1 : crosse tubulaire g oe i siey ¢t
TR

Elémént 2 : culasse S

1 crosse poignée 7
2 détente 7

3 sélecteur
4 sensor IR
5 appui 3
6 embase du canon

Elément 3 : canon

alliage spécial haute résistanca, guide du

convertisseur d’énergie de I'arme, elle sort en Bucaslsens i, lemg s inatlisabia) o omeimie i, T
rayon laser, flux de plasma, ondes paralysan-
: y ) p
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QU EST-CE GUE JE
Lis SUR LA PoRTE
DE /4 PETITE

LANZE uN DE
Pot/R VoiR

HEMa TV VDI§ ECRIT
* GARDE MANGER"" :g /
P JE FONCE

s
i

Moi AusSi JE LS LA
PANCARTE 5UR LA
PORATE u-

Il y a longtemps que je voulais étre un
héros. Mes copains m’avaient dit d’es-
sayer les jeux de réle. Moi, sympa,
Jj'avais répondu : « OK ! » Peu de temps
apres, je commencais d jouer dans un
grand club parisien. C’est ld que com-
mencérent mes ennuis.

Je dois vous expliquer que je suis un
chat, un chat noir, un gros chat noir, on
me surnomme gros minet. Personne ne
voulait de moi dans les jeux de rdle
classiques. Les chats n’existaient pas en
tant que personnage.

Un soir, je tombe sur une fille sympa qui me dit :

— Tu arrives drélement bien, on joue & Toon et je cherche un
personnage dans ton style.

— Toon?

— Mais oui Toon! Le jeu ou I'on incarne des personnages de
dessins animés. Un jeu de Steve Jackson Games !

Tout content, je pose mes croquettes et mon verre de lait sur la table et
je m'installe & c6té d'elle pour tirer mes caractéristiques.

— C'est simple, au départ on choisit le personnage que /'on veut
Jouer, on peut jouer n'importe quoi, un lapin, un chien, un coyotte,
un pivert, tout ce que I'on veut.

— Queest-ce que jouent les autres ?

— Un cactus amoureux, un écureuil fou, une autruche.

Je me méfie, moi je suis un chat, je ne veux pas qu'elle me déguise en
kangourou ou perroquet.

— Ne tinquiete pas, je vais tirer tes caractéristiques. _

1d6 quatre fois pour : force, habileté, apparence, débrouillardise.
Elle tire 3, 5, 3, 2. Je réle un peu pour la débrouillardise.

— Rejoue ! 2 cest nul !

Elle refuse. J'espére qu'elle fera un bon score pour les points de vie (1d6
+ 6). Elle tire un 3.

— 9 points de vie, cest peu, non ?

— Mais non, méme quand tu as perdu tes points de vie, tu n'es pas
mort | Tu reste KO 3 minutes et tu repars au maximum. )
Cela me parait correct. L'idée de mourir m'a toujours positivement glacé.
Maintenant, il faut te choisir un ennemi naturel.

— Des ennemis, jen ai plein :

® Jes chiens, tous des sales bétes qui me courent aprés,

T @ les canaris, je fais une fixation sur les canaris,

® les grand-méres qui m'empéchent de manger leur canar,
® Jes..
— Arréte ! un seul suffit,

— OK, je prends les chiens, et si 'on commengait ?

— Attend, il reste tes convictions profondes, ton but, tes posses-
sions, tes compétences.

— Toutga!

— Oui, mon gros !

— Mes convictions profondes ?

— Oui, ce que tu penses éire la vérité, par exemple . le travail rend
idiot, I'argent fait le bonheur...

— Moi cest : tous les chats noirs sont intelligents, beaux et sympathi-
ques, surfout moi,

— Ton but dans la vie 7

— Manger un canari.

— Ce que tu veux posséder ?

— Aucune idée ! ;
— Je te propose de mettre dans tes poches 4 objets usuels parmi :
du chewing-gum, une corde, un pot de glu, un parapluie, un revolver,
des ballons, etc... et 4 objets inhabituels parmi : une enclume, un
banjo, de la dynamite, un piége & ours, un skate board, efc...

— Je prends la glu et une enclume, fe verrais la suite plus tard.

Elle me donne soif a parler tout le temps. Je bois une petite biére, j'avale
trois croguettes au poisson et on continue.

— Iy a 23 compétences réparties selon les 4 caractéristiques de
base. Chaque compétence a un niveau compris entre 1 et 9. A la
création du personnage, le niveau de chaque compétence est égal
au chiffre inscrit dans la caractéristique directrice. Celles que tu
utiliseras le plus sont : se battre, courir, esquiver.

— Je n'ai donc que 2 sur 9, pour toutes les compétences dépendant de
ma débrouillardise !

— Attends, je peux distribuer 30 points en plus pour remonter tes
compétences, mais sans jamais dépasser 9, et pour t'obtenir des
Super-pouvoirs.

— Hein?

— Ce sont des compétences additionnelles que tu peux choisir
entre : un sac magique (qui contient tout), changer de forme, voler,
avoir une super-vitesse, une super-chance.

— Je veux tout!

— Doucement | Tu ne peux en choisir que deux. Chaque pouvoir
codte des points. Le sac magique vaut 5 points, changer de forme 5
points aussi, par exemple. Moins dréle si tu choisis deux pouvoirs,
le codit du deuxiéme est majoré de 5 points.

— Bon ! Jai compris ! Je prends juste un sac magique. Répartis les 25

points restants au mieusx.

T0l,TV Lis : " POsTE
ELECTRIOUE , DANGER,
HMTE TENSION!” TouT A coup,.

IL Y A UNE GRANDE ETiveepE

— Tu es prét?

— Hé! Comment joue-t-on ?

— Pardon, j'avais oublié de te e dire. C'est basé sur le systéme des
compétences. Mais au lieu de tirer 1d100 on tire 2d6, Le maitre de Jeu
demande & chaque personnage ce qu'il veut faire, toute action doit
se terminer par un jet sous une compétence. Si tu veux échapper 4
un chien furieux, tu dis je cours... et tu tires 2d6. Si tu réalises un
score inférieur ou égal 4 ton niveau de compétence c'est réussi
sinon c'est loupé. Simple non ?

— Classique, tu veux dire ! Je ne suis pas idiot, javais compris ! Et les
super-pouvoirs ?

- gsKant tous au niveau 5 4 la création du personnage. Prét ?

— Alors, tu y vas.

Je me retrouve alors devant un arbitre avec mes collégues : 'autruche,
I'écureuil fou, le cactus. Il y a trois épreuves : boxe, lancer de javelot,
course & pied. Envoyez la premizre !

Je suis face & I'écureuil tou sur le ring. L'arbitre (une vieille taupe

complétement myope) tire un coup de feu pour annoncer le début de

Iépreuve. Je tape sur 'écureuil et il me tire dessus (c'est simultana ). Je
rate, lui aussi, Deuxieme round, I'écureuil sort de son sac un seau d’eau
qu'il me jette & la figure. Je loupe mon esquive et me retrouve trempé.
Pendant ce temps, l'autruche et le cactus montent sur le ring pour nous
éliminer par traffrise. Il faut réagir vite. Je sors de mon sac un paquet de
noisettes que je badigeonne de glu et tend le tout a I'écureuil. Il ne
s'apercoit de rien et se retrouve les pattes pleines de noisettes collantes.
Un de moins !

Le match continue, je vous passe les datails,

Deux heures plus tard, 2 la fin des épreuves, nos sommes tous usés. Plus
une seule idée ou un seul gag ne sort de nos petites tétes.

Je refourne vers ma joueuse.

— Ceest fou ce jeu, pas moyen de se reposer |

— Non, il faut que tu agisses & chaque tour.

— Quiest-ce que jai gagné ?

— 4 points. Tu peux en dépenser pour augmenter tes compétences
ou tes super-pouvoirs. 2 points te donnent 1 point en compétence,
4 points, 1 point en super-pouvoir,

— Et Clest tout ?

— Tu aurais pu trouver ou sortir de ton sac des objets étonnants :
de I'eau en poudre, une gomme 8 effacer les personnages, de l'encre
magique, un trou portable et bien d'autres choses encore.

— Comment le maitre de jeux se débrouille-t-il pour contrbler le jeu ?
— [l fait tirer des jets sous les compétences st peut assortir le tirage
d’un bonus ou d'un malus suivant la difficulté de I'action & effectuer.
Si aucune compétence ne lui semble convenir, il peut faire tirer un
1et sous une des quatre caractéristiques de base. Lorsqu'il est

e

dépassé par les événements, il peut décider dy succés ou de I'échec
d'une action par le moyen suivant : 1, 2 ou 3 syr 1d6, c'est réussi,; 4,
5 ou 6, c’est loupé. .

— Je lui souhaite bien du courage, moi je Dréfére restor personnage. On
rejoue quand ?

- La semaine prochaine.

— OK, jaurai juste le temps de me préparer, & bientét !

avec le maitre de jeu.

— Toon?
— D'abord un jeu rapide. Chaque joueur doit faire une action par tour.
Pas question de dire : «Je reste derriére les autres et Jattends »,
Ensuite, un jeu court. Au bout d'une heure ou eux, les joueurs manquent
d’idées pour les gags, le jeu ralentit. Il ne faut pas compter occuper une
soirée compléte ou une nuit avec Toon.
Enfin, un jeu difficile & conduire. Les joueurs sont encouragés a jouer
dans le style « dessins animés », rapide, comique, imprévisible, Il est
difficile de suivre un scénario, il faut improviser, en permanence. Le
mieux est de préparer un « lieu » ol situer Thistoire, bourré de recoins et
d'accessoires qui prétent 4 des gags...
Toutes les actions sont simultanées. On a parfois quelques problémes
pour savoir qui fait quoi et quand, surtout avec beaucoup de joueurs. Il
serait pratique d'introduire une initiative basée sur I'habileté pour résou-
dre les cas difficiles.
Mais c'est surtout un jeu trés amusant, particuliérement si les joueurs sont
des fanatiques de cartoons.
Le mieux, c'est de jouer en début de soirée en attendant quelqu’un qui
arrivera en retard, ou en fin de soirée ou de nuit si une autre pattie se
terrgine trrop tot, et, dans tous les cas oi F'on ne dispose que d'une heure
ou deux !

l aissons 3, notre joueuse et son personnage et allons faire le point

Catherine Lefébure
Le Fer de Lance

A

3 MmN D'INFORMATION .,

SUR LES JEUX DE ROLE 77/
ET DE SIMULATION %‘j \

INFOJEUXE

COMPOSEZ LE

> Q"\_\- & .
Clubs, joueurs isolés.Vos informations
et petites annonces diffusées sur 1a
France entiére, GRATUITEMENT.
INFO-JEUX 9-11 rue de Ta petite pierre
75011 Paris.
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Une formule nouvelle

Décidément, les jeux de rdles de science fiction frangais prennent des
distances... avec les présentations classiques. Aprés MEGA, numéro hors
série de Jeux et Stratégie, Empire Galactique, sous furme_de livre aux
Editions Laffont, propose enfin un élargissement de la diffusion du jeu de
r6les (avec un s comme dans Empire Galactique !). Vous pouvez en effet
trouver ce jeu de Frangois Nedelef dans votre librairie si le voyage est
long jusqu'a votre boutique spécialisée.

Le g\;lre gn lui-méme, sugerbe?nent présenté, offre le double avantage de
la clarté et d'un faible encombrement. L'explication du «jeu de réles»
ainsi que du «travail » du maitre de jeu est trés bien fai!e, mettant en
valeur un aspect trop souvent négligé : l’interpretatlon.reelle fiun per-
sonnage créé. Ici, le réle prime toujours sur la régle et le joueur incamant
le plus précisément possible son personnage est souvent récompensé.
Pas question de jouer & Empire Galactique comme 2 un simili wargame
oil seuls les dés décident des aboutissements des actions...

Les personnages ’

Les personnages sont dotés de 6 qualités : 2 fondamenta}gs, llnttall-

gence et la Force ; 4 secondaires, découlant des premieres, la Vo-

lonté, le Charme, 'Habileté et I' Endurance. La qualité la plus
élevée d’un personnage détermine sa profession :

— INT, Tekno (super technicien)

— FOR, Soldat (rompu a toutes les techniques de combat)

— VOL, Prétre (développant surtout les pouvoirs PSI)

— CHAR, Marchand _ _ .

— HAB, Navybord (navigateur cyborg, mi-homme, 'rm-mac}}me'l

— END, Aventurier (touchant a tout, sans specnhcah_oq pat:hcuhere!
Votre personnage commence a vivre dés 14 ans, mais il doit franchir 3
étapes avant sa premiére aventure. ‘

I%:l]:f Empire Ga?actjque, seuls les dés & 6 faces sont uples, tant pourdle
tirage des personnages que pour la résolution des actions en cours de

artie. )

5’01 Tirer son INT et sa FOR (2D6 pour chacune), comprises entre 5
(minimum) et 12. Ces qualités, considérées comme héritage Qe“‘-’,t‘qli%
ne peuvent en aucun cas étre augmentées. Un nombrg de Fomts_egada
FINT est ensuite réparti sur la VOL et le CHAR, de méme les points de

« Je m’'souviens, c'ét
gigantesque ! Nous é
steraps déchainés _
d’avance de nos tendr
mains... Nos lasers n’e
faiblement les rangs se
monstres affamés lorsqu’enfin
tekno réussit a remettre la
marche. Nous nous y engot
pidement non sans é encot
quelques adversaires trop téméraires...
Nous étions sauvés ! »

EMPIR

= ————— ]

i

GALACTIQUE

ex: 10INT — 7VOL — 3 CHAR
7 FOR — 4 HAB — 3 END

A ce stade, votre personnage a 14 ans. .

20) L'age d'entrée dans une quelconque école étant fixé 3 18 ans, 4
années « d'approfondissement de la personnalité » permettent de répartir
4 points sur les qualités secondaires.

ex. 10INT —7 + 2VOL — 3 CHAR
7FOR—4 + 1HAB — 4 + 1 END

3°) Lorsqu'un personnage a réussi son examen d'entrée, il peut com-
mencer «ses études » qui s'effectuent par périodes de 4 ans. Chaque
école propose 11 «talents» représentant chacun une connaissance
spécifique. Certains talents étant communs & 2 enseignements, leur
nombre total s'éléve & 36. Le personnage doit s'efforcer d'apprendre 3
talents différents en 4 ans sous peine de se voir infligé un examen
déterminant si, malgré son peu d’aptitude, il reste cependant digne de
continuer ses études dans la méme école. En effet, 'Empire ne manque
pas de jeunes personnes en quéte de savoir... alors pourquoi s'encombrer
d'incapables... A sa sortie de ['école, cha?ue personnage empoche un
pécule plus ou moins élevé afin de se fournir un équipement assez
sophistiqué. -
La possibilité de suivre plusieurs enseignements 3 la suite est envisagée
Clest le premier de certains petits problémes induits par ce chapitre ;
— Llattrait de la connaissance, et donc de la puissance, étant inésistible,
les personnages ne commencent leur premigre aventure qu’a un age déja
mr...

— Certains types de personnages se rencontrent beaucoup : les teknos,
pour leur richesse, les prétres-teknos également. Ftudier d’abord dans
une école de prétres afin d'obtenir des talents PSI ne rapportant que peu
de crédits (unité monétaire), il est courant d’entrer ensuite chez les teknos
afin d'accroftre ses connaissances techniques et sa richesse. .

— Certains talents (prothéses, systéme D...) manquent de précision,
entrainant parfois des litiges entre Maitre de Jeu et joueurs, toujours
préjudiciables lorsqu'ils surviennent en cours d’aventure.

— Dautres, talents PSI principalement, démesurément puissants dans
les régles sont, par contre, devenus trop faibles dans les erratas. En effet,
un personnage trés versé en « télépathie », par exemple, risque fort de ne

FOR sur 'HAB et TEND.

posséder que trés peu d'autres talents. S'il lui devient trop difficile de

=

— Quant 3 la feuille de personnage, mal étudiée dans les régles, elle
s'améliore heureusement dans « Frontiéres de Empire »...

S mecaniques de jeu
Dans Empire Galactique, toute civilisation, objet, personnage, se ratta-
che & un niveau technologique (NT). Ils sont au nombre de 6, partant de
Iére préhistorique pour arriver a ['ére intergalactique. A titre indicatif,
1985 se situe au début de I'ére interplanétaire (NT. 4),
L'équipement, classé par NT et trés complet, permet & chaque person-
nage suttisamment riche de partir en aventure complétement paré pour
faire face a toute situation imprévue (climatique, atmosphérique, agres-
sive...). Tous les appareils, armes, robots chers aux lecteurs de science
fiction sont ici réunis...
Quant & I'environnement, tous les paraméfres permettant de créer
planétes, systémes solaires, populations, ET, systémes commerciaux,
sont clairement explicités afin de faciliter |a création de « mondes » par le
MJ. Bien sfir, toutes vos lectures peuvent également contribuer 3 les
enrichir et & les animer !
Le systéme de jeu, basé sur les fameux 2D6, tres facile 2 assimiler,
fonctionne parfaitement. Chaque action est apparentée a un talent,
lu-méme dépendant d'une qualité fondamentale oy secondaire. Il suffit
d'additionner la qualité requise au degré de talent obtenu et de multiplier
le résultat par le lancer de 2D6. En régle générale, si le nombre final égale
ou dépasse 50, I'action est réussie. Cette barre de 50 peut cependant éire
abaissée ou relevée par le MJ selon la difficults de l'action.
De plus, une « roue de secours »,  utiliser lorsqu'aucun talent ne s'appli-
que  Faction, permet de faire face & toutes les situations : c'est I'évasion
physique (moyenne des 3 qualités FOR, HAB, END) ou mentale
(moyenne des 3 qualités INT, VOL, CHAR).
Les habitués des jeux de rdles seront étonnés de ne voir figurer nulle part
les «points de vie ». Les blessures s'échelonnent ici differemment. Un
personnage touché dans un combat subit d’abord des « points de choc »
qui, s1ls ne dépassent pas ses points HAB, ne le perturbent pas trop.
Lorsque ces points de choc atteignent ou dépassent son HAB, le
personnage perd un point dans cette qualité et recoit alors une blessure :
sa gravité est égale au nombre de points de choc dépassant 'HAB. Si ce
nombre dépasse la somme des points ’HAB et de FOR, il s'agit d'une
lésion grave provoquant 'évanouissement et | perte d'un point de FOR,
Bien entendu, si le nombre total de points de choc dépasse la somme de
I'HAB, la FOR et 'END, le personnage ne peut définitivement pas se
relever et ses compagnons peuvent, s'ils en ont le temps, penser &
lenterrer décemment !
Frangois Nedelec n’a pas oublié de metire également en valeur nombre
de petits détails piquants qui conférent réalisme et surprise & toute partie
d’Empire Galactique *.
Les superbes et nombreuses illustrations de Manchu conférent  l'ensem-
ble des régles une cohérence remarquable et renforcent considérable-
ment ['imaginaire d’Empire Galactique.
Et maintenant ? .. ; jusqu'od va s'étendre cet empire dans les rayons de
nos boutiques ?
Bien stir, étant donné la simplicité voulue de ses régles de base, Empire
Galactique manque de certains détails indispensables a I'élargisserent
des campagnes...Quels systémes politiques, économiques, militaires ont
ét¢ adoptés par 'Empire ? Quelle a 8t¢ son évolution ? Comment
fonctionnent les vaisseaux, les communications ? Les personnages conti-
nuent-ils & progresser ? etc..,
Vous aurez toutes ces réponses et bien d’autres dans un nouveau livre de
«régles avancées » prévu pour octobre, [l vous permettra par exemple de
laisser vos personnages voyager et combattre dans I'espace, d'augmenter
et d'approfondir leurs talents ou de les super-spécialiser...
Mais en attendant, si vous 8tes 3 cours de temps ou d'imagination, un
recueil de 5 scénarios vous attend depuis le début du mois de mai. (voir
ci-contre). Il propose en outre une nouvelle feuille de personnage, un bref
historique de PEmpire, des détails pratiques, une sélection de romans,
sources de scénarios et une liste compléte des clubs pour trouver de
Nouveaux partenaires.
L'Empire Galactique est illimité et ce qu'il peut proposer aux aventuriers
de I'espace également...

Svlvie Rodriguez

* Le < feulleton » illustrant le module inclus, proposé en introduction & chaque
chapitre, plonge immédiatement le lecteur dans un monde tout 3 fait dépay-

sant...

l'utiliser, le joueur peut s'ennuyer durant une bonne partie de l'aventure.

