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Code postol Ville

Veuillez m'odresser les orticles cochés E : Je ioins mon règlemeni (Chèque boncoire - C.C.P. ou mondot) de
port et d'embolloge) ô I'ordre de Jeux Descortes, 5, rue de lo Boume - 75008 PARIS.

Offre voloble égolement pour lo Belgique et lo Suisse.
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LE MARIAGE tlu WARGAME ET IlU JEU IlE RtlLES
Au bord de l'étang, les deux lavandières frappent leur linge

en cadence. Sir Conrad termine d'arranger sa cotte de mailles en
regardant Ia bannière de Sir Richard qui flotte mollement au vent.
Soudain, les chevaux frémissent sous leurs caparaçons et un
sifilement strident fend l'air chaud. Transpercé de part en part, le
sergent Tyler s'écroule à terre. Les deux femmes s'enfiJient à
toufes jambes vers le village. Du haut d'ùn talus, au milieu d'une
vingtaine de paysans en armes, I'archer Mathias suit la scène,
un rictus aux lèvres... 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 llAll(l0 : Un jeu de simulation qui associe magistralement

le sens tactique du WAflGAME à la lorce d'imagination des JEUX

Chaque tour de jeu équivaut à cinq secondes de temps réel, le temps de parer
un coup d'épée, d'enjamber une lenêtre ou de décocher une flêche.
Chaque personnage, en coslume d'époque, est représenté dans quatre états de
santé ditférents : en pleine forme, assommé, blessé 0u... mort. Deux cartes
plastrf rées - Le Village et la Croisée des Chemins - servent de décors à de nombreux
scé narios.

Les règles traduites et adaptées en français par Duccio Vitale, sont faciles à lire
et encore plus faciles à retenir. Enfin, un livret historique présentant chacun des
personnaOes vous fera mieux connaître cette période troublée de l'époque
m édrévale.

SIEGE I Toutes tes tactiques de siège
médiéval avec balistes, béliers, tours de
siège, etc, sans oublier la trahison, les vivres,
les flêches enflammées, I'huile bouillante et
les secours providentiels. Utilisant exacte-
ment la même échelle de simulation que CRy
HAVOC, SIEGE est un jeu à part entière qui
peut se jouer seul ou avec CRY HAVOC, grâce
à des scénarios grandioses réunissant les 4
cartes et tous les personnages, y compris la
châtelaine !
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Des figurines en plomb pour jouer à CRY HAVOC et
SIEGE, sont également disponibles.

FI BlEf{T0T : des livrets de nouveaux scénarios, et :

llRAGtlNRtlAR/

Le rugissement du

Dragon : Un jeu de rôles
fantastique entièrement
traduit en français avec
introduction aux règles
et premier scénario sur
... MINI-CASSETTE !!!

SAMURAI BLIIIES :

Le Japon féodal avec ses
Bushis, ses moines-
guerriers, ses Ninjas et
ses Shoguns. Plusieurs
scénarios, dont les Sept

Samourai's, pour une très belle simulation aux
mécanismes assez proches de QRY HAVOC.

SPEED Ai|ll STELL /
La Vitesse et I'Acier :

Europe 1930 : la course
aux armements. Ligne
Maginot ou guerre éclair ?

Le premier Wargame où

les joueurs décident eux-
mêmes de la composition
progressive de leur armée
et du moment opportun
pour déclencher le conflit.
Un très grand jeu de

stratégie.

Société REXTON - 32, rue Brancion 75015 PARIS - Té1. : (1) 532.86.86
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Les caves de Thraoril.

l7 î"1i ,îLo1ll''n'
Garigliano - Amirauté
Ace of Aces (suite) Nouvelles
du Front...

I I 3;?-l''JTS1llT'",",",.
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Modome Cozusse brqn-
cho sq boule de cristol io-
ponoise à houte défini-
lion, en effleurq les
contrôles <t sofl touch l.
Ecloiée por le bos pour
foire dromqtique, elle se
pencho et dit, dqns son
style verbol qui ploit oux
Nqsmes : (( voyons ce
quton voit n...
Si donc vous êtes de ce
signe (dont i'oublie le
nom) qui vq du le'ionvier
ou 3l décembre, voici ce
gue vous réserve |tove-
nir...

Finie l'époque où I'on ottendoit
béotement les créotions d'ou-
tre-otlontique. Auiourd'hui, en
Fronce, on crée, on bouge, on
orgonise. Mois tous ceux qui se
loncent (vous peul-être ?) n'ont
pos forcément les moyens
d'entretenir cette dispendieuse
olliée : lo pub.
Or, voici I'occosion en or de
vous foire remorquer : votre
stond ou CNIT, duront lo 2e
Convention Notionole
des ieux de I'esprit (8-16
février 86). Un stond réservé à
tous ceux qui ont un truc è
montrer ; oux pros, oux semi-
pros, oux futurs pros, oux omo-
teurs rigolos, oux outeurs mé-
golos. Pour une somme modi-
que et vorioble. Pour une
heure, une demi-iournée, une

iournée.
Que vous soyez ossociotion,
outeur, éditeur ou < outre (pré-
cisez) >, il vous suffit de
contocter - en décrivont ce
que vous compter foire et le
temps d'occupotion souhoité
du stond - Xovier Jocus, 2 bis
rue Gilles de Trêve, 55000
Bor-le-Duc.
Ce même Xovier Jocus que
vous préviendrez, iont qu'il
reste des ploces, de votre por-
ticipotion oux Mqrtiqles 86
(concours de worgomes étolé
sur trois iours) et de toutes
velleite de porticipotion de
votre club ô lo convention. Foit
non signolé dons CB 28, lo
rencontre de figurinistes por-
tero le titre de fournoi de
Pqris de Jeu dtHistoire
Antico-ftIédiévol.
Contoct figurines t L. Clouss-
mon, 77 ov de St Mondé,
750'12 Poris. Conioct JdR , Co-
therine Lefèbvre, 36 rue du
Loup Pendu, 92290 Chotenoy
Molobry. Contoct Diplo : Denis
Honotin, 35 bd du Gl Leclerc,
9'l 110 Clichy.