DE

j ﬁ ux frontiéres de 'Empire Galactique, 14 o la vie d'un homme
o

| aventures réunies sous le titre « Frontiéres de 'Empire », deuxiéme

TIERES
DE L EMPIRE

cing scénarios complets
pour les aventuriers des étoiles I

ne vaut pas cher, ol l'inconnu cbtoie la fortune et la mort, le
merveilleux et 'horreur... voila ol vous emmenent ces cing

pierre & 'édifice d'Empire Galactique, qui vient de paraitre aux
éditions Laffont. Richement illustrés par le dessinateur Manchu, ces
¢inq scénarios sont autant de nouvelles de science-fiction ouvrant
chacune une porte sur cet univers immense fait d’exploration, de
mystére et d’action.
Apres une introduction de Frangois Nédelec, comportant notam-
ment des régles complémentaires, une bibliographie de référence et
une histoire succincte de la Galaxie connue, Iaventure commence
avec L'ASTEROIDE, de Jean-Charles et Sylvie Rodriguez, un
scénario simple et facile & maitriser, plein d’humour et de poésie, qui
entraine nos aventuriers a la découverte d'un astéroide d'un genre
trés particulier. Bobby Zaar, un tekno de 34 ans 3 la batbe fleurie,
Jérémiah, un bourlingueur toujours accompagné de Kry2shrah, un
panzanopéde de 294 ans, sont de la partie. Le dénouement final est
une surprise que l'on n'est pas prés d'oublier !
LE CAS DE L’AMBASSADEUR TROP PROTEGE, de Frangois
Nédelec et Philippe Cohen-Tanugi, est une enquéte policiére dont
la clé est typiquement SF. A Poccasion du mariage de la délicieuse
Dahlia Murena, fille d’un ambassadeur impérial, avec Esson Turner,
un navyborg intrépide, un ctime va étre commis. Au méme moment
se clos le procés d'lgnam Pakulan, le célébre «escroc aux lou-
kroums ... Y-a-t-il un lien entre ces deux affaires ? C'est en tout cas
ce que semble penser Andrew Dudu, chef du protocole. La suite
appartient aux joueurs !
LA NUIT DES BOURRINS, de Xavier Jacus et Jéréme Heulard-
Farouelle, est probablement le seul scénario disponible sur le
marché... auquel les joueurs peuvent étre condamnés ! || se passe sur
Cerbere, la plante bagne, oii 'Empire (et les Maitres de Jeu) se
débarasse des fortes tétes. Mais tout n'est pas aussi simple. Il y a
notamment les « Adorateurs de Llogha », cette secte composée de
guerriers fanatiques. Il y a les Characals, les Limassols, la Taverne
des Trois Démons, qui appartient 2 la belle et dangereuse Panthora.
Attention également & Ange Serafi, dit « Le Squale », et au Grand
Khar... Un délice pour les amateurs de Bruce Lee et d'Orange
Mécanique !
LE DERNIER DES KANDARS, de Duccio Vitale, est une aven-
ture qui fait appel aussi bien aux qualités de psychologue que de
stratége. Quant le Karyn Il vaisseau corsaire anatolien, recoit un
message d'origine E.T., Gino Bruzol, son commandant, appelé aussi
Bruz-'Unique, y voit avant tout une fantastique affaire commerciale.
Mais le premier contact humain avec une civilisation inconnue de
haute technologie va lever également le voile sur le destin tragique
d'une race confrontée i sa propre survie. Qui est 'Entits Ma ? Que
signifie le message de Kal ? Autant de questions que se poseront les
aventuriers avant d'arriver sur la base spatiale d’Oryani, peuplée
d'étres étranges et de robots-tueurs qui détiennent la clé du
Royaume des Absents,
Enfin, MARINE, de Pierre Zaplotny, dacrit dans un luxe de détails
la plangte du méme nom qui appartient 3 'Alliance des Douze
Soleils. Sur ce monde & I'aspect paradisiaque, composé de mille
archipels, vit une pléiade d'étres et d’animaux déroutants ® les zhous,
les altross, les loutes, les chourouha et les kiakaons, appelés aussi les
«Tueurs de 'Aube ». Une sombre affaire de contrebande aux
multiples ramifications va entrainer ainsi nos aventuriers dans Ja
découverte de chacune des fles 3 bord d’Elfarrane, un catamaran
hydroglisseur conduit par Belle Méridien et son équipage. Les
membres des deux expéditions précédentes n’ont plus donné signe
de vie. Saurez-vous faire mieux qu'eux ?
Duccio Vitale
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gels a military

comme les autres, ils sont limités a 100 pour chaque caractéristique. Et le fait d’étre spéci dlis
3- Le seul effet d’un sort de Lumiére Eternelle (Continual light) sur un Vampire est dé
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ous étes donc Détective Privé.

En vacances sur la cbte, vous étes

détendu, clest I'été, le temps est trés
agréable. A la plage, vous rencontrez Bob S.,
un ancien client. Il vous entraine avec lui sur
une plage privée et vous présente a un peintre
de ses amis. Sa célébrité ne lui est pas montée
& la téte et Clest trés aimablement qu'il vous
invite a la soirée qu'il donne le soir méme dans
sa luxueuse villa. Un peu géné (vous avez
horreur de ce genre de réception et vous
pensez & votre smoking élimé !), vous acceptez
cependant.
Le soir, vous quittez votre hétel en retard afip
que les autres invités soient déja arrivés, espé-
rant ainsi passer inapercu... Vous entrez dans
le parc du peintre et soudain, dans l'allée... Les
phares de votre voiture éclairent un v{hicule
arrété en travers du chemin, Une portiére est
ouverte, 'homme au volant ne bouge pas.
— Vous arrétez votre moteur et descendez (10)

| — Sans descendre de voiture, vous appelez

'homme (40)

— Sans vous arréter, vous contournez le véhi-
cule et continuez vers la maison (30)

1. Des voix étouffées viennent de l'intérieur.
— Vous ouvrez (5)

— Vous faites demi-tour (16)

Voyant tout de suite la scéne, il vous ax:réte e,
pendant que vous tentez de vous expliquer, il
vous demande en ricanant (60).

5. Dans un bureau, votre héte, le peintre, et un
homme que vous reconnaissez comme le
commissaire de police s'interrompent en vous
voyant. Puis, votre hote, vous reconnaissant,
vous accueille chaleureusement : « Entrez cher
ami, nous parfions justement de vous !»,

— Vous leur dites ce que vous avez découvert

49)

(—Vous engagez la conversation sur un ton

léger (42)

6. En contournant la voiture, vous voyez des

herbes prises dans la portiére droite.

— Vous fouillez la voiture (24)

— Vous fouillez le mort (32)

— Vous examinez le sol (38)

7. Un majordome vient vous ouvri’r’, vous

guide vers la salle de réception puis s’éclipse.

La maison est trés luxueuse, des tableaux
couvrent les murs, on se croirait dans une
exposition (16).

8. Une fois rentré 3 votre hétel, vous télépho-
nez pour vous excuser de ne pas pouvoir venir,
Le lendemain, des policiers vous réveillent et
vous arrétent. lls ont examiné votre voiture et
savent que vous étes allé jusqu'au lieu du
crime. Vous étes suspect. Saurez-vous répon-
dre a leurs questions (60) ?

9. Vous avez dii faire une erreur car il est
impossible d'arriver & ce chapitre. Répondrez-
vous cependant a (60) ?

10. Vous entendez de la musique, la maison
n'est pas trés loin.

Ce petit scénario « interactif » va vous permettre de
vivre une aventure policiére. Chaque_ mini-paragraphe
comprend une description de I'action ou de ce que
vous constatez et vous propose de chat-s:r parmi
diverses actions possibles. A chaque choix corres-
pond un numéro de paragraphe auquel vous devez
vous rendre pour découvrir la suite de I'histoire et

continuer votre enqguéte.

9. Clest une chambre, sombre et silencieuse,
apparemment vide d'occupant. Vous distin-
guez une porte, au fond 2 droite. :

— Vous allez vers la porte du fond et I'ouvrez
23

(—\)Ious ressortez dans le couloir (37)

3. Clest un modale récent, trés luxueux, a dgux
portes. Les phares son allumés, la portiére
droite est fermée et la vitre montée.

— Vous faites le tour du véhicule (6)

— Vous fouillez le mort (32)

— Vous fouillez la voiture (24)

— Vous repartez vers la maison en voiture (30)
ou a pied (44) 3

4. Au moment oil vous vous dirigez vers la
maison, une voiture en venant s'arréte prés de
vous. Le commissaire de police en descend.

— Vous approchez de 'homme assis au volant

(50)

— Vous détaillez les environs (20)

— Vous examinez la voiture (3)

11.Vous vous rendez tout de suite compte

w'elle a disparu.

€ Vous alleIz) & pied chez Marylin G. (55)

— Vous allez a pied chez Bob S. (51)

— Vous rentrez & pied a votre hotel (43)

— Vous retournez vers la maison (4)

12.La villa a l'air déserte, vous la fouillez

rapidement. Vous trouvez au fond d'un tiroir
. une photo du mort en compagnie d'une jeune

femme charmante, ne laissant aucun doute sur

la nature des sentiments qui les lient. Sur une

commode, une lettre froissée attire votre atten-

tion, c'est une lettre de rupture adressée par

— - ——

dJohn B. 3 Manylin.
— Vous appelez la police (49)

— Vous attendez dans le noir le retour de
Marylin (29)

13. Vous vous rendez compte qu'il n'a pas
servi, le chargeur est plein. Vous le mettez dans
votre poche avec I'enveloppe.

— Vous allez vers la maison  pied (44), en
voiture (30)

— Vous faites le tour de la voiture (6)

— Vous fouillez le mort (32)

14. Aprés de tendres moments, en entendant
une siréne de police dans l'allée, vous vous
demandez (60).

15. Vous remarquez une vitre ouverte. Au

moment oll vous vous penchez pour examiner

l'intérieur du véhicule, un gros doberman vous
mord le bras et ne vous liche plus.

— Vous appelez 3 l'aide (35)

— Si vous avez le révolver, vous pouvez lui
tirer dessus (47)

16. Dans le couloir, face 3 la salle de récep-
tion, un escalier méne & l'étage. Au bout du
couloir, une porte fermée.

— Vous ressortez de la maison (44)

— Vous allez vers la porte du fond (1)

— Vous montez 4 I'étage (37)

— Vious entrez dans la salle de réception (57)
17.De ce cbté, tout est calme. Les fendtres
sont fermées et la lumiére éteinte,

— Vous revenez devant la maison (44)

— Vous allez derriére la maison (36)

18. Ils regardent, hautains, votre smoking puis
s'éloignent, aprés quelques banalités.

— Vous allez prendre une coupe de champa-
gne (48)

— Vous ressortez dans le couloir (16)

— Vous allez vers 'orchestre (54)

19. Elle colle I'arme contre votre tempe et les
derniers mots que vous entendez sont (60).
20. A travers les arbres, vous devinez les lu-
miéres de la maison. Le sousbois est trés
sombre. Rien ne bouge. ’homme est figé, ses
yeux révulsés sont grand ouverts,

— Vous vous avancez vers 'homme (50)

— Vous détaillez la voiture (3)

— Vous faites le tour du véhicule (6)

21. A votre réveil, des policiers vous entou-
rent. Vous apprenez que vous étes inculpé de
meurtre. En effet, on a retrouvé sur vous 2
révolvers dont I'arme du crime avec vos em-
preintes... et également I'argent destiné 3
I'achat d’un tableau. Cest mal parti pour vous !
A moins que vous ne puissiez vous innocenter
en répondant & (60).

22 Vous arrivez devant sa porte. Tout est
éteint. Vous sonnez, personne ne répond.

- \)Ious entrez par une fenétre entr'ouverte

— Vous rentrez a votre hétel (8)

23. Clest une superbe salle de bain 1 H, mais
(oups) elle est occupée... En vous excusant,

vous ressortez dans le couloir (37).

24.Vous trouvez un révolver dans la boite 3

gehnts ainsi qu'une grosse enveloppe pleine de
illets.

— Vous examinez le révolver (13)

— Vous comptez les billets (58)

25. Caché dans 'ombre, vous observez une

grande piéce démesurément éclairée. Un or-

chestre sur une estrade fait danser quelques

couples fort élégamment vétus. Vous surpre-

nez une conversation : « Etes-vous déja allée

chez Marylin G. ? Non ! quel dommage... sa

villa est si belle... et tranquille, pensez-donc !
La demniére avant d'aniver 4 fa plage... »

— Vous allez vers le perron (44;J

Eg\)/ous allez jusqu'a la porte fenétre suivante

— \)fous contournez la maison par la droite
3

26.

— Vous allez rapidement vers la maison en

voiture (30)

— Vous faites demi-tour et rentrez 3 votre hétel
4

27. Tout semble normal. Vous ne remarquez
rien de particulier dans les véhicules. Une
voiture un peu & ['écart attire votre attention.

— Sans vous en approcher, vous allez vers la
maison (31)

— Vous allez la voir de plus prés (15)

28. Vous regardez discrétement la salle de
réception, trés vaste et trds animée. Prés de la
porte fenétre, un couple discute : « Quel dom-
mage que Bob S. ne soit pas encore arrivé ! I
parait quil a invité un privé | Jai hite de la
voir, il doit étre d'un comique... »

— Vous contournez la maison par la droite

— Vous vous éloignez discrétement (52)
29.Elle arrive peu de temps aprés, vous
trouve dans son salon. Vous remarquez de la
poussiére sur ses chaussures. Elle est visible-'
ment trés inquiéte de vous trouver I3, Elle sort
un révolver de sa poche et vous somme de
vous expliquer.

— Voous essayez de la désarmer (34)

— Vous lui expliquez toute I'histoire (19)

30. Le passage entre les arbres qui bordent
l'allée et la voiture est trés étroit. En passant,
vous accrochez le véhicule arrété.

— Vous continuez vers la maison (44)

— Vous faites demi-tour et rentrez & votre hétel

— Vous vous arrétez et allez vers la voiture
10

31
(— \{ous jetez un coup d'ceil dans les voitures
7

— Vous sonnez a la porte (7).

— Vous vous approchez des fenétres éclairées
sur la droite (SZY

— Vous contournez la maison sur la gauche

— Si vous l'avez amenée devant la maison,
vous prenez votre voiture (53)

— Si vous 'avez laissée au milieu du chemin,
vous allez chercher votre voiture (11)
32.Vous trouvez son portefeuille avec ses
papiers : John B.

— Vous fouillez la voiture (24)

— Vous faites le tour de la voiture (6)

— Vous allez vers la mison & pied (44), en
voiture (30)

33.Dés-que la porte est ouverte, une jeune
femme vous aborde et, sans violence (au
contraire !} vous entraine dans la piéce...

— Vious resistez et ressortez (37)

— Vous vous laissez faire (14)

34. Une balle vous fréle de prés mais vous
parvenez & la désarmer. Vous la maitrisez et
appelez la police (49).

35. Un majordome accourt. Apres avoir calmé
le chien, if vous emméne dans la cuisine. Il
vous observe soupgonneux pendant que la
cuisiniére vous soigne. Puis il vous indique la
salle de réception (16).

36. De ce coté, la musique est assourdie. Vous
ne voyez qu'une seule porte-fenétre éclairée et
ouverte. Vous reconnaissez la voix du peintre
qui discute avec quelqu'un.

—6\{0:15 approchez discrétement et écoutez

— Vous approchez et le hélez (5)

— Vious repartez par la droite (17)

— Vous repartez vers la gauche (52)
37.Dans le couloir éclairé d'une faible lu-
miére, vous voyez 3 portes.

— Vous ouvrez la premiére (2)

— Vous ouvrez la deuxizme (23)

— Vous ouvrez la troisiéme (33)

— Vous redescendez (16)

38. Vous ne voyez que des traces de pas,
visiblement féminines s'éloignant de la voiture
et une détonation retentit, venant de la maison
ainsi qu'un grand bruit de vitres brisées et des
ctis...

— Vous vous précipitez en courant vers la
maison (44)

Z{\)&'ous suivez malgré tout les traces de pas

— Vous vous précipitez vers votre voiture (26)
39. Une ravissante jeune femme vient vous
ouvrir. C'est Marylin G. Elle vous assure qu'elle
a passé la soirée seule chez elle, une méchante
migraine 'empéchant d'aller chez le peintre.
Cependant, elle vous fait entrer et... vous ne la
quittez qu'au milieu de la nuit (43).

40. Pas de réaction.

— Vous arrétez votre moteur et descendez (10)
— Sans vous arréter, vous contourner le véhi-
cule et allez vers la maison (30)

41. En vous enfongant dans le sous-bois, vous
distinguez quelques branches brisées. Sou-
dain, un craquement derriére vous ! Avant de
pouvoir réagir, vous recevez un grand coup sur
la téte et perdez conscience (21),

42 En discutant et sans en avoir I'air, vous
apprenez : que 3 personnes ne sont pas encore
arrivées a la soirée, Bob S; John B. et Marylin
G. ; que John B. devait acheter une toile, que
Bob S. est trés ami avec John et que Marylin a
trés envie de connaitre John... Puis, prétextant
votre soif, vous quittez la piéce (16).

43. Le lendemain, vous étes réveills par 2
inspecteurs : on vous a vu chez le peintre hier
soir et vous n'avez pas porté plainte pour le vol
de votre voiture. Vous étes trés suspect. Evi-
dement vous niez et ils vous demandent (60).
44. Devant la maison, un trentaine de véhicu-
les sont garés. Vous voyez quelques marches
devant 'entrée (31).

45. Une fois rentré, vous comptez les billets,
Vous n'avez pas perdu votre soirée ! Mais, par
conscience professionnelle, vous vous deman-
dez tout de méme (60).

46. « C'est bizarre ! John n'est pas encore
arivé ! pourtant il fient beaucoup & m'acheter
ce tableau et nous devions conclure I'affaire ce
soir. Enfin, la soirée n'est pas encore trés
avancée et Marylin G. ainsi que Bob 5. ne sont
pas encore [ non plus... Au fait, vous pourrez
parler boutique, Bob m'a présenté un détective
Privé que jai invité ce soir, Il est en vacances
dans IZ coin et ne devrait plus tarder, ».

— Vous hélez le peintre (5)

— Vous repartez vers la droite (17)

— Vous repartez vers la gauche (52)

47.Le chien, tué net, s'écroule. Les gens
accourent et les propriétaires du chien appel-
lent la police. Ils vous accusent d’avoir voulu
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dérober leur voiture. La police, en arrivant,

trouve le cadavre de John S. Les soupgons se

portent immédiatement sur vous. Amiverez-

vous a vous disculper (60).

48. Il est vraiment excellent. Vous en abusez...

Vos idées s'embrouillent et, lorsqu’une jeune

?lle)s’intéresse a vous, vous ne lui résistez pas
14).

49. La police arrive tout de suite et requiert

votre avis (60).

50. Vous vous apercevez tout de suite qu'il n'y

a plus rien 2 faire. Lhomme a été tué d'un

coup de révolver & bout portant. Le tireur

devait étre assis & c6té du mort.

— Vous fouillez le mort (32)

— Vous fouillez la voiture (24)

— Vous faites le tour du véhicule (6)

— Vous repartez vers la maison 4 pied (44), en

voiture (30)

51. Vous arrivez devant chez lui. La maison
est toute éclairée, vous entendez des conversa-

a sa famille, arrivée dans I'aprés-midi et qu'il
n'a pas quittée depuis. Il a oublié de prévenir
le peintre de son empéchement, Désappointe,
vous vous rendez compte qu'il ne peut étre
coupable (60).

52. 2 portes-fenétres ouvertes donnent sur la
salle de réception. La plus proche a un carreau
brisé. Parmi les décombres, un bouchon de
champagne.

— Vous vous approchez de la plus prés (25)
— Vous avancez jusqu’a la suivante (28)

— Vous faites le tour de la maison par la droite

| — Vous allez vers le perron (44)

Plus de 10 000 Frs dep

tions. Bob S. vient vous ouvrir et vous présente.

on d'achat

* - n
1 Prix s 2 500 Frs bﬁx au total
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— Vous allez chez Bob S. (51)

— Vous allez chez Marylin G. (22)

— Vous rentrez 2 votre hdtel (56)

— Vous allez prévenir la police (49)

54. Vous demandez au chef d'orchestre d'arré-
ter de jouer un instant et annoncez aux invités
ébahis votre macabre découverte. L'un d'eux
se précipite vers le téléphone (49).

55. Clest effectivement une trés belle villa.
Aucune lumiére,

— Vous sonnez (39)

— Vous essayez d'entrer (59)

— Vous allez & pied chez Bob S. (51)

56. Le lendemain, 2 inspecteurs vous emmé-
nent au commissatiat pour interrogatoire : on
vous a vu chez le peintre, vous étes suspect et,
sarc)!onique, le commissaire vous demande
(60).

57. Clest une trés vaste salle. Une soixantaine
de personnes en tenues de soirée dansent ou
discutent. Tout est tranquille. L'orchestre joue

une valse.
— Vous vous approchez du buffet et prenez
une coupe de champagne (48)
— Vous essayez d'entamer une conversation
avec un couple & ['écart (18)
— Vous allez vers l'orchestre (54)
58.11 y a environ 50 000 F ; vous les mettez
dans votre poche.
— Vous examinez le révolver (13)
— Vous allez vers la maison & pied (44), en
voiture (30)
— Vous faites le tour de la voiture (6)
59. Vous trouvez une fenétre entrebaillée. En
Pescaladant, vous perdez 'équilibre et tombez
dans le salon. Pendant que vous reprenez vos
esprits, une jeune femme en déshabillé entre
dans le salon, trés inquiéte, un révolver a la
main et vous demande des explications.
— Vous essayez de la désarmer (34)
— Vous lui expliquez toute l'histoire (19)
60. Alors! Quia tué et Pourquoi?...

Sylvie Rodriguez

|
l
f

L - |

PARIS Rive droite
15, rue Montalivet
75008 PARIS

PARIS Rive gauche
40, rue des Ecoles
75005 PARIS

Tél. : (1) 326.79.83

Tél. : (1) 2656.28.53

LYON

13, rue des Remparts d'Ainay
69002 LYON

Tél. : (7) 837.756.94

Réglement du jeu sur place : “le nombre mystére” déposé chez Maitre ROUGER & Paris, révélé le 12 juillet 1985

Ce module (pour AD & D®) est 7r_éserv4é aux
ordinairement ; il réclame en effet une parfaite connaissance de chaq

DM connaissant bie

n I'équipe qu’ils font jnuera
ue personnage, puisque c'est

en partie .Ia_ personnalité de ces derniers qui détermine les péripéties de I'aventure.

Il est difficile d’attrnbut_ar un niveau a ce donjon, ol les monstres rencontrés - nombre et force -
d_éper_tdent surtout de I'intelligence dont feront preuve les joueurs. S°ils ne comprennent vraiment f
rien, il y a gros a parier que I'aventure prendra trés vite des allures de suicide collectif.

| os aventuriers sont réu- |
nis & la ville dans la- |
quelle s’est terminée |
leur derniére aventure - ou la |
plus proche. Chaque DM peut |
ainsi intégrer ce module dans
son propre univers. Le chef de la
ville, duc ou prince par exemple, |
vient de retrouver un vieux par-
chemin dans les archives ; un
sonnet en alexandrins et une
carte. N'en ayant pas I'usage, il
le fait placarder dans la ville 4 |
I'intention des aventuriers pou- |
vant étre intéressés. Voici le |
sonnet : [
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Salu; d vous, guerriers, & I'armure éclatante
Magiciens trop puissants pour craindre le démon

Prétres des Dieux anciens, qu'ils soient mauvais ou bons

Ou druides des foréts, c’est pour vous que je chante

| Je fus autrefois roj, dans un pays barbare

Mais mon étoile un jour a cessé de briller
Pourtaqt, restant fort joueur, j'ai voulu conserver
Le donjon qui, au sud, dresse encore ses remparts

Vous n'y découvrirez ni or ni pierreries
Et nulle arme enchantée ne s'y trouve cachée
Vous ne risquez en fait que d’y perdre la vie

Pour lever un défi, par amour du danger

| Allez, si vous l'osez I Au bout de ce périple

Git le donjon de la réalité multiple.

La région

Elle est a priori trés calme. Le
DM peut a sa convenance tirer
une rencontre de monstres
aléatoire mais cela n’'ira pas
plus loin qu‘une bande de loups
ou une troupe de Goblins. Il est
de toute fagon préférable que
les aventuriers arrivent au seuil
du donjon avec le maximum de
leurs points de vie.

Toute personne rencontrée sur
la route, paysans etc..., dira aux
aventuriers de ne pas aller vers
ce donjon. Contre de I'or, cer-
tains pourront méme révéler
que « des groupes bien plus
puissants que le vétre y sont
entrés et n'en sont jamais res-
sortis I ».
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L'exterieur du donjon
Il se présente comme un gigan-
tesque édifice ne comportant
qu'une seule ouverture : une
double porte aux larges ferru-
res, sur laquelle est gravée un
deuxiéme sonnet. Cette porte
s'ouvre si on la pousse.

Sonnet de la porte :

Le Donjon de la

Réalité Multiple
Salle1
Piece comprenant une table et
des chaises (une par aventu-
rier). Rien a signaler. Sur les
deux portes situées dans le fond
de la piéce sont gravés respec-
tivement les chiffres 1 et 3.

Le DM devra noter le chiffre de
la porte par laquelle passent les
aventuriers, puis lui additionner
ceux de toutes les portes qu'ils
franchiront par la suite. Chaque
fois qu'ils arriveront dans une
piéce en obtenant un multiple
de 7 (14, 21 etc...) la salle recé-
lera un monstre, dont le niveau
sera précisé mais qui devra étre
tiré au sort (tables du DMG,
pages 175 a 179).

Si les aventuriers se séparent
en deux groupes, ou plus, le DM
devra tenir un compte séparé
pour chaque groupe. Si deux
groupes arrivent au méme ins-
tant dans la méme piéce avec
deux scores différents ils ne se
verront pas car ils ne seront pas
dans la méme dimension, si
bien que des personnages pour-
ront fort bien se faire massacrer
dans une salle tandis que leurs
camarades ne trouveront qu’'un
peu de poussiére sur les dalles.
Salle 2 ‘
Dés leur entrée dans la salle, les
aventuriers doivent tirer un jet
de sauvegarde contre la magie.
Ceux qui le réussissent ne
voient rien de particulier. Ceux
qui le ratent voient un portrait
sur le mur nord et... s'enfuient
en hurlant (Fear).Pourtant la
seule chose dont ils se souvien-
dront par la suite est d'avoir vu
I'image d'une femme extréme-
ment belle.

Salle 3

Si elle est atteinte sur un chiffre
différent d'un multiple de sept :
vide. Sur un multiple de sept :
monstre de quatriéme niveau, a
déterminer.

Salle 4

Non-multiple de sept: vide.
Multiple de sept: monstre de
cinquiéme niveau.

Salle 5

Cette salle ne contient qu‘un
mouchoir de batiste, posé sur le

Au sein du vieux chateau, 1a ou réde la peur
Etranger courageux qui cherche les honneurs
Il te faudra d’abord découvrir le chemin

Qui méne a la folie, et renier son parfum

Si tu restes vaillant, tu devras sans frémir
Passer la lourde porte qui conduit au désir
En succombant ici tu perdras ton essence
Mais vainqueur de l'envie, tu obtiendras la chance

Alors combat 'odieux, ne brile pas les étapes
Trouve la fleur d’aveu et parle-lui d’amour
Par trois fois, si elle t'aime, elle montrera le jour

Quand enfin tu seras au centre du danger
Tu atteindras ton but mais, naif étranger
Souviens-toi que le sept peut receler la trappe.

sol. Elle ne peut pas étre at-
teinte sur un multiple de sept.
Salle 6
Atteinte sur un multiple de
sept : contient d'une part un
monstre de sixieme niveau, (a
déterminer) et d’autre part un
poing fermé, en métal, planté
dans le sol. Il est impossible de
le briser, de |'arracher ou de lui
faire ouvrir les doigts. Atteinte
sur un chiffre autre : pas de
monstre. La main est ouverte. Si
on y dépose le mouchoir (de la
salle 5), le passage secret me-
nant a la piece 7 s'ouvre immeé-
diatement.
A cet instant, les aventuriers
devraient commencer a se po-
ser des questions quant aux
numéros des portes. lls auront
sans doute tendance a revenir
en arriére pour faire des essais.
Il convient de soustraire le nu-
méro de chaque porte, passée &
contresens, du chiffre global.
Salle 7 : salle de la folie
Cette salle est personnalisée
pour chaque aventurier y péné-
trant. Lorsque nul n'y est rentré
il y régne une obscurité magi-
que (Continual Darkness), |'in-
fravision ne marche pas, sur
laquelle un Dispell Magic n'au-
rait aucun effet.
Si un aventurier rentre, les au-
tres cessent de le voir et de
lentendre : il est dans une autre
dimension. C'est dans cette
salle que le DM doit faire preuve
d'imagination. L'épreuve a pas-
ser dépend en effet du person-
nage. Sept fois de suite, ce
personnage va tirer un jet de
sauvagarde contre les sorts (te-
nir compte des bonus dus a la
sagesse). S'il réussit son jet, il
est protégé ; s'il le rate un force
irrépressible le pousse a com-
mettre |'acte le plus affreux qu'il
puisse imaginer. Quelques
exemples : un druide entrant
dans la salle de la folie aurait
I'impression de pénétrer dans
un forét. Sept fois de suite, il
passerait devant un ﬂambeay et
lancerait son jet de protection.
En cas d'échec, il serait forcé de
mettre le feu & la ferét. Un .
guerrier pourrait &trc forcé a
s'agenouiller devant. des go-
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paladin & commettre un acte
chaotique quelconque. Etc...
Si l'acte horrible est accompli
plus de quatre fois sur sept, la
raison du personnage vacille. Il
lance un dernier jet de protec-
tion, sans bonus, cette fois. Le
sort utilisé est un Symbol of
insanity que le personnage voit
s'inscrire en lettres de feu de-
vant ses yeux. S'il rate cet ul-
time jet, il devient totalement
amnésique aprés avoir entendu
dans sa téte une voix lui dire la
strophe suivante :

En pénétrant ici

tu connaissais le prix
Que, si tu faiblissais,
il te faudrait payer.
L'instant est arrivé,
infortuné ami

De tous tes souvenirs,
te voici donc privé |

Si au contraire, la salle de la
folie est passée avec succes,
c'est la strophe suivante qui est
entendue :

Pour venir en ces lisux,

il fallait étre fou

Mais de I'étre encore plus
tu pouvais avoir peur

Tu as vaincu, ami,

paré ce premier coup

Mais pend-garde & ton 4me

blins et a les appeler maitre, un

et prend-garde 8 ton cosur |
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Quelle que soit I'issue du pas-
sage dans cette salle, ou I'aven-
turier n'a bien-slr aucun libre
arbitre, aucune possibilité de se
débattre, il se retrouve ensuite
devant le passage secret. Ce-
lui-ci se ferme des que le der-
nier aventurier est passé dans la
salle de la folie.

Salle 8

La porte en est murée. Les aven-
turiers ayant fait la salle précé-
dente ont l'illusion de ne pas
voir le mur. lls disposent égale-
ment d'un Passwall temporaire.
lls ne s'apercevront qu’ils vien-
nent de traverser un mur de 20’
de long que lorsqu’il seront de
'autre cbté. Il leur sera impos-
sible de traverser en sens in-

" verse.

Salle 9

Sur un muliple de sept : mons-
tre de septieme niveau a déter-
miner, sinon rien.

Salle 10

Sur un muliple de sept : mons-
tre de huitiéme niveau a déter-
miner, sinon rien. La double
porte menant a la salle suivante
ne porte aucun numero.

Salle 11

La salle est, tout comme celle
de la folie, plongée dans le noir
magique (Continual Darkness)
avant que les aventuriers n'y
pénétrent. De la méme fagon ils
sont également séparés mais,

cette fois, les endroits qu'ils
traversent sont identiques : pa-
tio extérieur, facon Gréce Anti-
que. Au bord d’une piscine se
trouve un coussin de velours
rouge ol est posé un joyau bleu.
Une nymphe habite ce patio. Le
DM peut choisir d'étirer 4 sa
convenance le cheminement de
chaque aventurier dans cette
« salle ». Tirer 1d100 (soit 2d10)
pour savoir si la nymphe est
amicale ou non. Si le person-
nage est d'alignement bon et
posséde un charisme supérieur
a 18, la nymphe a 90% de chan-
ces d’'étre amicale, 10% dans le
cas contraire. La nymphe arrive
dans le dos de I'aventurier et lui
enjoint de ne pas se retourner,
puis si elle est amicale, elle
I'embrasse dans le cou. Le patio
disparait et I'aventurier se re-
trouve dans la salle 11, telle
qu'elle apparait sur le plan. Le
passage secret menant 3 la
salle 12 est ouvert.

Si la nymphe n’est pas amicale,
ou si l'aventurier se retourne
malgré |'avertissement, il la voit
nue. |l jette alors un jet de pro-
tection. En cas de réussite, le
cas précedent s'applique. En
cas d'échec, I'ame de |'aventu-
rier passe dans le joyau bleu.
(Voir sort Trap the soul)

Salle 12

Les aventuriers qui réussissent
4y pénétrer y trouvent un petit
galet rond et poli. Lorsqu’il le
prennent en main ils ont I'im-
pression qu'il leur parle dans
leur téte.

Celui qui me détient

détient la connaissance

Et peut s'il le désire

apprivoiser la chance

Ajouter mais aussi retrancher

de par moi

Une seule unité au nombre

de son choix.
On voit I'intérét de la chose :
I'aventurier ayant compris le
principe des apparitions de
monstres pourra, lorsqu’il lui
sera impossible d‘arriver dans
une salle par un nombre autre
qu'un multiple de sept, ajouter
ou retrancher une unité au chif-
fre inscrit sur la porte qu'il s’ap-
préte a franchir.
Lorsque tous les aventuriers ont
franchi avec succés ou non les
salles du désir et de la pierre de
chance, ils se retrouvent dans la
méme salle. Les joyaux bleus de
ceux ayant échoué sont posés

— —————— ——

Sur un multiple de sept, mons-
tre de neuviéme niveau 3 dé-
terminer, sinon vide. Si la pierre
de chance est correctement
utilisée, les aventuriers enten-
dent :
s avez deviné

it ce danger.
ez donc le suivant

sans vous L‘J‘fﬁ"(JLJU(:] er.
Si les aventuriers n‘ont rien
compris, les monstres appa-
raissant sur un multiple de sept
dans les salles suivantes sont
tous de neuviéme niveau.
Salle 14
Vide ou monstre, suivant le
score.
Salle 15
Idem.
Salle 16 : salle de I'odieux
Le noir magique (Continual
Darkness) régne dans cette
salle tant que I'aventurier n'y a
pas pénétré, tout comme dans
les deux premiéres salles spé-
ciales de ce donjon. Ici il doit
combattre son double négatif :
méme pouvoirs, mémes armes,
alignement opposé. En cas de
défaite du personnage, il est
achevé par son double et ses
camarades ne retrouvent qu’un
cadavre. Pour le combat, I'initia-
tive est déterminée par les dés.
NB : si le double posséde le
méme nombre de points de vie
que l'aventurier, il n’en est pas
moins considéré comme mort
en tombant & 0. Lorsque tous
ont combattus, ils se retrouvent
ensemble dans salle 16.
Derriére les portes suivantes se
situe un piége. Celle de gauche,
portant un 2 permet de conti-
nuer la visite du chateau sans
« briler les étapes », comme il
est spécifié dans le sonnet de la
porte d'entrée. Celle de droite,
par contre, marquée d'un un,
donne la posibilité de sauter
une partie du donjon, ce qui
interdit le passage dans la salle
de la fleur d'aveu et peut
conduire a fausser les calculs
des aventuriers en leur faisant
passer des portes & I'envers.
Le DM doit bien entendu rester
neutre et ne pas influencer les
joueurs pour prendre un chemin
plus qu'un autre.
Salle 17
Normale, monstre ou vide.
Salle 18
Idem.
Salle 19 : salle de la fleur
d'aveu

sur la poitrine de leurs corps
inanimés.

Procédure de départ identique a
celle de toutes les salles spécia-
les (obscurité magique, etc...).

Chaque aventurier se retrouve
alors dans un jardin ne conte-
nant que des fleurs ; roses ou
autre chose, au choix du DM.
Une vieille femme toute habillée
de noir lui dit :

Si tu veux découvrir

p, d’un seul,
me conduir la mort.

Si l'aventurier refuse de tuer la
vieille femme (il suffit de la
frapper une fois pour qu’elle
tombe morte ; aucun tirage
n‘est nécessaire) toutes les
fleurs se fanent et la salle rede-
vient la salle 19 telle qu'on la

voit sur le plan. S'il accepte de
la tuer (cet acte ne sera pas
considéré comme « mauvais »,
méme pour un paladin, mais il
vaut mieux bien-sir ne pas en
avertir les joueurs) toutes les
fleurs se fanent sauf une: la
fleur d'aveu. La suite dépendra
de I'habileté du joueur & faire
une déclaration d’amour 4 la
fleur. S'il semble convainquant,
n'emploie que des mots doux et
ne donne pas d'ordre, il pourra
alors poser trois questions aux-
quelles la fleur d’aveu répondra.
Sinon, elle se fanera & son
tour...

A ce stade du jeu, les questions
les plus probables ne sont pas
légion. Voici quelques réponses
| toutes prétes.

Qui a créé ce donjon ?

Que représente le sept ?

Le centre du danger ?

Celui qui autrefois dressa ses sombres murs
N'est plus ici, ma foi, car il mourut impur.
C'était un magicien, du nom de Véchymer
En habits de poéte, il voulut quon I'enterre.

Chaque porte passée ajoute & votre dé

Si d’aventure un sept vient 4 étre tiré

La piéce ot vous entrez recéle une créature
Qui griffe de sa vie I'ceil de votre futur.

| La plus terrible épreuve reste encore & franchir
Si vous n’avez pas peur, songez pourtant au pire.
‘ Reposez-vous ici, vous le pouvez encore
D’autres plus loin allérent et désormais sont morts.

f Comment le vaincre ?

‘ Quand dans une autre piéce tu seras acculé

| Dans deux passages étroits il te faudra aller

[ Tout d’abord vers le sud, puis 3 I'est, 6 mortel e
Pour rencontrer ta mort et lui donner des ailes.

Comment sortir d'ici ?

Si le dernier danger vient 4 étre vaincu
Par trois fois sur le sol frappez votre béton
Vous serez transporté tout au dela des monts

Comment vaincre la folie ?

Et désormais, héros, vous serez reconnus.

Si tu voulais, mortel, combattre la folie

| Il te faudrait trouver les soins appropriés

Pour restaurer I'esprit, éliminer 'oubli.

A moins que d’un seul veeu tu ne sois délivreé.

NB : cette réponse contient les noms de tous les sorts pouvant
contrer I'effet du Symbol of insanity : Heal, Restoration ou Wish.
.| Récupérer I'dme enfermée dans un joyau ?

Toi qui pour ton malheur abandonna ton dme

A la beauté malsaine d‘une nymphe perverse

Tu dois sans hésiter, pour enrayer le drame

Briser le joyau bleu qui de réves te berce.

Quel est le sens des lettres inscrites sur le sol ?

Cette question ne pourra étre posée que si I'aventurier a trouvé la
fleur d'aveu en revenant sur ses pas aprés avoir coupé au plus court,

en sortant de la salle 16.

Mon mortel adoré, en observant le sol
Tu trouveras le sens de ton incantatior.

| Si tu les réunis sans que I'une s'envole.
i Et ainsi tu pourras terrasser le démon.
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boite de 10 monstres + 12 lots de 3 + 50
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Si d'autres questions viennent a

| étre posées, il appartiendra au

DM de faire jouer son sens
poétique et de fabriquer sur
I'heure de nouveaux quatrains

| en alexandrins !

Lorsque tous les aventuriers
arrivés ensemble dans cette
salle I'ont passée d’une fagon
ou d'une autre, elle redevient la

| salle 19 telle qu'elle apparait sur
| le plan.

Salle 20 4 29

Méme principe que les salles
habituelles en ce qui concerne
les monstres. Elles sont vides

| mais : .
' - Une odeur de souffre, de plus

en plus forte 8 mesure que l'on
approche du centre du donjon, y
régne.

- Un sifflement strident s’y fait

entendre, allant lui aussi cres- |

cendo jusqu’au centre.

- En plein milieu de chaque salle
est dessinée une lettre :

20:1 -21:rien -22:L -23:0
-24:V-25:E-26:rien -27:Y
-28:0 -29:U. Il y a un large
;apis qui cache le Y de la salle

7.

Dans cette méme salle on se
retrouve acculé et en cherchant

| au sud on peut trouver le pas-

sage menant a la salle 30,
comme |'a dit la fleur d'aveu. Il
s’y trouve un message.

Les aventuriers peuvent ensuite
continuer au sud et sauter la fin
de l'incantation en question, ou
bien chercher le passage a |'est
comme |'a conseillé la fleur
d’aveu s'ils I'ont trouvée.

Salle 31 : centre du danger

Au centre de la piéce se trouve
une Lich (Monster Manual p 61).

| Tout aventurier dont le niveau
ou le nombre de dés de vie est |
inférieur a4 5 est immédiatement |

sous l|'effet d'un Fear: pas de
jet de protection.

Si les aventuriers restants déci-
dent de combattre la Lich, sa-
chez les choses suivanes : elle
se nomme Beauty ; avant de
devenir Lich, elle était magi-
cienne 18éme niveau, chaotique
bonne. F:14 1:18 S:16 D: 14
C:15 Ch:18. Elle a en téte les
sorts suivans :

- niveau 1: Charm person |

(3),Shield (2).

- niveau 2 : Detect invisibility |

{2}, Invisibility (2), Mirror image
1).

- niveau 3 : Suggestion (5)
- niveau 4 : Fear (5)

- niveau 5 : Passwall (2), Cone of |

cold (2), Stone shape (1).
- niveau 6 : Anti magic shell (2),
Death spell (1).

- niveau 7 : Mass invisibility (3). |

- niveau 8 : Symbol (2).

- niveau 9 : Time stop (1).
Beauty ne souhaite pas tuer et
ne le fera qu’en derniére extré-
mité. Sa technique de combat
visera a faire fuir ou a immobili-
ser les personnages les moins
charismatiques et & suggérer au
plus charismatique de dire I'in-
cantation : « / Love You». Si
cela est réalisé, elle disparaitra.
Si 'un des personnages crie

spontanément / Love Yousansy
étre forcé par Beauty, il éntre
immédiatement en étroite
communion mentale avec elle.
En une fraction de seconde, elle
sait tout sur lui et il sait tout sur
elle. Elle lui chante la ballade de
Beauty et Vochymer.

Lorsque ceci est fait, elle se
tourne vers le mur, fait un Stone
shape et crée un médaillon par
aventurier encore vivant. Sur

NB : le dernier vers pourra selon les cas &tre modifié, « magicien »
devenant « 6 guerrier » ou toute autre profession, suivant le joueur

chacun d’entre eux est écrit le °

nom de son propriétaire. Sur
celui de l'aventurier ayant dit /
love you, qui est en forme de
ceeur, est inscrit d’un cHté
« Pour - nom de I'aventurier - »
et de l'autre « de la part de
Beauty ».

Puis pendant un temps trés bref
I"'aventurier élu voit Beauty telle
qu'elle était avant de devenir
Lich. Il est suggéré au maitre de

délivrant Beauty et la fantaisie du DM.

donjon de passer devant les
yeux du joueur un dessin ou une
photo représentant l'idéal fémi-
nin de celui-ci puis de la chif-
fonner brutalement en disant
« et alors elle disparait /»,. En
effet, aprés avoir murmuré « fa-
rewell, | love you too », Beauty
disparait.

En prenant son médaillon, cha-
que aventurier sent que s'il le
désire celui-ci pourra se trans-
former a la sortie du donjon en
la quantité d’or qui lui sera né-

| cessaire pour passer son ni-

veau, s'il a atteint celui-ci en ce
qui concerne les points d'expé-
rience. C'est le seul trésor du
donjon. S'il préfére le conser-
ver, il n'aura pas de piéces d’or,
bien entendu.

' Il suffit aprés la disparition de la

Lich de frapper trois fois un

' baton sur le sol pour étre trans-
| porté au dela du donjon, jus-

qu’au point de départ de I'aven-
ture : la ville !
|

Notes

| Il est important de bien com-

prendre que dans ce donjon, la
plupart des salles n'ont pas
d'existence déterminée avant
que n'y pénétrent les joueurs.
Toutes les piéces non-remar-

| quables se présentent de la fa-

¢on suivante : sol dallé de jaune,
murs recouverts de chaux, pla-
fond formant un déme. Pas de
fenétres. Les monstres étant
tirés de fagon aléatoire, c'est
leur nature qui pourra détermi-

' ner le degré de propreté de la

salle : ex : des araignées géan-
tes laisseront probablement des
toiles.

De méme, si les aventuriers
entrent dans une salle occupée
par un monstre, la technique de
combat de celui-ci dépendra de
son intelligence. Il n'y a aucun
‘inconvénient a ce qu'un stupide
goblin attende au milieu de la
salle qu'on veuille bien |'atta-
quer ; ce serait inacceptable de
la part d'un vampire, par exem-
ple.

| Dans le cas ol les aventuriers

disposeraient d'un moyen quel-
conque de voir au travers des
murs, ils n‘observeraient depuis
la salle précédente qu’une piéce
vide répondant a la description
donné plus haut. Aucun mons-
tre ne sera visible tant que la
bonne ou la mauvaise porte ne
sera pas passée.

NB :quelque soit le bruit fait par
les aventuriers, ou le temps
qu’ils passeront dans chaque
piéce, aucune rencontre aléa-
toire de monstres ne devra étre
tirée, car cela fausserait totale-
ment le principe du module.

ol q

0 LS O exp ence
| - Ceux des monstres tués sur le

parcours.
- Salle de la folie passée avec
succes : 200 points.

- Salle du désir passée avec
succeés : 200 points.

- Salle de l'odieux passée avec
succes : points d'expérience de
la créature tuée, i.e. soi-méme.
- Salle de la fleur d'aveu : 500
points.