Le temps que vous lisiez ce CB
et lo 7e Convention
Sup'Aéro/INSA viendro

I

iuste d'ovoir lieu, les Z et 8
décembre. Fort heureusemeni,
ces pionniers du .JdR en Fronce
n'ont plus besoin de trop de
pub pour foire solle comble. Si
vous désirez être tenu ou cou-
roni des prochoines ociivités
(modolités d'inscription ou
possibilités d'hébergement lors
des tournois), coniociez Didier
Avignon, Rl, ch.53l, Moison
des élèves de I'ENSAE, 3,l400
Toulouse.

Pour lo troisième onnée consé-
cutive, le clvb Strolèges et
Moléfices orgonise, les so-
medi 15 et dimqnche 16
février 86 ô lo u MANU , (Bd
Stolingrod ô Nonies) une
gronde Exposition/Dé-
monstrqtion. On pourro y
voir et y porticiper worgomes
et JdR, des clossiques oux plus
récents. Et surtout, les créc-
teurs de ieux sont invites è
présenter leurs créolions, édi-
tées ou non. Les lanciers de
I'Ouest viendronl onimer un
tournoi de ieu ovec figur'nes
occompogné d'une expo de
figurines hisioriques et fonlcs-
tiques. Dons le même ordre
d'idée, S&M seroii heureux de
lo présence d'outres clubs ue-
nont onimer des tobles de ieu
ellou présenter une ociivite
porticulière, vouloni oinsi fc-
voriser les contocts et les
échonges inter-clubs. Les clubs
intéressés sont invités c
contocter le plus tôt possible 

'
JP Belzic, 84 rue des Choloires,
44000 Nontes.

Les 8 et 9 mors 86,
concours de JdR et, en pc-
rollèlle, iournée portes ou-
Yerles et colloques sur les

ieux de rôle. C'est orgonisé
ovec d'importonis moyens :

vidéo, onimotions, film. C'est
une production de Dungeon
Sweet Dungeon, le club de
ieu de simuloiion, CEC G.
Sond, BP 151 ,13127 Vitrolles.
On se renseigne ouprès de
Lourent Villion, 38 ollée de lo
montogère, l3l27 Vitrolles.
1éi. : 4289 1217.

Un petit 5/6 en individuel ou
por équipe, ço vous tenie ?... le
somedi l8 ionvier, co vous
dit ?... et sur AD&D, co vous
vo ?...
Bon olors yo pu ko : meitre 30 f
dons so poche pour I'inscrip-
tion ; se rendre ou lycée Cho-
teoubriond, 136 bd de Vitré
(330'l 4 Rennes-Cedex) ;
s'odresser ou dortoir 04 de
I'internoi du lycée, les lundi,
ieudi et vendredi de lZ h ù
l8 h 30, ouprès de Mrs Denis
Chobrier ou Fronck Dostol.
Aller ou tournoi. Gogner. Sim-
ple, non ?

lls nous cvoienT prévenus qu'ils
le {erc ent. lls I'ont foit l Record
:e:-'ée dons le plus strict
'es3e:'res regles dictées por
ïSR JK et les instonces supé-
'e-'es Ce Guiness Book des
'e:c'ds I loueurs por person-

"c3e. I DMJ. Celo s'est possé
s-'A)&D, sur les Al, A2, A3 et
A4 o ,s crelques compléments.
.^r',:: :- sont-ils ?

s::::'+ienneni ou club D&D
.e -. -.: n-lo-neuve (Belgi-
.-? :' soni multinommés :

'"-:e-'Seillier olios Kriss de
, i -c' guerrière humoine),
C-' :':cie Viele olios Toliesin
:e-: --r.oin), Poscol Joiris
: :: Lschmoll (illusioniste
',-: - et Aloin Morlier olios
i a-: -cgicien guerrierelfe).
-e-- ::-:.runiqué ne donne
3.:s : :3^sommotion de cofé,

)- 2 =- 5 cctobre, le 2" Solon
c- -:-e' oe Pointe de Poitier
:::,e :' rn ensemble de
s':-:s ' e-x de simulotion o,

'é-- ss:-' tcus les édiieurs/
-03-:'e-'s froncois. En I'ob-
se-:e:e c,-c officiel sur Poi-
'e': -^e equipe du Fer de
lc^:e :ssrroii I'onimotion :

F' ::o^: s,: PoiTiers, un ieu
c e^:-è'e g.cndeur noture
'e-Dc-é oor Thierry Astruc) ;
.^ - cc- c^ 'odiophonique
s,' RcCic Forum ; et l'informo-
:ion des visiteurs, les initio-
'io"s. 'es ciémos.
. -^ ies obiectifs des onimo-
leurs é'cli de susciter lo créo-
tion d.'ln club. ll semble que,
dons lo région, les meilleurs
points de rencontre soient les
ludothèques. Celle de Poitier se
propose de servir de contoct :

s od.esser o Melle Boty ou è
Mme Dubreuil, Ludoiheque
rrunicipole de Poitier, I0 ploce
de Breiogne, 86000 Poitier.
Té1. : 49.45.53.i6.
Egolement enthousioste, Melle
Roué invite les ioueurs à
contocter lo ludothèque de
Niort, qui peut disposer d'un
locol et oider ou loncement
d'un club ' Ludothèque munici-
pole de Niort, Centre de Loisir,
< Les Brizeoux, rue des iustices,
29000 Niort. Iéb : 49.24.87.73.
Enfin on peut signoler ô Poitier
I'ouverture du o Moqicien
Rieur > (voir < Boutiques >).