- Dire / love you & Beauty sans y
étre forcé 200pts, et 500 de plus

' si l'aventurier décide de garder

son médaillon ‘en souvenir de
Beauty plutét que I'échanger
contre de l'or. m]

Michel Pagel

Le maitre de jeu devra rigoureusement lire toute I’
pour 4 et 6 personnages débutants, et
vants : Villains & Vigilantes, Champions,
sez-vous du contenu de la boite de votre
| a part la description des PNJ, le mafitre d
une situation donnée suivant les indicati

aventure avant de la faire jouer. Elle est prévue
peut étre jouée dans chacun des systémes de jgu sui-
Supqrworld et Marvel Super-Heroes.
systeme de jeu. L'aventure proposée

Pour jouer, munis-
est modulaire. Mis

u jeu devra lui-méme déterminer quelle régle appli A
ons. Et attention ! Cette aventure peu ubins Tl

t s"avérer fatale...

Ju le caractére modulaire
de I'aventure, le systéme
/' suivant a été adopté

I"aventure est décomposée en
s'cénes qui décrivent une situa-
tion donnée et les différentes
actions que les joueurs peuvent

. tenter et d’autre part en débou-

ch?s qui sont rattachés a une
scene, et qui constituent la

| transition entre une scéne et les

suivantes.
Enfin, une scéne est parfois
suivie d'informations qui sont

| réservées au Maitre du jeu, et

qui donnent des détails sup-
plémgntaires, des possibilités
pour etendre I'aventure, les ca-
ractéristiques des PNJ (leur
adaptation en termes de jeu est
a la fin du module).

L'gction peut se dérouler dans
n‘lmporte quelle grande ville
américaine dans laquelle aucun
Super-héros n’est encore établi.
Dans la partie originale, la ville
s'appelait Central City, et c’est
ce nom qui sera utilisé dans
I"aventure.

SCENE |

Les personnages sont tous rési-
dents de Central City. lls com-
mencent & connaitre leurs pou-
voirs, et n‘ont peut-étre pas
encore décidé de leur carriére.

|
| Or, voici que dans tous les quo-

| tidiens de la ville parait une

| annonce, imprimée en milieu de
page et en caractére gras (in-

| manquable en fait) :

| Si un personnage téléphone au

| numeéro indiqué, il entendra une

| voix lui déclarer : « Bonjour, ceci

| est un répondeur automnatique
| dispensant des renseignements
| sur Super-héros S.A. Super-Hé-
ros S.A. est une organisation
visant a réunir des personnes
dotées de capacités surhumai-
| nes afin d’organiser leurs ef-
| forts et de les repartir sur une
| échelle internationale dans une

| vaste lutte contre le crime. Pour

| rentrer @ Super-Héros S.A., il
- faut passer un examen d’entrée
composé de tests d’aptitudes
physiques et intellectuslles

| ainsi que des tests en milieu

dangereux surveillé, et avoir un
casier judiciaire vierge. Un
membre de Super-héros S.A.

A o ]
i are regularly availabia to wg",” ag - |

members of the Ga
Wnr_k-pup Mailing Club, .ﬂ?r:
Zlargh’s  exclusive set|
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dispose d’une carte nominative

équivalente a une piéce d'iden-
tité, méme en costume, lui assu-
rant un statut équivalent a celui
d’un détective privé; d'un ex-
cellent salaire variant selon ses
capacités et sa position dans la
hiérarchie de Super-Héros S.A.,
d’un encadrement judiciaire
composé d'avocats profession-
nels qui permettront d'éviter ou
de résoudre tout probléme lé-
gal, et d'une équipe de techni-
ciens et de scientifiques de
haute gamme qui pourront as-
sister les membres de l'organi-
sation dans l'exploration et le
contrdle de leurs pouvoirs, ainsi
que dans la lutte contre des
criminels dotés de capacités
para-normales. Enfin, les mem-
bres de l'‘organisation bénéfi-
cient d'un systeme de protec-
tion de leur anonymat. Si vous
désirez entrer a Super-Héros
S.A., veuillez vous présenter au
Richmond Mansion 1316, 55e
rue entre 9 et 17 heures du lundi
au vendredi. Merci d’avoir ap-
pelé et au revoir ».

Informations :

Dés qu’une personne téléphone
a Super-Héros S.A., sa voix, ses
grognements inconscients, sa
respiration, etc... sont enregis-
trés par ordinateur. Si la per-
sonne se présente a Super-He-
ros S.A. et que sa voix n'a pas
complétement changé (ex : la
voix de Hulk et celle de Bruce
Banner), elle est automatique-
ment identifiée.

De plus, un dispositif localise

automatiquement la prove- |

nance de |'appel, et si la per-
sonne se présente, une enquéte
sera effectuée sur son compte
(si elle a téléphoné de son ap-
partement).

Débouchés :

Un personnage peut vouloir
d’abord connaitre I'adresse
avant de téléphoner : il s'agit du

Richmond Mansion 1316, 55e |

rue, information qu'il peut ob-

tenir griace a un appui au sein de |

la police.

Au sujet de Super-Héros S.A., il
n‘y a que trés peu de rensei-
gnements, mais un contact
dans le milieu judiciaire permet
de savoir que la carte nomina-
tive équivalente a une carte
d'identité est théoriquement
impossible 4 obtenir pour une
personne masquée.

Le Richmond Building est un
immeuble cossu en plein cen-
tre-ville, de 4 étages seulement,
et appartenant entiérement a
Super-Héros S.A. |l est possible
d'apprendre dans le millieu des
affaires que Super-Héros S.A.
est visiblement une organisa-
tion possédant des fonds puis-
sants et qui a son siége social a
Central City.

Dans le milieu journalistique, on
peut apprendre que Central City
est la seule ville américaine ou
S'uper-Héros S.A. se soit décla-
rée.

SCENE 1l

Durant toute la semaine suivant
I'annonce, une petite foule de
curieux se tient devant Rich-
mond Mansion, siége de Su-
per-Héros S.A., et rebaptisé

Heroes Mansion (Hotel des Hé- |

ros). L'immeuble est ancien,

haut de quatre étages, entouré |

d’un petit jardin, et protégé par
une haute grille en fer. |l a deux
entrées, une pour les piétons,
surveillée par deux gardes qui
ne laissent entrer qu'une per-
sonne a la fois, et 4 laquelle se
présentent parfois des person-
nes .en costume multicolore.
Une petite plaque y est scellée :
HEROES MANSION — SU-
PERHEROS S.A.

NUMERO D'URGENCE : (un
autre numéro de téléphone est
donné)

En-dessous est affiché un avis
annongant le recrutement de
super-héros par Super-Héros
S.A. Si un super-héros se pré-
sente a l'entrée, il n'a guére a
attendre. |l est introduit dans
I'hétel, ol on le fait attendre
dans un hall richement décoré,
avec 3 portes (toutes blindées),
pendant environ cing minutes.
Puis, la porte de gauche s'ouvre
automatiquement, et le person-
nage est invité A rentrer. La
piéce est constituée d'un simple
bureau, avec une fenétre don-
nant sur le jardin, c6té rue, dans
laquelle se trouve un homme
assez jeune, d’apparence sym-
pathique, et une jolie jeune
femme. L'homme se présente
comme Robert Hope, et la jeune
femme est sa secrétaire, Vivien
Jenkins. Il posera une série de
questions au personnage, une
premiére partie a laquelle il est
prié de répondre, et une se-
conde série qui n'est que facul-
tative.

Premiére série : le nom du
héros, la nature approximative
de ses pouvoirs, ses origines
approximatives, ses motiva-
tions pour entrer a Super-Héros
S.A. et ses précédentes expé-
riences en tant que super-hé-
Tos.

Deuxi@me série : son vrai nom,
son adresse, ses origines exac-
tes, les limites de ses pouvoirs,
une description d'un éventuel
costume désiré (qui serait fa-
briqué par I'organisation). La
secrétaire note tous ces détails.
Ensuite, Hope remet au super-
héros un exemplaire du régle-
ment intérieur, lui fixe un ren-
dez-vous dans dix jours, et I'en-
joind a sortir. Au moment ou le
héros est dans le hall, une pla-
quedusolde2m x 2m s’ouvre
révélant un vide béant, et le
héros tombe dans une trappe
de 4 m de profondeur, au fond
de laquelle se trouve une salle
de 6 m x 6 m, tandis que la
trappe se referme. C'est une
petite salle des dangers, abso-
lument pas dangereuse, servant
simplement a évaluer si le su-
per-héros a vraiment des pou-
voirs. Créez vous-méme cette
salle en fonction du héros. Dés
que le héros fait preuve de ses
pouvoirs, Hope le fait sortir et
lui explique le but de cette salle,
puis le congédie.

Informations :

Lorsque le personnage se
trouve dans le hall, il est filtré
par une caméra dissimulée dans
la lampe trés décorée qui illu-
mine la piéce. Il est examiné aux
rayons X, photographié sous
toutes les coutures, et son poids
est mesuré grice 4 un dispositif
caché sous un tapis. En péné-
trant dans le bureau, toutes les

paroles du héros sont enregis- |

trées et comparées avec les
bandes enregistrées par
téléphone. Robert Hope et sa
secrétaire sont en fait des an-
droides, répligques exactes de
personnes véritables de Su-
per-Héros S.A. Le réglement
remis par Hope est soupoudré
d’une fine couche de poudre
radio-active qui permet de sui-

vre et de localiser le person- |

nage. Enfin, a chaque question
posée, un lecteur télépathique
sonde le cerveau du héros. (Ce
sondage est trés discret et trés
efficace car la question améne
le personnage a penser la ré-
ponse, méme s'il ne la formule
pas). Une enquéte discréte sera
menrée par la suite sur chaque
personnage.

Débouchés :

Un personnage peut téléphoner
au numéro d'urgence : un ré-
pondeur déclarera : « Le nu-
méro d'urgence de Super-Hé-
ros S.A. n'est pas encore opéra-
tionnel. Veuillez rappeler ulté-
rieurement ».

Il est aussi possible qu'un per-
sonnage tente une action
contre l'organisation, par
exemple, ayant pris conscience
des examens effectués sur lui.
Dans ce cas, la police est pré-
venue et arrive trés rapidement.
S'il n'entreprend aucune action
violente mais questionne Hope,
celui-ci le félicitera de sa pers-
picacité et expliquera « l'inci-

dent » par des mesures de sé-

curité.

Le réglement intérieur remis par
Hope explique en détail le fonc-
tionnement de Super-Héros
S.A. Tous les points sont clai-
rement avantageux pour les su-
per-héros. L'organisation de
service est répartie en patrouil-
les individuelles assignées a des
horaires, en mission de groupes
tout frais payés et en une capa-
cité d'intervention & n'importe
quel moment. Les personnages
pourront y lire que Super-Héros
S.A. est financé par des fonds
privés administrés par un cer-
tain Lawrence Garder.

L'HOTEL DES HEROS

Systémes

@ A l'extérieur : )

Le mur extérieur est protégé par
un systéme radar qui déclenche
une alarme silencieuse. Le jar-
din contient une série de camé-
ras cachées, des micros, des
hauts-parleurs et des lasers. La

porte d’entrée comporte une |

caméra, et ne s'ouvre que si elle
identifie la personne munie de
sa carte d'identification, ou de
I'intérieur. ]

Les fenétres sont de deux ty-
pes : Les fausses fenétres, qui
ne sont que des écrans proje-
tant une image par-dessus un
mur. Les vraies fenétres, par
lesquelles on peut voir de I'inté-
rieur, et qui montrent aussi une
image. Une personne qui passe
a travers est prise dans un filet
qui libére une puissante dé-
charge électrique qui s’arréte

dés que le personne est as-

sommée.
@ A l'intérieur :

Les portes blindées ne s'ou- ‘

vrent que griace a un code pro-
noncé a haute voix. L'ascenseur

est un conduit coupé par des
diaphrames aux étages, qui ne
s’ouvrent qu’en reconnaissant
une voix, laissant le personnage
dans un conduit anti-gravité.

Niveau — 5

Ce niveau ne peut étre atteint
que par une fausse trappe dans
la salle des dangers, juste sous
I'ascenceur ; en la forgant ou en
utilisant le mot de passe cor-
rect. Les personnages ne seront
pas informés de I'existance de
ce niveau.

Centre de détention : cette
piéce, qui occupe tout le niveau,
contient une trentaine de tubes
d'isolation : tous les prisonniers
y seront enfermés, incons-
cients. (si la situation va vrai-
ment mal, vous pouvez créer un
incident technique qui libére un
personnage).

Niveau — 4

Ce niveau ne comprend que les
machines faisant fonctionner la
salle des dangers.

Niveau — 3 & niveau — 1
C'est sur ces trois niveaux que
s'étend la salle des dangers.
Salle de contréle : cette salle
n’'est qu'au niveau — 1, oli I'as-
censeur s'arréte définitivement.
D’ici, on peut superviser tout ce
qui passe dans la salle des dan-
gers.

Rez-de-chaussée
Accueil : Vivian Jenkins ac-
cueille toute personne qui s'y
présente. Tous les systemes
décrits dans la scéne Il sont
encore opérationnels.

ici.

Entrepdt : le matériel le plus
varié est entassé ici, y compris
des gardes androides.
Musée : le musée est (pour
I'instant) vide.

Salle de conférence : les jour-
nalistes, les nouveaux héros, les
invités sont regus ici.

Premier étage

Archives vidéo : Toutes les
archives vidéo sont réunies ici,
ainsi qu'une série de magnétos-
copes et télévisions, et un pro-
jecteur.

Fichiers & bibliothéque : tous
les fichiers sont réunis ici, ainsi
que tous les ouvrages pouvant
étre utiles.

Meeting : tous les super-héros
Se retrouvent ici avant un départ
en mission.

Ordinateur central : |'ordina-
teur gérant les systémes
d'alerte, les finances, etc... oc-
cupe cette piéce, Lawrence
Garder se trouve souvent ici.
Salle de projection : les héros
peuvent assister d'ici a la pro-
jection d'archives vidéo.

Deuxidme étage
Bibliothaéque : elle contient des
romans, de la littérature de dé-
tente, des revues, etc...
Cuisine : une simple cuisine
entiérement automatisée.
Chambre 1 : une simple cham-
bre pour héberger un héros
sans identité secréte, par
exemple.

Chambre 2 : une autre cham-
bre.

Chambre 3 : la chambre de
Lawrence Garder.

Bureau : Robert Hope travaille

-
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Chambre 4 : la chambre de
Vivian Jenkins.
Chambre 5 : la chambre de

Robert Hope.

Chambre 6 : la chambre de Will
Caxton.

Infirmerie : un centre médical

extrémement sophistiqué et
automatisé occupe cette piéce.
Salle de détente : une piéce
avec quantité de siéges et un
bar.

Troisi@me étage

Cet étage comporte quatre la-
boratoires ou ateliers de travail
pour des domaines variés, ainsi
que des piéces annexes a ces
laboratoires, des entrepdts de
matériel et une chambre noire.
Des scientifiques y travaillent le
jour.

Quatridme étage

Centre de communications :
dans cette vaste piéce, surveil-
lée par Will Caxton, une ving-
taine d’employées assurent une
permanence de surveillance
d'informations de sources va-
riées (journaux, télévision, ra-
dio, police, coups de téléphone,
etc...)

Dépot armes : Des armes va-
riées sont entreposées ici, de
tous les pays et de tout calibre.
Dépdt munitions : des muni-
tions pour les armes sont stoc-
kées ici.

Garage de I'Herojet : c’est ici
qu’est entreposé le véhicule de
I'organisation, |I'Herojet, un
avion trés rapide et trés mania-
ble, pouvant contenir 18 per-
sonnes, submersible et capable
de vols spatiaux, (comme la
navette spatiale), armé d’un la-
ser et capable de décollage et
d'attérissage verticals.

Toit

Sur le toit, il y a, outre un sys-
téme de défense compliqué, un
observatoire spatial et une
trappe permettant |'envol de
I'Herojet.

SCENE Il

Les héros seront convoqués in-
dividuellement 10 jours aprés
leur entretien avec Hope, afin
de passer les tests. Ceux-ci leur
sembleront extrémement faci-
les. lls sont composés d'un
examen médical complet, d'une
série de tests psychologiques,
et d'un petit parcours enfantin
dans la salle des dangers. Hope,
(randroide) félicitera le héros
de son excellente performance
et lui affirmera qu'il sera sans
aucun doute accepté. Néan-
moins, il doit examiner les résul-
tats du test, et il reconvoquera
le héros pour plus tard (tous les
héros seront convoqués le
méme jour).

Informations :

Les tests ne sont pas vraiment
pris en considération. Par
contre, toutes les données sont
enregistrées pour pouvoir iden-
tifier le héros et ses pouvoirs
sont discrétement testeés.

Débouchés :
Aucun

SCENE IV

Tous les super-héros ont ren-
dez-vous tot dans |'aprés-midi
au Heroes Mansion. |l y aura :
— Tous les personnages-

joueurs

— UNICOANune jeune femme
habillée d'un costume blanc
métallisé, portant un casque
orné d'une corne sur le front.
Elle est dotée de capacités phy-
siques exceptionnelles, et ¢c'est
une guerriére remarquable.
Dans la réalité, elle s'appelle
Janet Just et suit des études
brillantes en médecine. Elle doit
ses pouvoirs 4 une ancétre qui a
rencontré une licorne et dont
les pouvoirs sont transmis a
travers les générations. Elle est
poussée par une volonté de jus-
tice impérative, trés pure mais
Tpresque naive.

— JUNGLELORD, un homme
vétu d'un costume de lion, doté
des capacités physiques et des
sens d'un lion, mais déculpés, et
possédant la capacité de com-
mander aux animaux de la jun-
gle. Jungle lord est en réalité
Howard Hart, fils d'un diplo-
mate africain et d'une journa-
liste anglaise. Il a participé a
une expédition archéologique
dans la jungle africaine pour
retrouver une fabuleuse cité de
légende. Tous les membres de
I'expédition sont morts, sauf lui.
Il aurait dii &tre dévoré par des
lions, mais ses pouvoirs de
mutant se révélérent alors, et il
imita les lions et prit leur
contrdle : il était capable de
mimétisme, et bien qu'il ne
puisse plus exercer ce pouvoir,
il a gardé les autres. Il est im-
mensément riche, ayant décou-
vert la cité recherchée (sans
avoir révélé son existence),
mais il ne sait que faire de son
argent. Il est trés proche d'un
animal, féroce et naturellement
méfiant, paraissant parfois
cruel, mais ne tuant que quand
c’'est nécessaire.

— ICEFIRE-est une jeune
femme vétue d’'une armure de
fer divisée en deux moitiés de
couleurs différentes, une rouge
et une bleu, et elle porte deux
pistolets différents de chaque
coté, reliés a I'armure. Cette
armure, outre la protection
qu'elle lui offre, lui permet de
voler ou de produire un champ
de force, augmente sa force et
sa vitesse, et alimente les pisto-
lets qui tirent des rayons de
froid pour I‘un, et de chaleur
pour |'autre, la conjonction des
deux provoquent un puissant
choc thermique. Laura Carter a
congu cette armure grace a
I'argent de la compagnie Carter,
fondée par son pére, et elle
pensait s’en servir pour en mu-
nir une sorte de garde. Elle
décida, au cours d'un attentat
contre l'une de ses usines, de
s'en revétir et I'a gardée depuis.
Laura est une jeune femme
gétée par la vie, qui aime le luxe
et la compagnie masculine et
qui voit sa vie de super-héroine
plutét comme un divertisse-
ment.

— GARAVITY est un homme
musclé vétu d'un costume
gris-pierre, armé de fléches
rouges et d'un sigle G. Il est
capable de contrdler la gravité
dans une certaine aire d'effet,
ou sur lui-méme. Mark Bester
est un savant indépendant qui
se bombarda de rayonnement
gravitique, provoguant une in-

croyable mutation.

Il continue ses expériences, es-

sayant de créer les conditions

dans lesquelles il s'est trans-

formé, mais sans jamais y par-

venir. C'est un homme altruiste

qui place sa foi dans la bonté

humaine et le pouvoir de la

science. )

— MICAROGIRLest une femme

minuscule d'environ 5 cm, mais

capable de voler et dotée d'une

force de titan. Elle est capable

de revenir a une taille normale,

mais perd tous ses pouvoirs

pour devenir Patty O'Toole, une

charmante jeune étudiante

.pleine d'optimiste et de bonne

humeur qui doit ses pouvoirs a

une mutation d’origine incon-

nue. "

— FORCE est un homme vétu
d’un uniforme jaune marqué
d'un grand F noir, une sorte de
combinaison de latex, portant
un casque révélant uniquement
les yeux. Il est capable de créer
des champs de force, de les
manipuler et de leur donner
forme, et ainsi de manipuler des
objets, de se protéger, d’écra-
ser quelgu’un, etc... Notez que
ces forces sont nettement visi-
bles mais transparentes. Frank
Forter est un mutant, et bien

que sympathique, il se sent
perscuté en raison de ses pou-

voirs : de plus, sa peau légére-

ment dorée, ses cheveux blonds

et ses yeux jaune le rendent
facilement reconnaissable.

— ACHROBATE est un homme
vétu d'une combinaison blan-
che, avec les gants, les bottes et
les yeux en noir. C'est un acro-
bate extraordinaire, capable de
bonds et de manoeuvres sur-
humaines, parfaitement coor-
donné et extrémement souple.
James Whitaker est un véritable
acrobate de cirque, mais doté
de capacités innées incroya-
bles. C'est un homme léger et
drole, mais sujet a des sautes
d’humeur, et son humour est
parfois sinistre. ’

— QUICKSHOT est un homme
vétu d'une combinaison de mé-
tal rouge flexible, portant une
ceinture munie de grenades et
de munitions, un bracelet por-
teur d’un canon de pistolet-mi-
trailleur, un casque argenté
avec un viseur placé sur l'oeil
droit, une bandouliére conte-
nant plusieurs pistolets diffé-
rents, un fusil a lunette accro-
ché dans le dos, un pistolet
pendant sur la hanche, et un
couteau dans la botte et un
dans la manche. De plus, cet
arsenal vivant se déplace & une
vitesse prodigieuse, fait des
bonds gigantesques et son ar-
mure le met a I'abri des balles.
Julian Mercy était un laborantin
au service d'un savant travail-
lant pour un service secret. Bien
s(r, le savant fut assassiné, et
Julian endossa |'armyre. Il est
trés réservé mais d'un tempé-
rament violent s'il est acculé ou
pravoqueé.

— DARKLORD est un homme
habillé d’une combinaison et
d’une cape noire, avec certaines
parties marquées en jaune,
ceinture, gants, bottes, bord de
la cape, yeux, etc... |l est capa-
ble de voler, et de projeter des
jets d'énergie noire qui peuvent
se répandre comme des téne-

bres, ou infliger des dégéts sous

forme concentrée. Il est aussi
capable de transformer son
corps en énergie noire, le ren-
dant insubstantiel, et il peut,
dans cet état, aspirer quelqu’un
en contact avec lui dans la di-
mension d’ou il tire ses pou-
voirs, et dont la victime ne peut
sortir que s'il sait traverser les
dimensions ou si Darklord le
veut ou y est forcé. Winston
Dark doit ses ' pouvoirs a une
incantation antique découverte
dans un vieux livre mystérieux
trouvé dans le grenier d'un pa-
rent lointain récemment dé-
cédé, et il doit a chaque fois
qu'il veut récupérer ses pou-
voirs, répéter un fragment de
cette formule. Il est assez anti-
pathique, et aime garder un air
mystérieux et puissant.

— TOAPEDO est un homme
revétu d'une combinaison en
métal flexible, munie d'ailerons
aux bottes, aux gants, sur le
casque et les cotes. Il est capa-
ble de voler & une grande vi-
tesse et est protégé par une
sorte de champ de force indivi-
duel qui s’active lorsqu'il s'en-
vole. Roger Davis est un mutant,
ses pouvoirs sont permanents
et utilisables a volonté. Dans la
réalité, c'est un jeune homme
roux assez agressif et cynique,
et dont il n'est pas facile de se
faire un ami.

Les super-héros sont introduits
les uns aux autres, déclarés
membres de Super-héros S.A.
dont les facilités et les lois leur
sont rappelés. lls seront tous
équipés d'un mini-émetteur-ré-
cepteur télépathique déguisé
en montre, ou en boucle de
ceinture, ou d’oreille, ou en ba-
gue, etc... L'emploi du temps et
les régions de patrouille sont
indiqués aux héros, les person-
nages étant tous assignés aux
mémes quartiers, alors que
Unicorn, Microgirl, Gravity,
Junglelord et Icefire ainsi que
Force, Quickshot, Acrobat, Dar-
klord et Torpédo seront mis
dans deux autres groupes res-
pectifs. Les Héros sont présen-
tés aux deux autres membres
permanents de Super-héros
S.A. : William Caxton, respon-
sable de la sécurité, et La-
wrence Garder, gérant de la
société, (tous deux des androi-
des).

Informations :

Les groupes n'ont pas été
constitués au hasard, ni d'aprés
leurs pouvoirs respectifs
comme le prétendra Hope. Un
profil psychologique a été
constitué en secret : les héros
du dernier groupe (Force,
Quickshot, Acrobat, Torpedo et
Darklord) ont été évalués
comme étant les plus probables
a retourner leur veste et a tra-
vailler pour le Mal...

Débouchés :

Les personnnages peuvent ten-
ter d'établir des rapports ami-
caux avec des personnages
non-joueurs. La table suivante
indique la facilité avec laquelle
le PNJ accepte de faire des
heures supplémentaires avec le
personnage, 4 devenir ami, a
révéler son identité secréte et a
tomber amoureux. Cette facilité
est indiquée par une chiffre de 1

a5:1= facilement ; 2 = oui;
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ICEFIRE

FORCE

QUICKSHOT

ACROBAT
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3 = peut-dtre; 4 = non; 5 =
jamais, que vous devrez conver-
tir en efforts de la part du per-
sonnage, tant en jeu réel qu'en
tirages de dés.

Le maitre du jeu pourra utiliser
les PNJ afin d'aider les person-
nages, soit physiquement, soit
en leur permettant d'apprendre
des informations.

Cette scéne décrit les événe-
ments du début de service a
Super-Héros S.A. Outre quel-
ques rencontres avec des petits
truands, et des accidents (la
routine), les héros auront affaire
a une bande de pilleurs de ban-
que, a un syndicat de la drogue,
a des super-héros soviétiques
en mission officielle et & une
mystérieuse organisation qui
kidnappe des scientifiques et
vole des plans et du matériel de
haute technologie, et de plus ils
seront confrontés a quelques
cas de concience difficiles.

Cette scéne est divisée en
sous-scénes (1 a b), elles-méa-
mes divisées en paragraphes :

1 - LA ROUTINE

a) cas pour un ou deux
héros

— Un conducteur ivre roulant
en sens inverse sur une auto-
route.

— Une femme qui tombe par la
fenétre du 15¢ etage par acci-
dent.

— Un ours s'est évadé du zoo, il
a été blessé et il est fou furieux.
— Un vol dans un musée de la
ville ou une exposition sur I'art
indien a lieu, le voleur est indien
lui-mé&me et veut récupérer une
piéce volée a sa tribu.

— Une véritable révolte s’est
produite dans une école pri-
maire : le héros doit calmer les
enfants et leur donner une legon
de morale.

— Un requin rode prés d'une
plage de Central City.

— Et bien sir de nombreuses
attaques a main armée et
hold-ups.

b) - Cas pour groupe

— Alerte a la chaleur & Central
City : la température dépasse
400, il faut emmener des vieilles
personnes, dont |'appartement
est dépourvu d'air conditionné,
dans des abris.

— Un groupe religieux s’est
installé en plein milieu d'un car-
refour, bloquant la circulation,
pour protester contre l'intolé-
rance a son égard ; les héros
doivent arranger |'affaire sans
violence.

— Une maison contenant une
quarantaine de personnes est
en flamme & cause des mesures
de sécurité insuffisantes prises
par le propriétaire : les héros
doivent aider a évacuer I'im-
meuble.

— Dans un quartier sordide de
la ville, deux bandes d’une ving-
taine de personnes chacune
sont sur le point de s'affronter ;
les héros doivent essayer d'évi-
ter I'effusion de sang.

— Une usine déversant illéga-
lement des produits polluants
dans la riviére est prise d’assaut
par une foule furieuse : les hé-
ros doivent calmer la foule et
régulariser la situation.

— Une mystérieux coup de fil
prévient les héros qu‘un fanati-
que armé d'un fusil s'est installé
dans le stade ou va se dérouler
un match de base-ball, pour
abattre un sénateur présent
parmi les spectateurs : il est en
fait dissimulé dans une tour
d’éclairage et les héros doivent
agir discrétement afin d'éviter
le meurtre du sénateur ou pire,
le massacre d'innocents et la
panique générale.

— Une série d'attentats visant
les statues et monuments histo-
riques a lieu dans la ville. En fait,
il s'agit d'un faux groupe de
touristes qui profitent de leurs

leurs bombes.

2- OPERATION

« TOUT-A-L'EGOUT »
Les héros sont tous simultané-
ment appelés : dans b banques
de la ville, des hold-ups sont en
train de se dérouler. Les agres-
seurs seront deux fois plus
nombreux que les héros pré-
sents, tous armés de fusils a
rayon et protégés par une ar-
mure en métal flexible. Leur
procédure est complexe mais
efficace, et se déroule en plu-
sieurs phases ; d'abord, un
membre de la banque demande
a remettre un colis dans un
coffre fort. Celui-ci contient un
petit robot muni d'une caméra,
d’un mini-laser et d'une charge
explosive. Ensuite, plusieurs
bandits sont contactés par télé-
phone, sur une base d'une seul
emploi, et fixent un lieu de ren-
dez-vous. La, une voiture les
attend, contenant des armures
de protection, des fusils a rayon
et des instructions. Les bandits
attaquent une banque, tandis
qu’un membre fixe de la bande
met en marche le robot, détrui-
sant la porte blindée du coffre. Il

sort ensuite des égoiits, muni

visites (organisées) pour poser

d’une sorte de tube-aspirateur.
La recupération de I'argent ter-
minée, la voiture des bandits
émet un nuage de fumée a I'abri
duquel ils se précipitent dans
les égodts, ol un bateau a
moteur les attend. Les bandits
sont alors payés et quittent un
par un le bateau.

L'argent est laché par une
trappe sous le bateau dans les
égouts, enfermé dans un coffre
hermétique muni d'un localisa-
teur. Le dernier des bandits,
membre de la bande, quitte son
armure et abandonne le bateau,
ressort des égolts et se fond
dans la foule. Quelques jours
aprés, le coffre contenant I'ar-
gent est récupéré par des ban-
dits déguisés ou employés des
égolts. Cette tactique est em-
ployée simultanément dans 5
banques & la fois, puisqu’il y a
cing membres dans la bande. Il
faut savoir que les bandits n'ont
qu'un nombre limité d'équipe-
ment, et qu'au bout de 4 atta-
ques dans ce style, ils abandon-
nent |'affaire pour partir au
Mexique.

3 - LE VENIN DE
L’ARAIGNEE

Les super-héros sont témoins
de faits étranges dans Central
City, des individus devenant
complétement fous pour un
bref laps de temps. Tout com-
mence par un homme courant
en pleine nuit, se heurtant par-
tout, si on |'approche, on I'en-
tend marmonner : Il m’en faut, il
m’'en faut | Une analyse ne ré-
véle pas de substances chimi-
ques dans son organisme.
L’homme finira par se remettre
mais ne voudra rien dire (il a en
fait absorber une nouvelle dro-
gue circulant a Central City).
Puis, a intervalles irréguliers, il y
aura différents événements :

— Un homme se pend au bout
d'un crochet de grue sur un
chantier, chantant joyeuse-
ment,

— Un conducteur d'hélicoptére
fait voler son engin en rase-
mottes dans les rues de Central
City.

— Un conducteur de métro
lance sa rame a toute vitesse au
hasard dans les tunnels (un
héros sera dedans).

— Un homme armé d'un pisto-
let tient en otage une petite fille,
suspendue par la fenétre a un
de ses bras, au 22e étage d'un
immeuble : il exige une rangon
énorme.

— Dans un avion en plein vol,
un homme est pris d'une vérita-
ble rage: il veut sortir. Il est
doté d'une force extraordinaire,
et veut ouvrir la porte et sauter
au-dessus de l|'aéroport. Les’
héros seront prévenus par le
numéro d'urgence.

— Un homme armé d'une
bombe et d'une mitraillette tient
en otage 30 personnes dans un
restaurant au dernier étage d’un
gratte-ciel. |l demande une ran-
¢on fabuleuse.

Vous pouvez inventer d'autres
événements de méme genre.
Les héros doivent mener une
enquéte qui leur permet d'ap-
prendre qu‘une nouvelle drogue
peu cheére circule, appelée VE-
NIN car on dit qu'elle est ex-

traite du poison d'une araignée

africaine (ce qui est faux). Il
s’agit d’un produit synthétisé,
créé en laboratoire. C'est un
hallucinogéne hyper-puissant
qui peut créer des moments de
folie totale, ol la victime ne se
contrdle plus. La dépendance a
cette drogue est trés forte, mais
la victime est incapable de se
souvenir des effets, devient
progressivement amnésique, et
au bout de 3 ans environ, selon
le sujet, c’est un véritable |é-
gume humain.
Les personnages doivent re-
monter la filiére des revendeurs,
au bout de laquelle se trouve un
syndicat du crime puissant, qui
exploite la découverte d‘un
obscur savant qui, & partir d'un
minéral, tire & I'aide d'une for-
mule connue de lui seul, un
hallucinogéne puissant. Il tra-
vaille dans un ranch un peu a
I'écart de Central City. Les
joueurs doivent remonter de-
puis un des consommateurs
jusqu’au fabricant, en passant
par plusieurs revendeurs,
convoyeurs, démentelant le ré-
seau. |l devrait y avoir plusieurs
petites bagarres en chemin :
une premiére lutte sérieuse
contre les convoyeurs, protégés
par une escorte d'une douzaine
d’hommes (ou plus) bien armés,
une seconde lors de l'attaque
du laboratoire protégé par au
moins cing hommes bien armés
par super-héros et une troi-
siéme contre le quartier général
des bandits, oli contre au moins
trois hommes d’élite par su-
per-héros, ils devront affronter
la garde personnelle du caid
dotée d'une force extraordi-
naire : un lanceur de couteaux
et un tireur d’élite ; tandis que le
chef du syndicat tentera de
s’enfuir par une sortie de se-
cours ou |'attend une Limousine
noire blindée.

4 - LES HEROS VENUS
DE L'EST

Trois super-héros venus des
pays communistes arrivent 2
Central City pour récupérer un
dissident soviétique, un scienti-
fique célébre. Eux seuls (et leurs
chefs) savent que I'homme a
inventé un virus extrémement
puissant, une arme bactériolo-
gique mortelle, et étant extré-
miste (de gauche), il compte le
libérer sur les Etats-Unis. Les
super-héros soviétiques sont
pressés : il lui faudra & peine
une semaine pour isoler le virus,
et ils veulent régler |'affaire « en
douce ».

Les personnages entendront
tous parler de Serguei Gdanoff,”
une scientifique russe qui a
profité d'un voyage en Allema-
gne de I'Est pour passer le ri-
deau de fer, et qui vient d’arriver
en Amérique. Quelques jours
apres, on apprend que Gdanoff
a faussé compagnie a I'escorte
qu’on lui avait accordé, et a
disparu sans trace. Deux jours
plus tard, Gdanoff téléphone au
numéro d’urgence de Super-
Héros S.A. (sans se nommer) et
annonce l'arrivée de super-hé-
ros soviétiques (que des com-
plices lui ont appris) qui ont
pour mission de récupérer le
dissident. |l précisera qu'il s"agit
de Tatiana « Athléte » Nikolaé-
vitch, de Boris « Soldat rouge »
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Ougliatyne et de Dimitri
« Commandeur » Bakhaline, et
indiquera I'hétel ol ils sont des-
cendus. Si les personnages font
une enquéte, s'ils ont des
contacis au gouvernement par

prendre grand-chose au sujet
des super-héros soviétiques,
mais découvriront que Serguei
Gdanoff est un membre émi-
nent du parti, avec des opinions
d'extréme gauche. lls ne peu-
vent retrouver les Soviétiques
avant d’avoir tenté de retrouver
Gdanoff. Celui-ci peut étre loca-
lisé par une enquéte auprés de
milieux d’extréme gauche : il se
cache dans les sous-sols d'un
stade provisoirement désaf-
fecté. Lorsque les héros arrivent
au stade, ils y rencontrent les
Soviétiques.

— ATHLETE est une jeune
femme dotée de capacités sur-
humaines dues a l’absorption
d'un sérum expérimental qui a
rendu son corps capable de se
modifier lors d'un entraine-
ment, décuplant les fruits de cet
entrainement. Elle a suivi une
formation de décatlhon, com-
prenant les domaines de :
course de vitesse (100 m),
course d'endurance (400 m et
relais), lancé du javelot, du
poids et du disque, saut en
hauteur, en longueur et a la
perche, course de haies, une
formation de nageuse, d’'halté-
rophile, d'acrobate, et de com-
bat corps-a-corps. Elle est vé-
tue d'un costume de sport aux
couleurs de I'U.R.S.S. et c'est
une femme assez belle, aux
cheveux bruns groupés en chi-
gnon.

— SOLDAT ROUGE st un
jeune homme habillé d’'un cos-
tume d'infanterie de |'armée
russe de couleur rouge. |l porte
avec lui un marteau et une fau-
cille, qui lui conférent ses pou-
voirs, qui sont: la capacité de
voler, une résistance physique
et mentale, la capacité de proje-
ter une décharge d'énergie
mentale ; le marteau lui permet
d'expédier des rayons de force
et la faucille d'utiliser un pou-
voir de télékinésie.
COMMANDEUR est un homme
d‘une trentaine d‘années, ha-
billé d’un uniforme de haut
gradé soviétique. C'est un mu-
tant capable d’utiliser sa vo-
lonté afin de maitriser I'esprit
d'autrui, de léviter, de lire dans
la pensée et d'émettre sa pen-
sée, de créer un champ de force
mental, et il peut faire appel a la
volonté du peuple communiste
afin d’augmenter prodigieuse-
ment sa force, déja excellente.

Le combat ne devrait pas étre &
mort ; si les héros n'arrivent pas
a se rendre compte qu’ils n‘ont
pas de raisons de se battre, un
ballon d'une dizaine de métres
de diamétre s’élévera, porteur
d’un caisson contenant le virus.
Gdanoff apparaitra sur le stade,
et se moquera des héros. Lors-
que ceux-ci auront arrété le
ballon qui doit lacher le virus
dans les hauteurs de I'atmo-
sphére, ils pourront discuter de
I'affaire : les Soviétiques veu-
lent ramener Gdanoff, mais on
peut les convaincre de le livrer
aux Américains.

exemple, ils ne pourront ap-

5-CAS DE CONSCIENCE
Les cas de conscience sont un
élément particulier de I'aven-
ture, puisqu’il s’agit de tests sur
le personnage, de fagon & véri-
fier son honnéteté. Les cas de
conscience sont d'ordre divers :
il peut s'agir de simples ques-
tions posées par Hope ou sa
secrétaire, la réponse est direc-
tement lue dans I'esprit du per-
sonnage, questions concernant
son désir d’argent, son respect
de la loi, ses opinions morales,
etc... || peut aussi s’agir d'une
mise en scéne, une situation
dangereuse dans laquelle le
personnage est entrainé seul et
qui le confronte & un choix ;
comme par exemple se mettre
en danger pour quelque chose

| de peu important au lieu de

penser & sauver sa vie; ou le
placer dans une situation ou il
est plus facile d'agir violem-
ment que de ruser, surtout si
une action violente est dans ce
cas illégale ; ou encore le met-
tre dans la possibilité de s’enri-
chir illégalement sans risque,

' etc... Si un personnage montre
une tendance a agir de travers

dans ces cas de conscience,
son irrespect latent de la loi sera
attisé de fagon subtile : articles
calomnieux dans les journaux,
victimes défendues ou passants
qui l'insultent, attitude agres-
sive vis a vis du héros de la part
de la police, etc... A vous de
faire preuve d'imagination.

Si un personnage se comporte
VRAIMENT mal (ce qu'il n"est
pas supposé faire), il est
contacté par Hope qui lui pro-
pose de devenir un criminel. S’il
refuse, il est attaqué par les
ennemis décrits dans la scéne
VII. Sinon, il subit un lavage de
cerveau qui transformera ce
personnage-joueur en person-
nage non-joueur, apparaissant
dans la scéne VII. Mais, norma-
lement aucun véritable héros
n'ira jusque-la...

Les sous-scénes 1 a 5 sont sim-
plement des événements quoti-
diens de la vie d'un héros. Les
cas de conscience sont organi-
sés par les véritables chefs de
Super-Héros S.A., qui veulent
s'assurer de tous les super-hé-
ros de Central City. Pour déter-
miner quels héros ont retourné
leur veste, tirez pour chacun des
personnages-non-joueurs dans
'ordre ou ils sont donnés, re-
partant en sens inverse s'il le
faut, jusqu’a ce que 5 traitres
soient déterminés.

Débouchés :

Il ny a pas vraiment de débou-
chés dans cette scéne, sauf
qu'un héros trés méfiant et
muni des pouvoirs adéquats et
trés chanceux, pourrait peut-
étre, en exergant une surveil-
lance constante, découvrir un
indice de la trahison qui
s'opére. Il tient au maitre du jeu
d’animer cette scéne en mélant
les événements de toutes les
sous-scénes, et en en dévelop-
pant de nouveaux.

SCENE VI

Tous les héros qui n'ont pas
trahi, sont en patrouille ou au
repos lorsqu’ils sont prévenus
par leur communicateur per-
sonnel qu'une bombe a été pla-
cée non loin de I'endroit ot le
héros se trouve, et qu'il doit sy
rendre immeédiatement pour la
neutraliser. Les bombes explo-
seront au moment ol le héros
s’en approchera : leur puis-
sance devrait étre juste suffi-
sante pour blesser le héros,
mais non le tuer.

Informations :

Les bombes sont de véritables
guet-apens tendus aux héros, et
s'ils ne sont pas tués, ils sont
supposés revenir a Super-Hé-
ros S.A., ou un comité d'accueil
les attend. !
Débouchés :

Parmi les personnages non-
joueurs qui n‘ont pas trahi, au
moins un devrait &tre mis hors
de combat par |'explosion d'une
bombe.

SCENE VI

Tous les héros qui, aprés le
guet-apens, ne rentrent pas a
I'Hétel des héros, ne peuvent
jouer qu‘a la scéne VIIl. Les
autres se retrouvent confrontés
aux traitres, arrivant a ['hotel
pratiquement en méme temps.
Tous les personnages qui ont
gardé leur communicateur sont
sondés télépathiquement du-
rant tout le combat, et leurs
intentions et tactiques sont
transmises a leurs adversaires.
Le combat est inégal : bien que
les héros soient plus nombreux,
leurs adversaires sont mieux
préparés, mieux organises,
mieux reposés, et de plus ils
connaissent les pensées et les
pouvoirs des héros, et les sys-
témes de défense de I'hétel des
héros jouent en leur faveur.
Tous les personnages non-
joueurs qui n‘ont pas trahi, de-
vraient étre éliminés, et les

DE e e | MO E e ! 9 /DE TRAHISON
1 UNICORN 0%
2 JUNGLELORD 5%
3 ICEFIRE 7%
4 MICROGIRL 10%
5 GRAVITY 10 %
6 TORPEDO 20 %
7 FORCE 359
8 ACROBAT 50 %
9 QUICKSHOT 75 %

10 DARKLORD 95 %

Dans I'aventure originale, les 5 ‘traitres étaient Torpedo, Force,

Acrobat, Quikshot, et Darklord.

joueurs pourront peut-étre met-
tre hors du combat quelques
traitres, mais devraient s’esti-
mer heureux s'ils arrivent a
s'enfuir vivants.

Informations :

Cette scéne constitue simple-
ment le passage a l'acte d'un
plan visant a faire passer tous
les héros du mauvais coté ou d
les tuer.

Débouchés :

Aucun, mais il est a noter que
les héros ne sont pas supposés
se douter qu'il y a quelgu’un
derriére cette trahison.

SCENE Vil

Une fois les héros en fuite, ils
réalisent qu'ils ne sont en sécu-
rité nulle part : leur identité est
connue, et ils sont pourchassés
un par un par tous les traitres a
la fois. Le maitre du jeu devra
pousser les personnages jus-
qu’au bout, les épuiser totale-
ment. |l s’agit d'une chasse &
I'homme, et le joueur doit en
étre bien conscient. Les héros
devraient finalement pouvoir se
regrouper et contre-attaquer. Si
par malheur ils perdent, ils se-
ront emprisonnés, comme dé-
crit dans la scéne IX. Sinon, ils
pourront se reposer autant
qu’ils le voudront avant de re-
venir a |I'hbtel des héros.