Cetie 4e convention donnoil
bien lo tempéroture du ieu en
Fronce : ço bouillonne ! Nou-
veoux éditeurs, nouvelles re-
vues. nouveoux ieux, et plein
de gens intéressonls à rencon-
irer. Première oussi, lo preslo-
iion de GRAAL, groupement
d'oction ludique dont les cos-
tumes, les combots (surtout les
feulemenfs du drogon) el les
scènes théotroles ont coloré le
week-end. Autour des stonds,
les troditionnelles tobles de
démonstrolion ont occueilli
plus d'un ieu inédit. Seul regret,
lo surfoce de lo convention
n'étoit pos si < ougmenté > que
co, ei des ioueurs, venus oni-
mer des démos, n'on ont pos eu
lo possibilité.

(An-

''erslCette ânvention, qui s'est dé-
'culée les 

.l3, 
l4 et 15 seplem-

:'e, o occueilli entre 1 50 et 200
:.c4iciponts ou centre culturel
-eon Vilor. Côté SF, c'étoit
: ,tôi conviviol et I'essentiel
:es choses intéressontes se
:é'ouloit ou bor, si I'on ex-
:e3te une remorquoble confé-
'e-ce de Jeon-Doniel Brêque,
r'3,ier-Legrond Ferronnière et
3e'ord Coisne sur le fontosti-
:-e :oniemporoin et lo remor-
:-ée soirée humour de Poscol
. --onos.^Côté worgo.mes el
? - / de roles, on o loue o
,', :'hcmmer, D&D (un tournoi
:, a connu une bonne portici-
::'on et quotre gognonts),
3'--e (un nouveou ieu dont
: :': ' lo première présento-
':- et qui s'inspire librement
:: 'r',:d Mox) et Froncois Né-
:e e: étoii là pour effectuer
--e :émonsirotion d'Empire
3: ::'que. Dire que les deux
- â-x se sont peu renconlrés
::' -r euphémisme. Lo SF et les
-li :ont bon ménoge mois ne
:: -é cngent pos sur le plon
-: . crel, souf exception.
3:--e choque onnée, des
:- r o:' été décermés.

- ;'x Rcsny Aîné du romon :

i--c^uei Jouonne povr lci-
:.i 3':-- chez Denoel en Pré-
:e-:e c,'l Fuiur.

- r- r Rosny Aîné de lo nou-
.: : : P,'eine peou de Jeon-
I :-: --!e-t, porue dons Uni-
.:-: '?61. editions i'Ai Lu.

- l- r 3e o Nouvelle Foni-
z,e , S-ce.iouonne mon sou-
,.-' :e R chord Wolfrom,
:,: -- ::^s Vopoliec 5F no 59
l': ::-:-e ces Arciennes Pro-

vinces, 49000 Angers.
On retiendro égolemeni lo
présence de Michel Jeury, qui
o onimé une conférence-débot
sur l'étot du livre en Fronce et
un otelier d'écriture. Quont
oux fonzines, vous touverez un
topo complet dons lo rubrique
lnspirotions.
L'onnée prochoine, lo conven-
tion ouro lieu à Lille et sero
orgonisée por Aloin Gorguir
de Proxima.

Rolond C. Wagner

e Sud Est o connu cet été
une première expérience
collective de ieu semi-réel

sur le thème Contemporoin-
Fontostique. Lorgement inspiré
de I'Appel de Cthulhu, le scé-
norio o démoniré lo possibilité
d'évoluer égolemeni hors du
monde clos et confidentiel des
ioueurs. En effet ioui débutoit
por une petite enquête dons lo
ville de Toulon même, où plu-
sieurs commerçonts ovoient
occepté d'oider les joueurs
dons leurs recherches. Une
trentoine de porticiponts
(clubs, groupes ou individuels)
venus des Alpes de Houte-Pro-
vence, des Bouches du Rhône,
et du Vor oni prouvé oux es-
prits chogrins qu'il esi possible
de colloborer sons subir le fos-
tidieux esprit de clocher. Pos
de u centre o de renseigne-
ments pour lo prochoine orgo-
nisoiion, mois I'informoiion
circulero en temps utile.

M.S.

Rognoc (Bouches du
Rhône), lo Caverne de
l'Elfe Noir est sortie

définitivement de so période
de tests. So seconde orgoniso-
tion Grondeur Noture fut un
morceou de choix : 40 portici-
ponts ont vécu près de 30
heures dons le monde hors du
iemps de D & D, ormes ô lo
moin sorts en tête. Le site fobu-
leux que les orgonisoteurs ont
déniché converve encore de
nombreux mystères que les
oventuriers rèvent déiè de dé-
couvrir. ll o follu plus d'un mois
de trovoil colleclif pour meltre
ou point les épisodes d'un scé-
norio très riche qui loissoit une
port imporionie ô I'interpréto-
tion des < monstres , (n'esl ce
pos, Ronger ?). Le soin opporté
oux moquilloges. occessoires,
costumes, boucliers. ormures,
o beoucoup fovorisé le côté
< rôle >. Les clubs porticiponts
de Arles, Gop, Morseille
(MNOCP), Morseille (FAC. St
Jérôme), Vitrolles oinsi que
plusieurs individuels, ont dé-
couvert, ou détour de I'oven-
iure comment Rognoc est por-
venu à iustifier le nom de son
club. Dieu que les Elfes Noirs
soni dongereux I et efficoces...

M.S.

Certes, il nous ouro follu du
temps pour donner les résul-
tots de notre CB Echo du no 25.
Mois il fout dire qu'on ne s'ot-
tendoit pos à voir orriver 700
réponses (plus de 750 ovec les
retordotoires). De plus, meo
culpo, les questions n'étoient
pos si bien posées que ço. ei
I'onolyse s'en est trouvée com-
pliquée. Si on recommence, on
sry prendro différemment.
Mois bref, porlons de vous...

On o pos été trop surpris :

77 o/o des réponses closse les
JdR en premier. Si I'on y ojoute
ceux qui les citent en second,
on frise I'unonimité (quoiqu'un
petit villoge résiste touiours à
I'envohisseur...) Ce qui ne veut
pos dire que les worgomes
soient déloissés. En foit, les
fronges exlrêmes de u purs
worgomers , ou de < rôleurs
exclusifs > sont plus foibles
qu'on ne pouvoit le penser (en-
viron l0% dons choque ten-
donce). Et bien que foisonl
figure de < petit frère >, le
boodgome n'est pos exclu de
vos préférences. En gros, le

ioueur (moyen> protique
souvent le ieu de rôle, ne re-
fuse pos un petit worgome, et
opprécie de se chonger les
idées sur outre chose, que ce
soit Diplo ou Cor Wors.
Autre symptôme, les ieux
n leoder ) ne remporlent
n que u 70 % des préférences.
Un ioueur sur trois se iournonl
plus volontiers vers les introu-
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vobles, les difficiles, et outres
< diffusion restreinte o. Et celo
dons tous les iypes de ieux.
Enfin, résultot dei courses, le
guerrier I'emporte, loin devont
le voleur et le mogicien, le clerc
semblont sérieusement hondi-
copé por so robe ! L'investigo-
teur resle discret, et le suPer-
héros troverse moins bien
I'Atlontique que les hirondelles.

Au iour d'oulourd'hui, 40 % des
ioueurs onl entre l5 et l8 ons.
hrès de 90 o/o si I'on élorgit sur
13 ô 24 ons. Presque tous ou
lycée ou en foc. Ce qui expli-
que peut-être que vous préfé-
riez orooniser des tournois
chez vo-us (16% d'orgoniso-
teurs, c'est pos mol) plutôt que
d'oller ô ceux des outres (seu-
lement 20 % prêts à foire plus
de 50 km). (J'.roique lo pluport
(80 7o) se pcsse très bien de
iencontres. Pormi vous, 63 %
de vieux roulords, qui iouent
depuis plus de 2 ons, une fois
ou'deux por semoine. Méfiez-
vous, iouer n'est pos encore
une orofession rentoble...
D'ouiont que vous n'hésitez
pos: un ioueur sur deux Y o
déiè engouffré de 500 ô 2000
f, un sur quotre ô fronchi le cop
des 2000.

A 92o/o vous lisez CB réguliè-
rement. Même si lo stolistique
est foussée (ceux qui ont ré-
pondu sonl logiquemeni les
plus motivés), ço foit touiours
ploisir. D'outont que dons
ceux-là, un sur trois lit White
Dworf, el un sur dix The Dro-
gon. Les worgomers sonl
moins < mogozine étronger :,

et seul Iâe Générol esl un peu
lu (ces revues étont en foit fort
chères).
Vous remorquerez que des
questions comme < quelles sont
les quolités d'un bon ioueur ? >

n'ont pos élé commentêes ici.
En foit : outont de points de
vue que de réponses. Mois
elles venoient en complément
des questions plus stotistiques,
el vont nous oider, dons les
numéros è venir, è vous toiller
des orticles sur mesure...
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A l'appræh€ do ls nuil, les hommes ss lransformont 6n monstras..
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LES FRANçAIS

De nouveoux illustroieurs dons
l'équipe grenobloise, pour une
quolité en progression
constonte :

O Lo sève de I'esprit, de
Th. et L. Boisseou. Une oven-
lure 5/7 où les personnoges,
échouont ou milieu d'un trofic
de drogue et d'escloves, ris-
quent fort de perdre lo roison.
O Les chemins de mor-
bre : premier volet de lo
n Sogo de I'Ennemi > (l'épisode
suivont sero Le voisseou de
Gloire).Soluons ici lo venue ou
scénorio de JdR d'un outeur de
SF, Jeon-Pierre Vernoy.
Enfin porution couroni décem-
bre du Poys des Voleurs de
Bruno Foidutti (mois oui, I'ou-
teur de Boston lui-même), et du
Secret de Candéliorn, de Chris-
tine et Michel Poscol.

O Une première en Fronce
dons ce domoine r lo version
o De Luxe > de Rêve de Dro-
gon, de Denis Gerfoud. Un
tiroge très closse, volontoire-
ment limité à 100 exemploires.
Celo se commonde, contre
400 f, ô lo NEF, 78 rue de
Bognolet,75020 Poris.
O Et puis, touiours pour Rêve
de Drogon, un module qui est
plus qu'un module... (voir notre
rubrique Mogozines).

O Victimes de l'< effet Lopin
Blonc , (,, ie suis en retord ,,),

les modules pour Férie de-
vroienl poroitre comme suit :

Lo lour du serpenl el I'lle de
Psyche fin novembre, Le
Conseil de Kohonne en dé-
cembre, el Le monde de Go-
hon(titre non définitif) couront
jonvier.

Poitiers
Pos de club ô Poitiers. Et pour-
iont les ioueurs ne monquent
pos. le Mogicien Rieur
deviendro-t-il leur nouueou
point de rencontre ? Le Mogi-
cien Rieur, 5, rue du Choudron
86000 Poitiers.

Montoellier
Alors quË le Cerf Blonc lerne
ses portes, une boutique de-
vient relois Jeux Descortes, e'
une outre s'ouvre. Le nouvec.
relois est Pomme de Reinette
33, rue de I'Aiguillerie.
Quonl ô lo nouvelle boutique.