Informations :

Des dissensions au sien des
traftres devraient faciliter la vic-
toire des héros.

Débouchés :

Les héros peuvent interroger les
traitres capturés: ils appren-
dront alors que les quatre em-
ployés de super-héros S.A.,
Hope, Jenkins, Garder et Cax-
ton sont en fait des super-vil-
lains qui les ont engagés pour
cette mission, et ils pourront
ainsi apprendre |'existence du
centre de détention secret.

SCENE IX

Les héros doivent revenir & I'hd-
tel des héros pour affronter les
quatres super-villains qui s’y
trouvent. Il s'agit de :

— HAINE, ou Robert Hope,
dont I'apparence en tant que
villain est bien différente de
celle donnée a son androide : il
a les cheveux rasés sur les c6-
tés, une iroquoise rouge et verte
au milieu, porte un blouson de
cuir noir sans manche, orné de
clous, de chaines et d’un
« HAINE » marqué en peinture
rouge sur le dos, un pantalon en
cuir noir, des chaussures mili-
taires, et des chaines imposan-
tes accrochées aux cétés. Il est
capable de projeter des flux de
haine qui peuvent provoquer la
haine chez quelqu’un, I'étourdir
ou lui causer des dégats physi-
ques ou mentaux, et sait trés
bien se battre. || a acquis ses
pouvoirs gréce a une mutation
remarquée alors qu'il trainait
dans un milieu punk.

~ — FURY est en fait Vivian Jen-

kins, et elle ne ressemble guére
non plus a son androide. Fury
est une femme capable de dé-
clencher la fureur des quatre
éléments grecs : le feu, I'eau, la
terre et |'air. Son apparence
refléte bien ses pouvoirs : ses
cheveux sont en feu, son corps

en pierre, ses bras semblent

fluides et ses jambes sont un
tourbillon d’air. Elle peut proje-
ter du feu par sa bouche, voler,
creer des tourbillons, projeter
des jets d'eau de ses bras, et
son corps est extraordinaire-
ment solide.
— BOMBE est en fait La-
wrence Garder. C'est un mo-
deste savant dont la structure
molléculaire a été destabilisée &
la suite d'une exposition 3 des
radiations. Il est capable d'ex-
ploser et de se reformer ensuite
au lieu de son choix. Ce pouvoir
snmlple est en fait trés puissant,
mais il faut noter qu'il ne peut se
téléporter qu'aprés avoir ex-
plosé. Il est habillé d’'un cos-
tume bleu-gris marqué du sym-
bole Omega (Q) et totalement
chauve.
— DEVOREUR est en fait Wil-
liam Caxton, et son androide ne
présente guére de ressemblan-
ces. Dévoreur est une sorte de
geant rosétre, gonflé a bloc de
muscles, chauve et habillé d'un
simple maillot. 1l absorbe les
chocs kinétiques (coups, chu-.
tes, chocs, etc...) et réutilise
cette énergie pour augmenter
sa force et sa capacité d'ab-
sorption. |l semblerait qu'il
doive ses pouvoirs & une im-
mersion dans une cuve de
caoutchouc expérimentale. ||
est particuliérement stupide et
adore le corps-a-corps.
Si les villains sentent qu'ils sont
sur le point de perdre, ils s'en-
fuieront sur le toit. LA, une sil-
houette encapuchonnée les at-
tend. Il s’agit de leur chef.

— CHAOS est une créature
venue d'une autre dimension, la

sayer d'y retourner, mais le pas-
sage necessite un sacrifice
considérable. Chaos comptait
sacrifier Central City toute en-
tiére, et pour cela, il fonda Su-
per-Héros S.A., qui devait réunir
tous les super-héros de la ville
afin de les mettre de son cotéd
ou de les détruire. Chaos porte
une grande cape noire avec un
capuchon qui lui couvre le vi-
sage. Il est insensible a toute
attaque physique, les rayons et
les coups le traversent de part
en part, et seuls les pouvoirs
psychiques peuvent I'affecter. ||
ne dispose que d'une attaque :
il abaisse son capuchon, et tou-
tes les personnes d proximité
voient le monde complétement
distordu, chaotique, sans di-
mensions ni repéres, plein de
formes et de couleurs inimagi-
nables. Chaos peut décider
d’épargner cet effet a certaines
personnes, mais celles sous son

emprise deviennent totalement

vulnérables & moins de sortir de

son rayon d’influence. Chaos

est un adversaire trés dange-

reux, et il se peut que les héros

soient sur le point d'étre vain-

cus. Dans ce cas, faites faire a

Chaos, un discours révélant ses

plans, cela fera réagir I'un de

ses alliés contre lui, permettant

peut-étre aux héros de triom-

pher. O

Martin Latallo

dimension sombre. Il veut es- -

UNICORN

Fighting : amazing : 50
Agility : remarkable : 30
Strength : amazing : 50
Endurance : excellent : 20
Reason : excellent : 20
Intution : excellent : 20
Psyche : incredible : 40

Health : 150. Karma : 70.
Powers : Corne, remarkable :
30. Utilise le rang de pouvoir
pour charging. Armure, excel-
len?: 20. Extraordinary sense :
typical, 6 : sens du danger. Re-
generation : remarkable 30.
Flight : remarkable (vitesse
6/15).

Talents : first aid, martial arts.

JUNGLE LORD .
Fighting : incredible : 40
Agility : incredible : 40
Strength : amazing : 50
Endurance : amazing : 50
Reason : typical: 6

Intution : remarkable: 30
Psyche : good : 10

Health : 180. Karma : 46
Powers : Claws : incredible, 40.
Extraordinary senses : remar-
kable, 30. Animal control (ani-
maux de la jungle) : remarkable,
30. Régénération : good, 10.

ICEFIRE

Fighting : good : 10

‘Agility : excellent : 20
Strength : good : 10
Endurance : good : 10

Reason : good : 10

Intution : good : 10

Psyche : typical : 6

Health : 50. Karma : 26.
Powers : Distance attacks : fire
weapon, remarkable : 30. Djs-
tance attacks : cold weapon,
remarkable : 30. Extra attacks -
2. Flight : remarkable (vitesse :
6/15). Body armor : amazing, 50
(champ de force, ne réduit pas
I"agilité).

Talents : engineering, electro-
nics.

GRAVITY

Fighting : typical : 6

Agility : typical : 6

Strength : good : 10
Endurance : excellent : 20
Reason : good : 10

Intution : typical : 6

Psyche : good : 10

Health : 180. Karma : 26.
I'-'_owers : Gravity control, ama-
zing : 50. /nversé : rend les ob-
jets plus légers, et Gravity peut
les projeter en I'air avec un Feat
roll de pouvoir. Gliding, excel-
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lent : 20. Density control, ama-
zing : 50.

Talents : Engineering, Physics.
MICROGIRL

Fighting : remarkable : 40
Agility : amazing : 50
Strength : amazing : 50
Endurance : excellent : 20
Reason : good : 10

Intution : good : 10

Psyche : good :-10

Health : 160. Karma : 30.
Powers : Flight : remarkable
(vitesse 6/15) uniquement en
réduction. Shrinking :incredible
(0,5 inch).

Talents : chemistry, physics.
FORCE

Fighting : good : 10

Agility : good : 10

Strength : good : 10
Endurance : good : 20

Reason : typical : 6

Intution : typical :6

Psyche : remarkable : 10
Health : 40. Karma : 52.
Powers : Force field genera-
tion : amazing 50. Telekinesis :
amazing 50, Force contréle des
champs de force qu’il peut for-
mer pour manipuler des objets
ou emprisonner quelqu’un.
Flight : poor (vitesse 2/4) Force
peut créer une plate-forme de
champ de force qui lui permet
de voler. Pour le transport d'au-
tres personnes, on utilise sa
psyche comme force.

Talents : physics.

ACROBAT

Fighting : remarkable : 30
Agility : amazing : 50

Strength : excellent : 20
Endurance : good : 10

Reason : typical :6

Intution : good : 10

Psyche : typical : 6

Health : 110. Karma : 22.
Powers : Exira attacks : 2 atta-
ques, grande vitesse.

Talents : martials arts, acrobat
= Acrobat a une Agility de
monstrous (75) pour toutes les
taches acrobatiques, comme le
bond, I'esquive, et il utilise son
Agility normale au lieu de sa
Strength pour le Slugfest, es-
caping et charging.
TORPEDO

Fighting : excellent : 20
Agility : excellent : 20

Strength : good : 10
Endurance : good : 10

Reason : good : 10

Intution : excellent : 20

Health : 60. Karma : 40.
Powers : Flight, amazing (vi-
tesse 8/25). Champ de force
individuel : excellent 20 ; ne
s'active que lorsqu’il s'envole,
absorbe les dégéats sans risque
d’étre détruit (comme une body
armor) Torpedo utilise son rang
de vol (amazing, 50) pour char-
ging.

DARKLORD

Fighting : typical : 6

Agility : typical : 6

Strength : good : 10
Endurance : good : 10

Reason : excellent : 20
Intution : excellent : 20

Psyche : incredible : 40

Health : 32. Karma : 80.
Powers : Flight : excellent (vi-
tesse 5/10). Darkforce genera-
tion and control : remarkable 30,
sans possibilité¢ d'en faire un
champ de force ou d’infliger
des dégéts plus qu'une fois.
Phasing : amazing 50, ne peut

attaquer ou rendre un objet in-
subtantiel. Transportation : re-
markable, 30 : lorsque Darklord
utilise ses pouvoirs de Phasing
et que quelgu’un le touche, il
peut aspirer cette personne
dans une dimension noire dont
il n‘est possible de sortir que si
on sait traverser les dimensions
ou si Darklord le désire (ou y est
forcé). Pour aspirer une per-
sonne, il doit réussir un Feat roll
sous son rang de pouvoir, et la
victime a le droit & un Psyche
feat roll. Si la couleur obtenue
par Darklord est supérieure
(strictement) a celle obtenue
par la victime, celle-ci est trans-
portée. Si elles sont égales, on
compare la psyché de la victime
a celle de Darklord, et si Dar-
klord a un rang supérieur, la
victime est emportée. Sinon, il
ne se passe rien.
QUICKSHOT

Fighting : excellent : 20
Agility : amazing : 50

Strenght : good : 10
Endurance : good : 10

Reason : good : 10

Intution : remarkable : 30
Psyche : typical : 10

Health : 90. Karma : 50.
Powers : Body Armor : excel-
lent 20. Bracelet a pistolet mi-
trailleur : dégéts : good (10), tire
deux fois par round, portée : b.
Casque avec viseur :le viseur lui
permet de changer d'une co-
lonne vers la droite quand il tire
avec une arme a feu, et un radar
sur l'autre ceil lui donne une
perception périphérique (360°).
Pistolets en bandouliére : tous
les pistolets sont utilisés avec
I'agilité, et ont un rang de re-
markable (30).

- no1: ensnaring and missile
weapon, portée : 4, couvre 1.

- no 2 : stun weapon, portée : 6.
- no 3 : gas weapon, portée : 3,
crée un nuage de gaz toxique
sur 1 case, faisant 10 de degats
(voir P. 17).

- no4: arme a balles enflam-
mantes, portée : 5, crée des
flammes sur 1 case faisant 10 de
dégats pendant 5 rounds.

Fusil a lunette : dégéats : remar-
kable 30, portée 12, avec un
viseur a infra-rouge et a rayons
X pouvant voir a travers tout
matériel de rang de remarkable
au moins. Pistolet : dégats : ex-
cellent 20, & balles explosives
sur 1 case. Lighting speed :
good (vitesse 4/8). Leap :typical
(2 cases) sans possibilité de
doubler le bond.

Talents : marksman

Quickshot a d'habitude sur lui :
1 couteau de combat dans la
botte (dégats 10), 1 couteau de
jet dans la manche (portée 6), 3
high explosive grenades, 3
smoke grenades et 3 gas grena-
des de knock-out gas (rang :
remarkable 30). (voir P. 17).
ATHLETE

Fighting : excellent : 20

Agility : incredible : 90
Strength : remarkable : 30
Endurance : incredible : 40
Reason : typical : 6

Intution : typical : 6

Psyche : excellent : 20

Health : 180. Karma : 32.
Powers : Lightning speed :
poor (2/4). Leap : typical (2 ca-
ses) ne peut doubler la distance
de bond.

Talents : thrown weapons, mar-

- tial arts, wrestling.

g :
Agility : typical : 6

Strength : good : 10

Endurance : remarkable : 30
Reason : typical : 6

Intution : typical : 6

Psyche : remarkable : 30

Health :-56. Karma : 52.
Powers : Flight : remarkable
(vitesse 6/15). Marteau : il peut
atre utilisé comme un charging
avec un rang de remarkable 30,
ou projeter un rayon de force a
6 cases de rang remarkable.
Faucille : elle peut étre utilisée
comme un Hack & Slash avec
un rang de remarkable 30 ou
permet la télékinésie au méme
rang (comme le pouvoir téléki-
nésis). Mental attack : incredi-
ble, 40. Il peut utiliser ce pouvoir
puissant dans |'énergie de ses
armes, et doit faire un psyche
Feat Roll pour pouvoir envoyer
le rayon.

Talents : Blunt and Sharps
weapons.
COMMANDEUR

Fighting : good : 10

Agility : typical : 6

Strength : excellent : 20
Endurance : excellent : 20
Reason : excellent : 20

Intution : typical : 6

Psyche : remarkable : 30
Health : 56. Karma : 56.
Powers : Flight : feeble (vitesse
1/2). Mind Control : incredible,
40. Force Field Generation : re-
markable, 30. Telepathy : re-
markable, 30. Puiser dans I'es-
prit collectif : Commandeur doit
faire un psyche Feat Roll ; s'il
réussit, il augmente ses carac-
téristiques comme suit :

— Vert : fighting, excellent,
strength : remarkable, psyche :
incrédible.

— Jaune : fighting : remarka-
ble, strength : incredible, psy-
che : amazing.

— Rouge : fighting : incredible,
strength : amazing, psyche :
monstrous.

La couleur détermine la durée
du pouvoir: Vert: 1 round ;
Jaune : 2 rounds ; Rouge: 3
rounds.

Talents : military.

BOMBE

Fighting : good : 10

Agility : typical : 6

Strength : good : 10
Endurance : good : 10

Reason : excellent : 20
Intution : good : 10

Psyche : excellent : 20

Health : 36. Karma : 30.
Powers : Explosion : fait des
dégits suivant la distance a la-
quelle on se trouve : méme
case : amazing 50, 1 case : re-
markable 30, 2 cases : good 10,
3 cases : poor 4. Rang pour I'at-

tion : good 10.

HAINE

Fighting : remarkable : 30
Agility : typical : 6

Strength : good : 10
Endurance : excellent : 20
Reason : typical : 6

Intution : typical : 6

Psyche : incredible : 40

Health : 66. i(arma : 52.
Powers : Flux de haine : incre-
dible, 40. Il peut, chez quicon-
que dont la psyché est infe-

rieure a son rang de pouvoir, et

taque : amazing 50. Téléporta-

s'il réussit un jet sous son rang
de pouvoir, provoquer la haine.
Le personnage affecté peut
échapper a I'emprise s'il réussit
un psyche feat roll rouge. |l peut
aussi projeter un flux de haine
qui fera perdre ses moyens a la
personne atteinte, baissant tou-
tes ses attaques du nombre de
colonnes indiqué vers la gau-
che : vert 2 colonnes, jaune 4
colonnes, rouge 6 colonnes. Le
personnage peut échapper a
I'emprise avec un psyche feat
roll. Haine peut aussi réduire le
Reason de quelqu’un, de un
rang par Feat Roll de rang du
pouvoir, jusqu’a la fin du com-
bat. Enfin, il peut utiliser sa
haine pour infliger des dégéts
physiques, avec un rang de in-
credible 40. Haine a générale-
ment sur lui une chaine de moto
(dégats : 30) dont il se sert en
combat.

Talents : Blunt and Sharp Wea-
pons, Wrestling, Martial Arts.
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Fighting : good : 10

Agility : excellent : 20

Strength : good : 10
Endurance : excellent : 20
Reason : typical : 6

Intution : good : 10

Psyche : excellent : 20

Health : 60. Karma : 36.
Powers : Density Control: in-
credible 40. Jets d’eau : remar-
kable 30, ces jets attaquent avec
I'Agility, mais font des dégéts
en Slugfest. Leur partie est b.
Fire Missile Weapon :incredible
40, capable de contrdler sa
flamme avec un Feat Roll du
rang de pouvoir, portée : 8.
Air Control : remarkable 30.
Flight : excellent (vitesse 5/10)
DEVOREUR

Fighting : good : 10

Agility : poor : 4

Strength : good : 10
Endurance : amazing : 50
Reason : feeble : 2

Intution : typical : 6

‘Psyche : incredible : 40

Health : 74. Karma : 48.
Powers : Absorption : remar-
kable 30. Pour tous dégats en-
dessous de I'absorption. Dévo-
reur gagne soit un en fighting,
un en Strength, ou un en ab-
sorption. Notez qu'il n'absorbe
que les dégéts kinétiques,
c’'est-a-dire provenant de la
rencontre violente entre son
corps et un autre ou un champ
de force, et que les dégéts d'un
autre type passent directement
sur sa health, au sujet de la-
quelle il faut noter qu’elle aug-
mente lors de |'absorption.
CHAOS

Fighting : typical : 6

Agility : typical : 6

Strength : typical : 6
Endurance : typical : 6

Reason : amazing : 50

Intution : excellent : 20
Psyche : monstrous : 75
Health : 24. Karma : 145.
Powers : Phasing : class 1000 :
1000, sans possibilité d’attaque
ou de rendre un objet insubten-
tiel, permanent. Chaos : il crée
le chaos dans un rayon de 5
cases, pouvant choisir qui doit
étre affecté, la victime étant
totalement vulnérable sauf si
elle parvient a sortir du rayon,
ou a réussir un Psyche Feat Roll
rouge qui lui rend sa conscience

F.

pour un round.

17 (+11 x 3) 50
16

-
9]

STR:

CON : + 4 x1 20
SIZ : 10 10
INT : 15 15
POW: 17 + 9/3 20
DEX : 17 + 8/1 25
APP: 18 + 4/2 20
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SUPERPOWERS

ADVANTAGES : LEV E.Use Cost
Super Characteristics

STR,POW, DEX, CON,

APP 28 — 36
Extra Hit points

(+ 10) 5 — 5
Danger senses

(50 %/10 %) 10 01 10
Regeneration

(50 Hp/Mr) 5 — 15
Flight 1 112 5

SIZ/MR

Energy Projection

(corne, Kinatic) 5 3L 15
A/Impales

(01-15/75 %) T 1L 5
Recharge 6 — b
Energy Supply 16 — 16
Armor

(20/10/15) b — 45
Skills — — b2
Total 210
HANDICAPS &
DISADVANTAGES Bonus
Nom super secret I.D. + 10
Code contre le meurtre + 5§
Emotionnelle + b
Hait le mal sous toutes ses
formes + 10

Projection d’énergie, n'a

pas d’effet spécial (1/3) et

de portée (1/3) + 10
Tous les pouvoirs et le Spot
Weakness, fist, kick, et horn
strike dépendent des cornes
(1/3) + 60

SKILLS : Doddes 75 %, First Aid
95 %, Science Medicine 95 %,
Spot Weakness 25 %, Fist 75 %,
Kick 75 %, Smash 75 %, Horn
Strike 75 %.

1 IRI
JUNG

STR: 17

| D IS

+11x3) 50

CON: 18 (+ 7 x 1 25

SIZ : 17 17

INT : 13 13

POW: 15 15

DEX: 18 (+ 7x1) 25

APP : 15 15
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SUPERPOWERS

ADVANTAGES : LEV E.Use Cost

Super Characteristics :

STR, CON, DEX 4 — 25

Extra hit points

(+ 14) ¥ = 7

A/Combine feu

et glace 5 — 10
A/Impaling
y (01-18/90 %) 1 1L 10
Flight 1 1/2 5
SIZ/MR
Energy supply 17 — 17
- Recharge 12 - 12
Energy projection
(giffes. kineti) 6 0 18 | Super Dex § — 8
A/Reduced Adaptahilily_
energy cost 1w — 18 (chaleur/froid) 2 3/A/L B
A/Impalin Force field .
101-16/75 %) 1w 6 | B30 Afi Spaelal. 45
a Hi
Catseye 1 — 2 points (- 8) 4 — 4
Supersmell (35 %) 8 — 18 Skills _ = 14
Mind Control Total 161
(30 potency) 10 0 30
A/Reduced HANDICAPS &
energy cost I — 3 DISAVANTAGES Bonus
Reganeration Impale ne mgrche que Si.
(1 Ho/Mi) 1 — 3 les deux projections attei-

. gnent, pour 10d6 si I'un
Resistance empale et pour 20d6
(25-15-10/Mental : si les deux empalent
10) 3/ — 3 (1/3) + 4

Combining nécessite 2 jets
Leap (7 m/4 m) 1 0 1 d'attaque (1/3)
A/Reduced Vulnerable device : pistolet
energy cost 1 — 1 a glace, pistolet a feu,
: bottes de vol, armure
Skills S & ; ; :
(énergie, recharge, adap-
Total 206 tabilité, dextérité)
et ceinture (champ de force)
HANDICAPS & (1/6) +
D!S.AD_VANT‘AGES Bonus | Nom super secret I.D. + 10
Projection d'énergie : Vie privée chargée + b
sans portée (1/3) + 6 | Aime beaucoup la
Prolec‘:tmn d’énergie : compagnie masculine + 45
pas d'effet spécial (1/3) + 6 | Aime le luxe + 3

Mind control uniquement

sur les animaux de la jungle
(1/2) + 15
Nom super secret I.D. + 10
N'aime pas qu'on tue des
animaux

Added Damagé : magie
(+ 3/Dé¢) -+
Téméraire +
Veut étre le chef +
S'excite & la vue de sang +
Pouvoirs ne marchant que
sous forme de super-héros,
sauf archeology et spot
hidden

(1/6) + 27

SKILLS : Dodges 75 %, Jump
75 %, Listen 75 %, Move quietly
75 %, Archeology 65 %, Spot
?éqygen 50 %, Track 65 %, Griffes

3 25
CON: 13 13
SIZ : 1 1
INT : 17 17
POW: 17 17
DEX : 17 (+8x1) 25
APP : 17 17
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SUPERPOWERS
ADVANTAGES : LEV E.Use Cost
Energy projection
(glace, kinétiqus) 5 3/ 16
Effet : crée

structure de L
SIZ = dégéts - - -

Energy projection
(feu, kinétic) 5 3L 15

Effet : met le feu s ey L

SKILLS : craft : électronique
90 %, Dodges 25 %, Invent 90 %.