O Akenqton. Un phorco-
un peu ( bizorre > qui, entrc:'
dons les rêves des personrc-
ges, vo les entroiner dons des
contrées étronges eT plus ,c -
encore. Ce module de 44 c:-
ges pour Légendes des Milte e.
une Nuits contient de plus --e
corte d'hexogones.

O l'Oell Noir en ironcc :
est enfin lô. Plus destine o 'i^ -

tiotion, il se réportii en oe-,
boite. Lo première, le Livre des
Avenfures, coniient tout e
motériel pour jouer, iusqu'c-x
dés et ou stylo ; règles occorr-
pognées d'un scénorio débu-
tont et d'un solo pour déco"-
vrir le ieu, feuilles de persor.-
noges, écron du MJ, etc...
Lo seconde boile s'odresse c-
MJ : liste de monstres, d'obiets
mogiques mois oussi de pieges
de formules et codes. Les-Ac-
cessoires du Moîlre contient
égolement un bon poquet oe
silhouettes ovec support plos-
tique, tont de personnoge que
de monstres, d'obiets, et des
u sols o pour figurer les soiles.
Plus un ieu de dés supplémen-
toires.

tES ANGTO
sAxoNs

O Worgomes: Si Advon-
ced Squod Leoder n'étoit pos
encore lè, on o pu odmirer
Beyond Volor, le premier scé-
norio (une grosse boite bien
pleine).
O JdR : En dehors de Viking
(voir Tête d'offiche), les Adven-
turer Sheet, des corneis de
feuilles de personnoges, en
deux cotégories (ovec silhouei-
ies prédessinées) : n Humons,,
et < Non-Humons ,. Dommoge
que ce soil en boite, ce qui foit
de ces quelques feuilles un
produit de luxe.

O Une extension pour le ieu
sur ploteou folismon, que
l'éditeur compte publier en

Les ,:e'x du Monoir, elle est
tenje pcr deux onimoteurs qui
ne -:^qJent pos d'idées. Et
ccs ies roins ombitieuses... l
--e :es Ecoles Loïques, 34000
'/ c-'ie er.

L'Empire des Ecoles
r:::esse-. o; tuiur ocquéreur
:e i-:'e Goioctique, foites
' J'::t' votre exemploire
3':' :-'e!r' l Froncois Nédelec
:e: :::e.c son jeu (publié oux
â:':-s Rcberi Loffont) ô lo
:.,':-e Jeux Descortes, 40
'-e:e! Ecoles (Poris 5e),

:':-:: s cebut 86 (est-ce le
..r-' . -.e invasion ?). L'ex-
'3-: :^ :cportont des per-
;:^-::es nouveoux (mor-
:-:^: : :dioteur, hobgoblin),
: e: : : -' èges, des corles
: : . i -'-'e multiplie les possi-
: ':-i :, eu d'origine.
a ::-es Judge Dredd-le-
:--!,--c1oTeou, Judge-

Dredd - le-ieu-de-rôle, in-
'a-::s:^' ccr les personnoges
:-':::es dès le déport ô lo':': '. .es pouvoirs du mythi-
:,: , ,-cge >, mois ovec
: ?^-:-' :es chonces très foi-
^ -- -^ -^ --:L^

O < Troil of the Loqth-
rome Slime n est un scéno-
'-'- ::: : el pour Coll of

a :-i ^ Roilwoy Rivol,-e::' :- : rn excelleni ieus'-:':: ::-économique ô
e3.c-e :e c construction du

:-e- - :3 :s' onglois.

O Londs of Mysfery vous
er: :,s e' 95 poges, com-
-g-':3-:e;oir un monde
oe-3- :.:: ses hcbitonts, vous
3'c:3:: -^'e ronde tout foit
: '"e : gxe--rp e, et sepf scé-

"c-:s. S-cervisé por Steve
Pe.- ^ 3!te.rr de l'Appel de
C'* - r,

O DC Heroes. De com-
p ex'é r'noyenne, foit pour
ioue. . souple ,, i1 coûte cher,
.nc,s cc vout le coup. ll n'y en
3u.c pcs pour tout le monde...

O Personols & vehlcules.
Un nouveou scénorio pour
ilorrow proiect, ieu posl
opocolyptique, dont nous vous
porlerons plus en détoil dons
un prochoin CB. On y trouve
des extensions de règles et un
cotologue de véhicules di-
vers...

O ilon to mon Fontosy
Combql. Un système de
comboi odoptoble è tout uni-
vers de technologie médiévole.
62 poges bien présentées, el
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des règles très détoirlées (de-
gré de protection voriont si
I'on est derrière un mur, un
feuilloge, couché...).

O Jorune esl un ieu bizorre,
dons un univers bizorre. ll est
désormois vendu dons une
boite. Normole.

O Orlentol Adventure.
Vo folloir renforcer volre bi-
bliothèque. El surveiller volre
scoliose. Cor vous oller encore
ocheler un bouquin ! Orientol
Advenlure opporte vroimenl
tousle molériel pour déplocer
vos oventures dons I'ombionce
de I'Asie el surtout du Jopon
médiévol. Pos seulemenl un
chongemenl de décors mois
oussi d'espril. Toul sur les fo-
milles, les clons, les cosies, rè-
gles d'ort morlioux, nouvelles
ormes, combot détoillé (désor-
çonner, désormer, soumeltre,
duel psy). Nouveoux obiels
mogiques (le mortier d'obon-
donce: de quoi nourrir ldl00
personnes !). Nouvelles clos-
ses, nouvelles roces. El pour
conlenir toul celo, Korotur, un
monde cohérent, ovec son
propre syslème monéloire,
etc... Notons que Fronçois
Morcelo-Froidevol (fondoteur
de CB) en est le principol collo-
boroleur.
O Non, il n'y o pos un nouvel
écrun pour AD&D. ll y en o
DEUX ! Celui du DM conlient
plus d'informotions que I'on-
cien. El il esl occompogné d'un
second. Destiné oux ioueurs
celui-ci.
O Pour Conon s CN2,
Conon the mercenory.
O Flrsr Gluesl, the music,
un scénorio sur 33 lours où
I'introduction de choque scène
est foite por un norroleur sur
fond de musique épique.
O Cqstle Arconlo ei Bol-
tle for the qnclenl rpbot,
deux livres-ieu d'un type nou-
veou, lo série < one on one > ô
deux joueurs : I'un et I'outre
cheminent d'obord en solitoire
à lo recherche d'hommes de
moins et de motriel, puis se
rencontrenl è lo fin. Dons Ar-
conio, le choc du chevolier l0e
niveou et du mogicien 15e
consomme pos mol de croyon !

O filysrery of the snow
peorl, un module solo du
niveou < componion >.

O Ïemple of Elementql
Evll Une compogne pour
AD&D niveoux I iusqu'à 8.
Jouer I'une des premières
compognes créées por Gory
Gygox. Tout I'iniérêt et les
défouts de Donions et Drogons
dons un gros volume de 128
poges (+ I livret de cortes).

O Vu chez Slroléjeux, c'esl le
JdR de lous les excés d'une
. High Scool > oméricoine. Du
gros et de I'immorol.

Avec I'oide de nouveoux venus
el d'onciens < roulords >,
l'équipe des u News téléphoni-
ques ) se couche désormois
tous les deux mois sur popier
glocé. 48 poges surtoul oxées
sur le u Bockground >. A lro-
vers scénorios et supports ô
I'inspirolion des MJ. J'y oi sur-
toul opprécié le Monde de
Severo, donl I'ostucieuse cos-
mogonie porvienl è glisser une
logique dons lo diversité des
ponthéons de JdR ; lo poge du
Los Angeles Tribune, une mine
d'idées de scénorios onnée 20
ô elle seule , el le < solo u qui
court ou bos de choque poge.
Egolement dons ce numéro, un
scénorio Crhulhu sur notre
bonne vieille rivièro, un Empire
Goloctique loul en déduction,
et lo version fronçoise du Né-
cromoncien de Lew Pulsipher...

Editée por Les Elfes, cette pe-
tite revue (por lo toille) devroit
trouver so motière dons les o à
côtés > du ieu. Si i'oi bien com-
pris, cor Philippe Mercier ne
veui pos lrop en dire ovont
qu'on I'oit en moin. Ce qui
devroit pouvoir se foire début
décembre...

Juste pour signoler un foit
oublié en son heure : lo publi-
cotion dons le numéro 30 d'une
vorionte pour Squod Leoder:
Blood ond Sond utilisont les
règles de SL et de cerloines
< gomeiles ), pour recréer des
engogemenls de lo guerre du
Pocifique. Celte vorionle étoit
occompognée d'une corte sup-
plémentoire el de trois scéno-
rios. Au totol, 20 scénorios
furent publiés ou cours des
numéros suivonts...

Comple rèndu de porlie el
scénorio pour Amiroulé, suivi
d'un orticle sur Alésio, et d'un
worgome inédit : Lo botoille de
Finges, 1799 (dommoge, sur
mon exemploire, certoins ler-
mes sont illisibles). Et le tour de
Cry hovoc occompogné d'un
scénorio.

Une nouvelle RACE
de maaazines !
Ni simpleimodules, ni vrois
mogozines. Commenl les oppe-
ler ? des moduzines ou des
mogozules ? En tout cos lrois
tilres sont nés quosi simuho-

némenl, I'un onglois, les deux
outres fronçois :

t: .,

C'est lo riposte de Poul Cock-
burn, ex-rédoc'chef de u lmo-
gine >, ô lo bruiole dissolulion
de son mogozine por TSR. Au
menu de ce premier numéro,
Flight of Eogles, LE gros scéno-
rio (niveou 4/7), un module
bref, une présentotion diffé-
renle de lo mogie dons AD&D,
lo suite de Pélinore, entomé
dons lmogine, el diverses ru-
briques...
GomeMoster Publicotions, 53
Hollytrees, Bor Hill, Combridge
CB3 8SF, Angleterre.

, . ,., 'i : ,,.j .,i,,

le blmertrlel des terrei
midloncs
Sur un principe similoire, et
sous une couverture quodri, on
trouve en premier lieu Le cidre
de Norhuit, le scénorio princi-
pol, sur une lrentoine de po-
ges ; enlouré de règles oddi-
tionnelles el oplionnelles ;
oinsi que quelques errotos. Le
loul occompogné d'un GRAND
poster. Au fil des numéros,
vous y lrouverez, encodront
I'oventure principole, de nou-
velles créolures, des sorls, el
puis des récits, des villes...

lcdrcmedelorueder
l&ollerr
Lô oussi, le lilre ne loisse plo-
ner oucune équivoque. Aulour
du scénorio centrol s'orliculent
d'une port une nouvelle (en
ropport direct) et un < orticle >

sur le Versoilles mystérieux.
Avec en prime plus de détoils
sur le fomeux < Club Pytho-
gore r esquissé dons les scéno-
rios de lo boite de ieu.

L'6nlgmotlque Gornct du
doctour Pop Pllnn
Le MJ voit tout d'obord les
lhêmes de module se meltre en
ploce dons une nouvelle. Puis,
I'oventure se déroulont en Bre-
logne, un solide orticle sur les
légendes bretonnes vient
éloyer le tout.