GRAVITY

STR : 16 16
CON : 18 (+ 2x1) 20
SIZ : 13 13
INT : 156 15
POW: 18 (+ 6/3) 20
DEX : 17 17
APP : 15 156
108

SUPERPOWERS

ADVANTAGES : LEV E.Use Cest
Gravity projection 10 31 3
A/Radius effet 5 YL 5
Micro Size

(poids seulement)

{min. — 5) 18 1/L/A 18
Super Size

(poids seulement)

(Max 100) 29 1/L/A 29
Resistance

(25/25/25) 16 1/MR 45
Energy supply 16 — 16
Recharge 6 — B
Extra Hit points

(+ 10) 5 — 5
-Super

Characteristics

POW, CON 4 — 8
Glide 1T — 5
Total 162
HANDICAPS &
DISADVANTAGES Bonus

Glide fonctionne que si

Size est 0 ou moins (1/3) + 2

Accelerate energy cost :
resistance

Exclusive Powers :
Glide/Super Size

Time Limit : Micro Size
Time Limit : Super Size
Code contre le meurtre
Devient berserk lorsqu‘un
est gravement blessé
Nom super secret |.D.
Altruiste

e
[4)]

m

—
aooo gwwo

+HEFS 44+ +

SKILLS : Sciences physiques
90 %, Invent 80 %, Total Recall
60 %.

MICROGIRL

STR : 18 (+19 x 3 60

CON : 16 (+ 9x1 25

SIZ : 12 12

INT : 15 15

POW: 15 15

DEX : 18 (+ 27 x 1) 45

APP : 15 15
109

SUPERPOWERS .

ADVANTAGES : LEV E.Use Cost

Super Characteristics :

STR, CON, DEX 5 — 50

Micro Size

[hauteur seulement)

(min, — 5) 17 1/L/A 17

Super Size (poids

seulement)

(Max. 60) 16 1/L/A 16

Flight 1 172 6

SIZ/MR

Energy Supply B — 16

Recharge 16 — 16

Skills - — 49

Total 170

HANDICAPS &

DISADVANTAGES Bonus

Micro Size bloquée a

— 5/(1/3) + 7

Super STR ne marche que

quand SIZ = —5(1/3) + 5§

Super DEX ne marche que

quand SIZ = —5(1/3) + 9
Vol ne marche qu‘avec

SIZ = 5 (1/3) + 2
Super SIZ ne marche qu’

avec SIZ = — 5 (1/3) + 5
Nom super secret |.D.

(1 MR de changement) + 10

Téméraire insouciante +7
Acrobatie, Dodge et attaque
ne sont aux valeurs hautes
quesiSIZ = —5(1/2) + 16

SKILLS : Acrobaties 95 %,
Dodge 180 %, Science : Chimic
90 %, Physic, Observation 60 %.

- »
\r: i @ !Fu C -

STR: 16

CON : 16

SIZ : 14

INT : 10

POW : + 9/3 20

DEX : ( ) 13
. APP: 13

SUPERPOWERS

ADVANTAGES : LEV E.Use Cost

Energy projection

(force, kinetic) 1 0 3

A/Energy Field

Formation (Snare Caga

Lev : 10, Safety net,
Lev 15, Force Field Lev
10, Wall : lev 15) 50 0 50
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A/Radius Effect

A/Reduced Energy Cost Darkness (rayon - ;
(pour Energy Projection, 10 m, portée ‘30 m) 5 3/A/L 15 I: m) /
Energy Field Formation, A/Combining nergy
Coonded Rarge) 58 0 %8 | pisknes & Enrgy loiciale) & YL 18
A/Extended Range Projection i — 10 s 2 M 12
0 5 /Impaling
(150 m Max.) A/Extended A/Extended
Total 116 Duration (10 Mr) 10 1/A/L 10 E;gg?j -»d
DISADVANTAGES Bonus SIZ/MR nergy Lost b
— Energy Projection : * = = 1 i'ﬂna\:jws:;]" 3 0 9
ne fait pas de dégét (1/2) + 2 | Insubstantiality 1 SiZ/MR Er{e r:ym[::zst § e .
— Perman?nt Powers + g A/Reduced Energy Afniad
= MuJa[lt K * Cost : 7 ! = ! Range
— Bad Luc
= imensi i 18 1/A 18 -+ A/Reduced
Luck Roll = — 80 % +5 2}:;&::lalnn;fhlf: Eoarey oot i _am 0 22
TR adius Lirec Infravision -
300 Thiow 0% " 009® | |
V- 7 | G,
Recharge pe— nelic,
ACROBATE : 138 axplosion) 3 3L 9
o ey A/Radius Effact ey
(S:BT“ }g (+a=a 16 * La cible de ce pouvoir peut 8 g] BTJV LR
siz: 12 12 | tenter de résister avec un jet de Projaction
POw: 14 1 o,
: : explosion
DEX : 18 (+17 x 1) 35 HANDICAPS A/Radius Effact
APP : 16 10 & DISADVANTAGES Eonus 2 m) 11 1
100 Nom super secret |.D. A/Combining
(formule & pro_nonf:er_) .+ 10 Eneigy -
SUPERPOWERS Dimension Shift n"agit pas Projection 3 = 6
ADVANTAGES : LEV EUse Cost | sur lui-méme (1/2) ......... + 9
2% Radius Effect est limité au Energy.
Defenso - S contact (1/6) ...e.eeeeccmees + 0 Prajection
Extra Hit Points Dimension Shift ne peut que (kinetic,
H'r 6) 3 - 3 &tre utilisé si insubtantiality 9 explosion) 3 L9
a été activée avant, A/Radius Effect 5 i g
gﬁgfﬂr — ot est toujoursﬁm' - (6 m) /
Al opérationnelle (1/4) ........ + Darkness (rayon
f:ﬂ. I]P’EX - 231 - 23 Mauvais caractére ....... + 5. 10m, punéev e
o (7 m/dm . 10 30m
.p L B — 15 SKILLS : Projeter ténébres A/Extended
S\‘\flnﬂ (45 m) = 80 %, hg:;: quietly 75 %, Medi- Duration (5Mr) 1L 5
M I _? — 7 e = 11 Gas Projection 3 9
§ - =
e~ | QUICKSHOT W oy 15— b
Total 1% | STR: 16 1 b
CON: 16 Total
SIZ: 14 14
HANDICAPS & :
DISADVANTAGES ~ Bonus | INT: 1 i 12 g{g‘%‘&:ﬁfém -
Vulnerable device : DEX: 18 (+17x 1) 35 | Nom super secret LD. + 10
Swing rope (1/2) *o8 : Energy limit : 20/AR® ... + 139
! APP: 16 16 | Energy limit :
f Haok: e, s Gbie or hit
3 - Armure
Roll — 35% e Vulnerable device (1/6) + 17
‘I'.\(;v; %&gxctaristic : 2 ig:ﬁﬂgvggs LEV E.Uss Cost 2 - Bracelet - Mitﬁ}lée)lur "
‘ Vulnerable device +
Insouciant o Super 3 - Pistolet 2 filet
Parfois violent i Charactaristic : Vulnerable device (1/2) + 5
DEX 7 - 17 4 - Pistolet assommant
SKILLS : Acrobaties 93 %, Ba- Armor Vulnerable device (1/2) + 9
lance 75 %, Climb 80 %, Dodge (15/15/15) 5 — 45 Daadts iniciiomens
75%, Jump 95 %, Spot Weak- 1 Supermove s e 1/3 b + B
. B 1 3
ness 25 %, Fist 75 %, Kick 76 %, (96m/AR) 6 1L 18 5“_",,(ism)|at e
Smash 75 %. Loap Vulnerable device (1/2) + 5
(17m/10m) 3 3 6 -I-l:.flini—lance-flar(nm()a
. Global Vision : ! _— 7 | Vulnerable device (1/2) + &
DARKLORD Energy 7 - Fusil a lunette
: 16 Protection Vulnerable device (1/2) + 44
L o8 16 |  (mic boles 4 3L 12 | 8- Pistolet a balles
: 14 2 Aflmpale 1 1L 4 exp!osnves Vulnerable
SIZ: 14 18 A/Rapid Fira device (1/2) ... + 13
INT : 18 6/3 20 = AfReduced Combining doit étre
PD%V(V: 18 (+ 6/3) 15 Energy Cost 4o12 0 2 ugllsé (1/5)d st + 6
: - Grenades défensives
APP: 12 12173 Sune_ 3 3L 9 |vulnerable device (1/2) + 6
104 A/Radius Effect Action rank delay 1 L+ 2
SUPERPOWERS (2m) 1A 1 10 - Grenades offe{nsiv:'es
Vulnerable device (1/2) + 10
ADVANTAGES:  LEV Elise Cost | 4 Energy Adt k dolae 1 T u
P"]]BU"U" ction ran elay 1 ...
Super Characteristics : (kinetic, balles 11 - Grenades & gaz
POW — 6 assommantes 6 3L 18 |Vulnerable device (1/2) + &
— — Action rank delay 1 ...... + 2
Energy Projection 5 Gas Projection 3 3 |Les skills Dodge, Jump, Spot
{téndbres, § Energy Weakness et la moitié de tir et
radiation) y 4 W ot throw dépendent de I'armure ou
Projection 1
A/Radius Effect (radiation, du viseur du casque
(2 m) 1 1L 1 flammas) 3 3L 9 (1/8) i + 10

44

* Calculée avec lerrata publié DEX : 18 (+7x1 25 Etrangqr (Russe) ........... +5
dani Difforent Worlds. # APP: 15 ) 15 | Attaché a Tatiana « Athléte »
| 108 Nl!coiafevitch st 4 B
SKILLS : Dodge 70 %, Jump Mind Blast : action rank de-
95 %, Spot Weakness 50%, |  SUPERPOWERS :\:v 5
Throw 95 %, Tir : Bracelet-mi- | ADVANTAGES : LEV E.Use Cost (U%;teau
trailleur 90 %, Pistolet-filet 75 %, — :
Pistolet-assommant 75 %, Pisto- Otuean 1b 16 Fa:;:calle : pas de portée
let & gaz 75%, lance-flammes Superspeed 1 10//A 10 ¢ ) T
75 %, Fusil 4 lunettes 90 %, Pisto- S ayons de force : pas d'effet
let explosif 80 %, Couteau 65 % Y0t pote Special (1/3) ...ovviveccsre + 7
P 4 ) (+10) 5 — 5 Vulnerable device : marteau et
Super Characteristics : R:?:(;"BB{;/‘:) ey + 18
= _ st : Failur :
TORPEDO L L2 | B e Ghane
STR: 15 15 leop (72m, 5m) 2 1/L 2
. 15 i =,
ggn ) lg 13 Martd ags y i SKILLS : Méditation 60 %, Mar-
NT: 13 13 Energy Supply 6§ — 8 | teau 85%, Faucille 85 %, Rayon
:‘-‘OW : 16 15 Recharge B — 15 g{')zzergie 50 %, Télékinésie
DEX: 17 (+8x1) 25 Skl — -
APP: 17 17 :
105 Total 170
SUPERPOWERS COM MANDEUR
ADVANTAGES : LEV E.Use Cost HANDICAPS STR: 16 +3x3 25
Suner g & DISADVANTAGES Bonus | CON: 17 (+3x1 20
I:hgractsrislic . | Fanatique (communiste), zélée, | gjz: 14 14
; g — g | téméraire ... + 15 | INT: 18 18
Hait les partis bourgeois et im- | pow: 18 (+ 6/3) 20
Resistance périalistes ..........ccon....... + 5 | DEX: 12 12
{10-50/10/10) W — & :_,r&percepti dea Ro1|5| APP: 18  (+4/2) 20
— R T (N . P + 113
Extra hit paints |+ B] ? ]/2 2 Fait des discours politi- SUPERPOWERS
Flight QUBS  iivoniisisaniisisessissinmes + B :
SIZ/MR Etrangére (Russe) .......... + b ;D:AH‘I‘A::;S LEV Ellm Cost
Réagit violemment si on atta- ind controf
g/ Hadu;:d Energy M — que le communisme ...... + 5 | potency, 300 m) 10 31 30
sl | Low Charasteristic : INT + 4 A/Extended Duration
Superspeed i 0 % | Attachée & Boris «Soldat | gyy) 5 1L 5
| Rouge » Ouglianthyne .. + 8
A/Reduced Energy 0 — @ 9 9 v | Fig Y
by SKILLS : Acrobatics 80 %, Ba- SIZ/MR
Adaptability (Low/ . lance 70 %, Climb 75 %, Dodge P—;
Hig#prsssumi 2 1/L/A B ‘ 55 %, Jump 90 %, Spot Weak- f“":r:ﬂﬂ;;m]mm" fhottg 1 0 3
l 7 — 3 . ness 20%, Swim 85 %, Throw
Energy Supply - 90 %, Fist 80 %, Kick 75 %, Grap- | A/Energy Field
Recharge 1 — 1 | ple 60%. Formation (force Field
- TI—T | L0V 15, Wall, Lov: 15) 30 1/L 3D
: - Super Characteristics :
Skills = el ng,LD‘%T ROUGE 17 | STR.CON.POWAPP 16 — 16
Tots L CON: 18 (+12x1) 30 |SwarSR(2) + 45 16 T5/MR 15
HANDICAPS . . 16 | B bitroims (+8) 4 — 4
g‘égilsst?rﬁ:‘;“r?!:t‘:gﬁts 50 q(:,'-’:;f POW: 18 (+ 6/3) 20 | Energy Supply n — n
VI ——— e i1 12| Recharge = 0
A va marbho e 107 Tolapathy 5 3L 15
g%?nse ne marche qul:-e:n_’_vcg SUPERPOWERS Skills TG — 9
Exclusive pov{ver:)i : suparjsé ADVANTAGES : Eiv Elss Cost | Toral 156
eed/recharge (1/3 . Flight 1/2 7
Kdaptabiliw ne marque qu'en SIZ/MR HANDICAPS
Vol (1/3) wisssmmuniis + 2 . ] 1 & DISADVANTAGES Bonus
Irrascible ....cocooiccenii + 5 Mind Blast 0 34 3 Flight ne permet que la lévita-
Mutant, mauvaise opinion pu- Enargy projection tion, c’est a dire une vitesse de
bliqgue ..coeoveeeereeeee. + 10 (kinatic : marteau) | 12 grarches_(ljﬁfzez) ...................... + 4
uper :
:’:ilr provoquacour a_p . AfRoduced Enargy Cost 12— 12 Fairure Chance : 80 % + 16
Bad Luck : Luck Roll Energy Projection Super STR (2) :
B5% ooeeeeeenreeressernsenres 18 (kinetic - faucille) 4 0 12 gumoust_l%h?;)ce (20% ... +4
daptability : Time Limite 1 uper ;
ﬁi:l.‘l’t:s ' 'y ....................... + 5 A/Reduced Energy - , Accelerated Energy Cost, 1/MR
Imperceptive : Idea Rolls Cost — 12 (2 % 1/6) oo + 5
BO % aoveerenesrnesnsnssassanssennss + b Energy projection Super STR (2) e
Hait tout groupement extré- (Radiation : rayon de Extra Energy Cost + 14 + 14
miste raciste (anti-mus- force) 7 3L N
<111 ¢ (RE——————r, Witkinosin TRy —T SKILLS : Command 80 %, Per-
Legaromant clavatro: , ; . suade 85 %, Total Recall 90 %,
phobe ... + Resistance (20/20/20) 12 — 36 Fist 75 %, Throw 65 %,
SKILLS : Acrobatic 80 %, 1 Mind Block 0 1L 10
Dodge 50 %, Smash 90 % (Size Enorgy Supply 0 — 10
effective en smash 25). ﬁsc:: : s —— |BOMBE
Totdm 188 ggl.\l }g 1
A : 18
ATHLETE ‘ SIZ: 14 14
STR: 18 (+4x3) 30 - HANDICAPS INT : 18 18
CON: 18 (+12x1) 30 | .&DISADVANTAGES Bonus |POW: 18 (+ 6/3) 20
SIZ : 10 10 Fanatique (communiste) .. + 5 | DEX: 10 10
INT:- 14 10 i Hait les partis bourgeois et im- | APP : 12 12
POW: 15 156 périalistes — 106

SUPERPOWERS

ADVANTAGES : LEV E.Use Cost
Energy Projection

(Radiation : explosion) 10 3/L 30
A/Radius effect 5 /L 5
Energy Projection

(kinetic : Explosion) 10 3/ 30
A/Radius effect 5 11 b
A/Combining : Energy

projactions 0 — 0
Téléportation 4 1L 14
Super Charactéristics :

PowW 2 — B
Energy Supply 6 — 16
Recharge 16 — 16
Total 142
HANDICAPS

& DISADVANTAGES

Energy Projections, les deux
doivent é&tre combinées
(176) "I + 10
Téléportation possible et obli-
ﬁa};r))ira qu'aprés |'explosion

.................................... +7
Energy Projection : n’ont pas de
portée (2 x 1/4) ... + 15
Violent  ......oeeeveeeeeerr. + 2

SKILLS : Knowledge 90 %,, Ob-
servation 90 %, Science Physics
90 %, Total Recall 90 %.

e

HAINE
STR: 17 (+1x3 20
CON: 18 (+2x1 20
SIZ : 16 15
INT : 10 10
POW: 18 (+6/3) 20
DEX : 13 15
APP : 13 15

104
SUPERPOWERS
ADVANTAGES : LEV E.Use Cost
Emotion Control 10 3L 30
Dazle (sur INT) 5 3L 15
Reduction 28 -3/1i [}
Energy Projection
(haine, mental) 3 N 9
A/Combining +
Emotion Control 3 — 6
Super Characteristics :
STR, CON, POW ] — 9
Energy Supply 1m — 1
Recharge n — n
Resistance (20/20/20) 12 — 36
Extra Hit Points (+ 12) 6 — i
Skills - - =
Total 145
HANDICAPS

& DISADVANTAGES Bonus
Emotion Control : ne provoque
que la haine (1/2) ........... + 15
Réduction : ne marche que sur
intelligence (1/2) ........... +3
Réduction : réduit que de
1,5 pts / niveau (1/6) ...... + 1
Energy Projection pas d'effet
spécial (1/3) +3
Violent . +5
Téméraire e B
Facilement fou furieux ... + 5

SKILLS : Rayon de haine 80 %;
Réduction 50 %, Spot Weakness

20 %, Streetwise 65 %.

DEVOREUR
STR: (+3x3 25
CON: 18 (+12x1) 30
Siz : 17 (+1x 3) 20
INT : 14 5
POW: 13 10
DEX : 16 5
APP : 11 5
105
SUPERPOWERS
ADVANTAGES : LEV E.Uss Cost
Super Characteristics :
STR, CON, SiZ 24 — 18
Extra Hit Points (+ 20) 10 — 10
Mind Block 15 1/L/1 15
Absorption (kinetic) 2% — 75
Résistance (Electric
25/Radiation 25) 10 — 30
Energy Supply B — [
Recharge B — 16
Total 168
HANDICAPS
& DISADVANTAGES Bonus
Permanent Powers ........ + 10

Low Characteristics : INT, POW,
DEX APP ..o +29
Side Effect: Absorption rend
Dévoreur de plus en plus gonflé

et de plus en plus laid
[ Fe————— I
S'énerve facilement ........ + 5
Brutal ..., + 4

SKILLS : Fist 75 %, Grapple
50 %, Throw 70 %.

CHAQOS

STR: 156 15
CON: 15 15
SIZ : 10 10
INT : 18  (+6/3 20
POW: 18 (+18/3) 24
DEX : 15 15
APP : 15 15
106
SUPERPOWERS
ADVANTAGES : LEV E.Use Cost
Super Characteristics
INT, POW — M
Mind Control (36
potency) 12 — 3
A/Reduced Energy Cost 36 — 36
Afhera Effect: 30m 15 — 15
A/Reduced Energy Cost 15— 15
Insubtantiality 3 — 60
A/Reduced Energy Cost 30 — 30
Total 216
'HANDICAPS

& DISADVANTAGES Bonus
Mind Control : ne permet que
de créer le chaos (1/2) .. + 18
Mind Control : sans portée
(7 T e + 12

| Insubtantiality : toujours %n

marche (1/2)
Permanent Powers
Extra-terrestre

N’aime pas parler ..........
Hait la race humaine
Voudrait
monde

SKILLS : Hide 80 %, Méditation
75 %.
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VENTE, ACHAT
MATERIEL

— Vands D & D boite de base +
DMG + PH + 1 scénario + dés +
Casue Belli N° 2, 12, 13, 15, 19, 20 ot
21 + World of Wonder.

951.04.31 sur Paris uniquement.
— Vends revue Uniformes 66 & 69, 61
& 77 260 F & débatire. Pascal Vennes-
son — 4, rue des Doreurs — 82000
Montauban.

— Achéte Runes N° 1 et 2 ou photo-
copies. R. Giasberti — 22, rue Nicolas
— 58000 Lille.
(20) 64.83.68.

— Vends état neuf Air Force 170 F.
Didier Férald — 784, avenue du Géné-
ral Duché — 19130 Objat. Cherche
régles en francais de FITG.

— Achéte Nepoléon at War (SPI),
Crusades (SPl). Rey Christian —
Comtes Nord — Bt G2 — av. Fecor-
13012 Marseille.
(91) 89.61.72.

— Vends pour Angliciste confirmé,
régles de base D & D en anglais +
modules B2 ot B3 + Ragles en fran-
¢ois pirate : 150 F. ou échange contre
Red Army ou Squad Leader. Loic
Saint-Martin — 1, rue M. Mayet —
75008 Paris.

— Jean-Pierre Vincent, vend Chi-
valry & Sorcery (rdgles de base) +
Source Book | + Sword & Sorce-
rers + Légendes Celtiques + scé-
nario (le Trafle Noir). ¢ Les Granges »
— 36230 Tranzault.

— Vends Millénium (Il) et Dragon
Hunt (AH) TBE, 125 F. chacun. M.P.
Thévenet — « Les Dolomites » — Le
Plat’Haut Villars — 42380.

— Vends Légendes trés bon état
145 F. Possib. envoi par courrier.
Contacter J.M. Levrangi — Chemin
des Arons — 38210 Tullins — Merci.
— Cherche boite de base Rune-
quest + traduc. si p

Tél. :

Tél. &

Tél. :

ible. Ecrire &

Swords & Sorcey 150F. Space
Opera 120F. Trirdne 120 F. RAivets
25 F. Tous ces jeux jamais utilisés,
état neuf TBE. Guilde des voyageurs
imprudents. M. Uhlrich Gérald — 3,
rue de la Verne — 71160 Digoin. Tél. :
(85) 53,10.99.

— Vends cause surnombre | Légen-
des + 2 scénarios « I'mil de Balor »
et « Le Tréfle Noir » 260 F. L'Ultime
Epreuve + 6 scénarios Chroniques
de Linais 250 F. M. Nicolas Bonnici —
Les Faysses — 48120 St-Alban/Lima-
gnole.

— Vends état neuf (région pari-
siannaj Kingmaker 80F, Acquire
20 F, Jeu de I'énergie 60F. Lucas.
Tél. : 002,29.16 entre 20 et 22 h.

— Cherche tous jeux & théme eco.
et fin. méme épuisés ex. Jumbo Jet,
Petropolis, etc... + Subbuteo Rugby
G. Roland 170, rue Pelleport - 76020
Paris.

— Reacherche le plus grand nombre
de figurines et le D & D Expert Set.
Tél. 74556.97 — 4, rue Soyer —
Nauilly-sur-Seine 92200.

— Vends Gamma Worls, Bismari,
Zargo's Lords, The Creature that
Ate Shebogen, Démons, Wohrom,
Deitios B Demi-Gods. Aprés 18 h.
Tél. : 554.04.10.

— Cherche traductions AD & D,
DMG, PHB, MM1, FF, et tous scéna-
rios Mega, P. Albouy — 9, rue du Bois
d'Amour — 29200 Brest. Tél.:
(98) 44.08.69.

— Vends Pidges BOF. + Tunnels &
Trolls S0F. Tél.: 046.68.95. aprés
7 h 30. Nicolas Guarnotta.

— Vands en trés bon état York Town
4 100F. ot Rommel 130 F. Appeler
Paul au (67) 41.41.30 — 467, avenue
Paul Pargual. Montpellier.

— Q. Delaye — 40, rue des Moulins
— 26000 Valence — vend S.L. C.0.l.
+ Panzerblitz TBE 300 F. les 3 ; Viva

Derlange Stéphane — 26, rue du

Docteur Bardot — 57168 Montigny.

— Vends Arens of Death 60 F. Ru-
F. 8

i 120F.

a decouper ou photocopier

A envoyer a Casus Belli,
Service Petites Annonces,
5. rue de la Baume. 75008 Paris.

TEXTE A INSERER (ecrire en capiales)

Classement -[]vente. achat materiel
cherche adversaire
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Zapata neuf 50 F, Firefight DPI 80 F,
Sorcier 50 F.

— Vends Casus Belli N°6 & 23 (sauf

10, 14, 21, 22) tous en TBE 9 F. chaque

ou échange avec wargamas 3e

guerre mondiale. Olivier, + 20 h au

903.06.84.

— Vends SL, COI, (frangais) COD

(frangais), GL. Tél. : 334.04.10. Philippe

aprés 18 h.

— Vends East & West 100 F. Arab

Israeli Wars 70 F. Ave Tenabras 50 F.

TBE en francais. Olivier Prevosto —

66, route Frontenex — 1207 — Ga-

néva CH,

— Cherche Runes numéro 1. Emeric

Mignotte — 11, rue de Liépvre —

67100 Strasbourg.

— Vends A é + Maro N

+ figurines bateaux (5) 150 F. Chris-

tophe Labarde — 52, av. de la Liberté
7

— Houilles. Tél.: 16

(3) 968.89.39,

— Cherche ecén, pour S.L. COI, COD

g:u photoc.) Vds War of the Ring,
100 F. D S

Gondor 40 F. Yves Levéque — Tél.:
(94) 07.15.68.

— Stop | Achéte CBN° 1,2, 4et11 ou
dchange contre CB Ne 2{ et 22. Tél. :
660.37.74, A partir da 17 h 15. Sadres-
sear a Loic. Urgent |

— Vends Legio 7 110 F. Légendes
140 F. ou échange contre Ap. de
Cthulhu ou Ultime Epreuve, Jean;-F,
Fasquel. Routa de Fiennes — 6234’
Guines.

— Vends Flat-Top TBE + Figurines
D & D. Achéte CB Ne1 & 8. Ecrire
Riethr — 6, rue Neuve - 67350 La
Walck.

— Vends T & T (frangais) 80F. +
Bataille de la Mame 100 F. + Panzer
Leader 100F. Bon état. Tél.:
(32) 51.34.15 aprés 18 h.

— DM cherche & échanger modules
de AD & D achetés ou inventés.
Contacter D. Chapperon — 336, route
de la Trousse — 73230 Barby. Tél. :
(79) 33.0261.

— Vds rdgles traduites en frangais,
Daradevils 107 F. Runequest 139 F.
BEL 72F. AD & D, PHT.S.R. — M.
Alonso — 40, Place Ossards — 95150
Tavarny.

— Vands Oric 48 K, Péritel + livres
+ nbrx jx aventure, action, rdle,
stratégie 2000F. M. Ailliot. Tél.:
(6) 806.41.86 apras 19 h (Essonna).

— Achéterais manuels AD & D ou
échange contre Traveller et exten-
sions, Gilles de Ste-Marie. Les Céven-
nes - bat 16 - 34100 Montpellier - Tél. :
(67) 54.42.51.

— Vends Squad Leader, Ambush,
Dien Bien Phu, 260 F. 250 F. 100 F ou
500 F. les 3 Sergent Goya - 170, Rl 2
CIE - 88021 Epinal.

— Vds Atari 800 XL (6184) + LK7
1010 (6184) + LDISQ 1050 (2185) +
Paddle. Le tout 4000 F. Furtin B, - 4,
Impasse Kinnerling - 69500 Bron. Tél. :
(78) 26.60.20.

— Achéte Casus Belli Ne4, MW,
Fauveau - 31, rue de la Ravine - 27460
Igoville. Tél. : (35) 23.12.39.

— Vends boite de base D & D +
modules B2, B3, B4 en francgais. Bru-
net - 35, rue Gde Fontaine - 78100
Saint-Germain-en-Laye, Tél. :
973.15.75.

— Vends jeu Légendes jamais servi
100 F. Achéte Friend Folio. Echange
souhaité. Tél. : (93) 28.25.24. B. Igonet
— 3, avenue Edouard VIl — 06500
Menton.

— Vends White Dwarf, Dragon
Ne 72, 73, 74, Aftermath, Figurines D
& D, Stalin's Tanks, Rommael’s, Pan-
zers. Tél. : 554.04.10 aprés 18 h.

— Vends Légendas + accessoires
-+ Trafle noir 270 F. Cherche nouvel-
les classes pour AD & D. Tél.:
046.31.81

— Echange K7 Atari 600 XL Blue
Yhunder, Kavern of Kafka, Forbiden
Forest, contre Hero, Fort Apoca-
lypse. Tél. : 16 (1) 539.02.64.

Echange modules : Curse of Xano-
thon X3, Moster of the Dasert Nomad
X3, The Isle of Dread X1, The Sinister
Secret of Soltmarsch U1l. TB.E.
contre autres modules en trés bon
état. Philippe Noyau — 7, chemin des
petites Pannes — 49000 Angers.

— Vends Gl Anvil of Victory neuf
200 F. Tél. (20) 80.84.88 & Roubaix,

— Vends, échange wargames. J &
S, soldata 25 mm minifigs. Envoyer
timbre pour liste & Hibert J.C. 1, rus
des Chanes — 31270 Cugnau.

— Achéte tout numéro de Runes P.
Noyeau — 7, chemin des Petites
Pannes — 49000 Angers.

— Vends War & Peace (AH) jamais
sarvi 150 F. Arab lsraeli Wars (AH)
peu servi 100F. D. Pajot — B, rue
Bergnier — 54000 Nancy.

— Recherche D & D collectors édi-
tion, et supplément (Greyhawk,
Blackmoor, Eldritth w.) Joueur dé-
sespéra | Tél. : (76) 38.63.67.

— Vincant Jean-Fiarre vend modu-
les en 3-D pour D & D (couloirs,
piéces, etc...) « Les Granges » 36230
Tranzault,

— Vends D & D (rdgles de base,
module B2) 140 F + Dungeon Plan-
ner Set 160 F. + 21 figurines 70 F.
Pascal Moreau — Tél. (98) 85.14.49.
— Achéte Civilisation (AH) et ragles
de Air Ass. Cret. Vends Armor 100 F.
Supermarina 150 F. Close assault
100 F. Tél. : (42) 96.69.97. Aix-en-Pro-
vence.

— Vends Okinawa, Lost Worlds
(X2), livre-solo : la cité des voleurs.
Achéte Cry Havoc ou Samourai. Vin-
cent. Tél. : 380.35.53.

— Cherche White Dwarf avec
classe de samourai et felys ou pho-
tocopie des classes. Jean-Marie
Coudert — rue de la Tour — 76116
Paris — Tél. : 504.50,78. aprés 18 h.
6 lectaur inculte et vexant, sache que
le Félys est une création de Jean Luc
Yrondy dans Casus Belli Ne2. Non
mais I...

— Vends Squad Leader + Cross of
Iron -+ differentes aides de jeu
300 F. s'adresser & Alban Bureau.
Tél. : 16 (43) 33.37.41.

— Vends ou échange les modules
X1, T, G, A1, 2, 3, 4, D1-2, L1, UK1
contre tout autre scénario, Tél.:
245.54.63 D. Gostain & Paris.

— Vds Tunnels & Trolls + 3 modu-
les solo 200 F. Space Opera + &
extensions 450 F. Laurent Chesnais
— 11, rue E. Flachat — 76017 Paris.
Tél. : 360.34.11,

— Vends Behind the Ennemy Lines
125F. Merc 100 F. War in the Ice
150 F. Dawn Patrol 115 F. Fifth Corps
100 F. état neuf — Tél.: 954.64.32,
Versailles. D.N. Sévaux aprés 18 h.
— Jousur de Runequest cherche
Troll Pack et Foes (original ou photo-
cop&T&l. 3) 959.89.26 Rémi vers 20 h.
— Cherche bonnes traductions de
Space Opera ot G & A équip.
Contacter Didier Delhoume au (55)
75.81.69 (le sair).

— Vends 70 + wargames DT BCP
épuisés (SPl). Echangeral contre
Longuest Day, Kurst (2e ed.) Recolt
in the East. Liste contre une enve-
loppe timbrée & J.M. Huet — 118, rue
du Moulin Sarrazin — Bét C - 95100
Argenteuil.

— Echange nombreux jeux CBM 64
contre autres jeux CBM 64 ou photo-
cop. JdR. Michel Dalville — 141, rue
de la Bauma — 4100 Seraing —
Belgique.

— Vends 620F Bomb Alley (SSI
630 F. Graphics Magician (Penguin
de 1984 ou éch. I'un ctre Shatt. Al-
liance (SS1). Ecrire R. Verlaque 4, rue
du Picheyrou, 34980 Montferrier.

— Vends War of the Ring, état nauf.
Prix 4 débattre — G. De Boisboissell
— 27, rue Ginoux — 75015 Paris. Tél.
575.20.59.

— jousur (trop) solitaire vend SL,
COl, COD, Gl. Le tout pour 450 F.
Florent Hivert — Tél. 16 (80) 74.20.16
21000 Dijon.

— Vends boite de base D & D en
frangais + Daredevils (anglais) le
tout 200 F. Tél. : 344.09.76. aprés 18 H.
— Vends War of the Ring 150 F. et
Wohrom 100 F, état neuf + module
AD & D 81 40 F. Jean-Paul Guiraud
— 13, rue des Nuyans — 33100 Bor-
deaux. Tél, : (56) 86.91.94.
— Vends pour TI 99/KA Basic
étandu, modulateur Secam 320 F.
modules, programmes, livres, war-
games pour Tl 99/KA — Attimont
J.M. Tél. : (94) 62.34.46.
— Vends Fortress Europa — Pan-
zerblitz — 5° Corps 150 F. Squad
Leader 180F. Nato 200F. Franck
Robine — 120, rue Pierre Valdo
-69005 Lyon. V.F. B.E.
— Vends état neuf, Bounty Hunter
160 F. bon état — Runequest, boite
de base — 100 F, Démons 60 F. Vin-
cent Pelletier. Tél. : (6) 494.10.71.
— Vends Dungeon floor Plans 1 et
250 F D & D hoite de base 80 F. De-
clin & Dall 80 F. Gwenael — Paris.
Tél. : (1) 363.59.37.
— Vands Crescendo of Doom avec
régles en frangais officielles : 160 F.
+ Ring world 250 F. neufs tous les
deux. M. Gendron. Tél. : (44) 73 07 59,
— Echange Ave Tenebrae et PZG
Guderian (BE) contre Crescendo of
Doom (BE). Yann Parc — 10, av. Léon
Bourgain — 92400 Courbevois, Tél. :
788.08.00
— Vends Traveller Book + 2 madu-
les (photocop. 50 F modules AD & D
grancais-anglais]. Pour liste écrire &
oland Nicolas, 3, rue du Prof —
Forgue — 34000 Montpelier,
— Vends boite de jeu Zargos Lords et
JdR . Empire alactique. Tél. :
207.77.04. Demander Cyril.
— Achéte D & D boite de base + B2
bon état & prix intéressant. S'adresser
& Fradéric Levrey. Tél. : 32.19.94 -65000
Tarbes.
— Vands ou échange contre JdR état
neuf Source of the Nil, Medicis,
Diplomacy, Apocalypse, 7 Royaumes
Combattants, bons prix. Dominique
Moreau. Tél. : 24253.07.
— Vends vidéo-génie 16K Lect.
cass. intégré — 250 logiciels + docs
2 500 F. Moniteur vert 800 F. Tél. : J.P.
Mossez (74) 62.85.34.
— Vends 20 DB Mormandie, BE
100 F. Bruno Darrisutort — Route de
Lussac — B6300 Chavigny — Tél.:
(49) 46.52.87. Ca urge IIl
— Achéte traduction des jeux Rune-
quest ot Red Star, White Eagle
GDW). Hervé Henrion. Tél.:
8) 224.27.28.
— Echange Fig. off. AD & D magi-
ciens contre autres fig. peintas. Ecrire
Olivier Berger — 4, Place da I'Aibs —
33170 Gradignan. Merci |
— Vends War & Peace, Légendes,
parfait état. Tél. : 209.02.26.
— Cherche photocopie du Ninja et
d’autres personnages pour D & D.
Marc Bascoul — 50, rue des Robiniers
— Maurin Lattes 34970. Merci.
— Vends Nato — excellent état —
189 F. Tél.: 257.05.66 ou 258.65.25.
aprés 17 h 30.
— Vds nbrx modules AD & D et D &
D (Fran. & Angl). + nouvalles classes
de pers; Ecrire 4 R. Nicolas — 3, rue
Prof. Forgue — 34000 Montpaellier.
— Vends llied 100 F. Okinawa 100 F.
Kroll & Prumni 100 F. Zargo’s Lords
100 F. Tél.: 956.26.07. Yann (Buc et
Versailles).
— Vends Dungeons Floor Plans 4 &
30 F. Téléphoner le soir vers 7h et
demander Sophie Viger. 572.18.18
poste 35.34.
— Vends 100 F. 7 Royaumes Com-
battants, jamais servi, cause double
emploi. Tél. : Armant. Tél.: 661.22.50
aprés 20 h,

S.0.S.
PARTENAIRES

— Cherche partenaires pour AD & D

dans la région de Rouen, entre 14 at

15 ans. Philippe Ségal - Tél

(35) 33.82.48 le soir.

— Cherche pnlrfanaira ]'OU‘B‘M a RAu.
4+ Lesand ter

S'adresser & Arnaud : 574.17.93 ou
Frangois : 574.60.31. Merci.

— Cherche part. & Paris ou la rédgion
pour jouer & presque tous les JdR.
Tél. : 644.08.62. DM ne pas s’abstenir,
jouaurs non plus.

— Cherche partenaires dans Cannes
ou environs pour AD & D, Appel de
Cthulhu. Demander Olivier au 45.03.24
de 17h 30 4 21 h.

— HELP| Posséde D & D complet
(Basic, ete...) mais ne connait aucun
jousur, M.A. Jarry, Rouen. Tél.:
(35) 59.02.98 le soir.

— Chercha partenaires pour D & D,
Appel de Cthulhu et Empire Galacti-
que. Ecrire & Hogard P. 44, rue des
Frigras - 57050 Metz.
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Serpents; Mi-Go

Personalities

Monsters

Sand Dwellers

Criminals

Undead

Deep Ones

...encore mieux !

Avec les figurines...

*Ces figurines sont vendues non peintes.

En vente dans les meilleures boutiques, ou par correspondance & I'aide du bon ci-dessous.

‘I----------------------------------------------- o . .
O L'Appel de Cthulhu 199,00 F FIGURINES (blister de 3) O Supplément de Cthulhu 99,00 F
]| d
= 6900F | 0 GMen  2950F O Mornsters 050 | = o Omores de YogSothoth R0
g JOUE [ Thugs 29,50 F O Undead Boleyy i Al gl e
, a A ' ' ’ O Les Fungi de Yuggoth 99,00 F
1 O Persondlities 29,50 F O Ghouls 29,50°F | O Lo Malédiction des Chthoniens 99,00 F
At O Criminals 29,50 F O Serpents;Mi-Go 29,50 F | O Meurtre & Dunwich 49,00 F
BADGE GRATUIT S I(r:wesﬁgafors 2:,:3 : O SDcmd Dwellers 29,50 F | [0 Terreur sur Arkham 69,00 F
POUR TOUTE COMMANDE ops ; O Deep Ones 29,50 F | O La Trace de Tsathogghua 99,00 F
Nom Prénom Adresse
Code postal Ville Pays

Veuillez m'adresser les articles cochés X : Je joins mon réglement (Cheque bancaire - C.C.P. ou mandat) de

1 port et d'emballage) & |'ordre de Jeux Descartes, 5, rue de la Baume - 75008 PARIS.

Offre valable également pour la Belgique et la Suisse.
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LISTE DES RELAIS-BOUTIQUES JEUX DESCARTES

06000 NICE : JEUX ET REFLEXION 16, bd Victor-Hugo Tél. : (?3) 87.19.70 - 11000 CARCASSONNE : COLEGRAM 72, rue Aimé-Ramon Tél. : (68)
47.16.83 - 130017 MARSEILLE : AU VALET DE CARREAU 6, rue du Jeune-Anacharsis Tél. : (91) 54.02.14 - 17000 LA ROCHELLE : LA MARELLE 42, rue
Saint-Yvon Tél. : (46) 41.40.20 - 31400 TOULOUSE : RELAIS BOUTIQUE JEUX DESCARTES 14-16, rue Fonvielle, Centre Commercial Saint-Georges,
Passage Saint-Jéréme Tél. : (61) 23.73.88 - 33000 BORDEAUX : JOKER D'AS 7, rue Maucoudinat Tél. : (56) 52.33.46 - 34000 MONTPELLIER : LE CERF
BLANC 2, rue Chrestien Tél. : (67) 66.28.95 - 37000 TOURS : POKER D'AS 6, place de la Résistance Tél. : (47) 66.60.36 - 38000 GRENOBLE : AU
DAMIER 25bis, cours Berriat Tél. : (76) 87.93.81 - 44000 NANTES : MULTILUD 14, rue Jean-Jacques-Rousseau Tél. : (40) 73.00.25 - 44600 SAINT-
NAZAIRE : MULTILUD 16, rue de la Paix Tél. : (40) 22.58.64 - 45000 ORLEANS : EUREKA Galerie du Chatelet T&l. : (38) 53.23.62 - 49000 ANGERS :
LA BOUTIQUE LUDIQUE 12, rue Bressigny Tél. : (41) 87.41.85 - 51100 REIMS : PASS'TEMPS 26, rue de I'Etape Tél. : (26) 40.34.13 - 54000 NANCY :
JEUX JOHN 7, rue Stanislas Tél. : (8) 332.17.50 - 56100 LORIENT : LOISIRS 2000 25, rue des Fontaines Tél. : (97) 64.36.22 - 57000 METZ : EXCALIBUR
34, rue du Pont-des-Morts Tél. : (8) 733.19.51 - 59000 LILLE : MIMICRY 43, rue d'Amiens Tél. : (20) 54.01.80 - 43000 CLERMONT-FERRAND : LE
QUARTIER BLATIN 3, rue Blatin Tél. : (73) 93.44.55 - 69002 LYON : JEUX DESCARTES 13, rue des Remparts-d'Ainay Tél.: (7) 837.75.94 - 71000
MACON : JEUNE FRANCE 108, rue Carnot Tél. : (85) 38.33.41 - 74000 ANNECY : NEURONES Rue de la Préfecture, L'Emeraude du Lac Tél. (50)
51.58.70 - 75005 PARIS : JEUX DESCARTES Rive Gauche, 40, rue des Ecoles Tél. : (1) 326.79.83 - 75008 PARIS : JEUX DESCARTES Rive Droite, 15, rue
Montalivet Tél. : (1) 265.28.53 - 76000 ROUEN : ECHEC ET MAT 9, rue Rollon Tél. : (35) 71.04.72 -80000 AMIENS : MIMICRY 12, rue Flatters Tél. : (22)
92.38.79 - 83000 TOULON : LE MANILLON 5, rue Pierre-Corneille Tél. (94) 62.14.45 - 85000 LA ROCHE-SUR-YON : AMBIANCE Place du Marché
Tel. : (51) 37.08.02 - 86000 POITIERS : AMETHYSTE 158, Grande-Rue Tél. : (49) 88.00.76 - 94210 LA VARENNE SAINT-HILAIRE: L'ECLECTIQUE Galerie

Saint-Hilaire, 93, avenue du Bac Tél. : 283.52.23.