$1001
'JnuxDEROLL'earawll

-&\wuffi%

ih*rnère
Ce zine en est déiô ô son
numéro 3, bientôt 4, ovec tou-
iours outont d'humour, mois
oussi de rubrique utiles, d'in-
terviews, le toul superbemeni
illustré (ie vous porle pos de lo
o ploydworf de septembre > !).
Chimère, chez Ph. et M. Pluol-
Thesee, 23 rue Edmond Ros-
tont, 44000 Nonles.
S r.i:r gon Rseiiq: tr ;:.
C'est publié por I'ossociotion
du même nom (voir club). Le
no esi construciif (scénorio,
odicles), foit ovec humour. Un
peu cher. Mois on nous o pro-
mis que le no 2 seroit beoucoup
plus copieux...
s},pÀ
Associotion Presse Amoteur ;
un type porticulier de zine,
sons but lucrotif, finoncé por
ses rédocieurs. Pour ceux qui
veulent dire quelque chose,
mois reculent ô I'idée d'éditer
leur conord. Vous topez votre
oriicle (il sero imprimé tel),
vous ioignez volre chèque (en
générol de 20 ô 100 F), et cho-
que porticipont reçoil le zine,
ovec son propre orticle el ceux
de tous les oulres porticiponts.
Quelques exemploires sont
égolement vendus è I'exté-
rieur, el les sous remis dons le
zine. Suiets suggérés : comptes
rendus de porties, solulion de
ieux sur micro, PNJ, etc... Pour
plus de detoils: Philippe
Lhoste, Lol. Tochon, Rte de
Novorreux 64i]00 Orthez.
ô-;,:riçchrol:,;k
C'est le zine du CLASA, le club
slrosbourgeois. On y porle du
club et des ieux, et vous pou-
vez I'obtenir ou club, ou Cenlre
de lo Moniogne verte, 8 route
d'Ostwold, 67200 Strosbourg
(ré1. : 88 29 08 88). '

I
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le cercle
fibroue golerre

disques. ieux

pour les
joueun avertis

JEUX CLASSIOUES
WARGAMES

JEUX DE ROLES
FIGURINES
PUzzLES

JEUX ELECTRONIOUES
CASSES TETE
LTTTEB.ATURE

S{JR I-f JEU

cenrre ÀS*
7863o Orgeval Ywte

Té1. : 975.78.fi)

K)hàæh
Mêmc le dimanchc

Fermé le mardi

10

f,. ' rrr:'
lls se nomment les Moîtres des
Arcones, Gardiens de l'lnsondoble
Connoissonce, lnvocoteurs des
Elémenls el du Sovoir, en obrégé :

M.A.G.l.C.I.E.N.S. / Hors AD&D,
Cthulhu ou Runequest, le club
n'oublie pos les leux peu protiqués,
onciens ou complexes. Entre ou-
tres : Chivolry & Sorcery. Le club
oppelle tous ceux qui oni rédigé
des voriontes (pour tous ieux) à
leur foire sovoir, pour lôcher de
synthétiser el foire profiter tout le
monde de ces informotions.
Ecrivez-leur chez .leon Morc Loc-
ieou, ou 6 rue des Gotelords,
85]00, les Sobles d'Olonne. Té1. :

5t 95 59 3r.

L'oigle rouennors, comme son
nom I'indique, est oxé sur le
worgome, sur corte ou ovec
figurines. Ce nouveou club
siège ou Centre André Mol-
roux,7 rue Couperin Fronçois,
76000 Rouen.

Nouveou à Annecy : I'Associo-
lion Ludique Annecienne cher-
che è promouvoir les leux de
simulotion dons leur ensemble,
sur toute lo région. Vous pou-
vez les reioindre le somedi de
14 è 16 h ou 13 rue de lo Poix.
Contoct ou 50 69 0Z 50, ou
(oprès 20 h) ou 50 68 l4 50.

Exodus est le premier club
vosgien. Pour I'instont lo ten-
donce y esf ou ieu de rôle et ô
lo figurine. ll o instollé so to-
nière ô lo Moirie d'Uxegney,
ou vous pouvez contocter les
responsobles : Exodus, Moirie
d'Uxegney, 88390 Dornieulles.

,: .t

Fonciionnont le week-end ô lo
MJC d'Yvetot, ce club ieux de
rôle est ô lo recherche de nou-
veoux ioueurs. Contocter lo
MJC ou 35 56 89 II ou bien
Bertrond, ou 35 95 00 75.

Le Drogon Radieux est une
nouvelle ossociotion, visont
tout d'obord ô combler le vide
sur le secteur nord lsère, mois
souhoitoni fociliterles contocts
et échonges entre ioueurs de
toute lo Fronce. Pour élorgir
son oudience, un lournol est
prévu, et I'ossociotion envi-
soge même des stoges, rencon-
tres, eic... pour iout rensei-
gnements: Poul Chion, le
Chorbinot-Possin. 38510 Mo-
resiel.

Eh oui, un club vient de s'ouvrir
ô Robot, dons les locoux du
lycée Fronçois Descortes. ll ne
concerne que les JdR, AD&D
mois oussi MERP, Empire Go-
loctique et Poronoib. ll o pour
nom les A4anipuloleurs
d'Ames, et vous pouvez vous
renseigner ou lycée ouprès de
Christophe Dumon.

A 100 m de méiro Moirie c s:,
sévissent Les Chooliques A,e'-
fis. Pour I'instont ne sont D':- -

qués que les ieux de rôles -: :

le club est ouveri oux a--'=:
ieux de simulotion, el es te--
sonnes désironi s'inilier se'c--
les bienvenues. ll fonct.or-= :-
générol de13h30o 18- :-
Centre Diderot. i5 rue D c:-
rot,92l30 lssy les Moulinec- '

Tronchont ovec les iiires ' -:-
diévoux r, le Club de Chc'c-
s'est boptisé Chicogo l93A C'
y ioue oux JdR pour l insrc-'
notomment lndiono Jones e-
Empire Golociique. Te ec^:-
nez (ô des heures hon"ê'e:
SVP) ô Cyril, ou 30 53 00 97.

Les Orcs du Berry, outre les se:--
ces de ieux, se proposent de me"'e
en ploce un stock commun de s:e-
norios sur divers jeux, ei --e
n bourse de personnoges I, c c s-

position des odhérenis. De oi.s
ces derniers bénéficient d une 'e-
mise de l0 % ou mogosin Me.c:ec
(22 rue d'Auron à Bourges). Plus oe
détoils ouprès de Yves Demcnge
178, ov. Ch de Goulle, I 800C
Bourges.

Surgissonl de leur vol embué.
de sombres drogons crochont
le feu. de leurs gueules eT de
leurs mousquetons ; voilô des

ioueurs confirmés qui n hési-
tent pos à proposer une initio-
tion oux profones. o Les Dra-
gons du Vol Moubuée,. Un
club Surtout < Tout-ieu-de-
rôle-boordgome-wo rgo me-no-
poléonien-ou-ovec-fig u ri ne-
empire-médiévol-et-fo niosTi-
que >. Les mercredi et somedi
del4h à22h,à loMPTdes2
porcs de Noisiel. ligne A du
RER, stoiion Noisiel le Luzord.
Contoct: Morc Dodinoi,
43 03 54 19; ou Sylvoin Des-
horbes, 60 05 55 70.

: : .: e"e. un nouveou club de
:-, :: s -u oiion sori de I'ceuf
'.-.'-= s: Le Foucon Gris. So
:-.: ::-'e Murielle Angelo, et so
::-:: . : -: lvitenl à porticiper à

=-'t =:' ,'es o l'Espoce Cullure
: ::- l:-,s, lo Coupione,83160

i:::-e^:ge un mox à I'AJT,
:- i: '-r^sporte l8 rue de
1-:' :- ccns le l4e, è lo
-,::'-e:,s Corovonséroilr.
-âj -:-: 'es sont ioujours
::-:.1 - a es. cu métrol Alésio
-:': : ::'é oe lo Porte d'Or-
::-s :: eurs, tiens...). On se
'?^!e :-e cucrès de Benoit
l :-:-l I l7 cv. du Gol Michel
B :c' 7 5012 Poris, tél
LL ): -' 77

Les ,-^,o.tels de Poris Ouest
se -é.rissent deux fois por
ser: -e , le vendredi, de I8 à
22 ^. ii r'est queslion que de
:e-x ce guerre . le somedi, de
l4 h 30 ô l9 h 30, priorité oux
le.rx de rôle. Le club se trouve
47 rue de Soussure, ei on peut
se renseigner au 4227 5009.

Une ossocioton de ieux por cor-
respondonce : ADN, 24 rue du
Pont Neuf,7500l Poris. En foit, les
possibilités de ceTte ossocioiion
sont très élendues : à TiTre d'exem-
ple, les odhérents peuvent disposer
de n mondes iout foii, dons six
lhèmes différents, I'un notomment
de super-héros à Poris en 85 l. Le
système por correspondonce com-
prend oussi bien les ieux de rôle
que les ouTres jeux de dimulotion.

Lfl PTNflNIDT
DTS JTUI(

3 RUE DE I.A COURSE
67000 STRASBOURG

TÊ1.88751:t61

-^A$oAaaa
Jeux de soclété
clr.dqu.r d rùatédques

llUarglames
Jeux de rôles
2000 flgurlnes

Puzzles
classlquca ct fantaatlquer
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v Fleuve Noir,
tondis que lo
colleciion Gore
poursuit son
songloni bon-
homme de che-

min de croix è coups de troduc-
iions tronquées, lo vénéroble
Anlicipation publie tou jours
ses sept titres mensuels, et il est
omusont de noler que lo pro-
portion de bons et de mouvois
ouieurs est identique chez les
n gronds onciens > et les < pe-
tits nouveoux >. Pulsch oo-
loctique, de Pierre Bo[et,
bien qu'ossez mol écrit, se
loisse lire ei recèle bon nombre
de décors et d'éléments focile-
meni utilisobles pour une por-
tie de MEGA ou d'Empire
Goloctique ; Sphéro, le cro-
poud télépothe, seroit un bon
compognon pour un portici-
pont à I'un de ces JDR. Lu-
mièrc d'qbîme, de Michel
Honoker, bien que moins inté-
ressont que les deux premiers
iitres signés por cet outeur,
reste un ogréoble romon
d'oventures constituont lui
oussi une bonne bose pour les
deux ieux cités plus hout. Lo
morque des Antorcidès,
d'Aloin Poris, premier livre qu'il
signe seul dons lo collection, o
un porfum de Zévoco et de
Rider Hoggord ; les offreux
Somvotôs onthropophoges
qu'on y rencontre ouroient tout
è foit leur ploce dons un D&D.
Pour une dent, toute lo
gueule, de G. Morris, esl un
ron thriller-SF qui, comme tou-
'ours chez cet ouieur, oppelle
..rne suite. Une nouvelle trilogie
en perspective. Ltonge du
désert, de Michel Pogel, cer-
fcinement le meilleur à ce jour
Ces quoire romons qu'il o pu-
cliés, est une référence évi-
dente pour une portie de
MEGA, voire plusieurs. Silué
Ccns un décor post-cotoclys-
-ique, immense désert où erre
;re bonde de motords, cet
c JVroge, égolemeni odoptoble
ccur Bitume, est le premier
,ciume d'une série qui promet
C être longue et intéressonte.

Quoni ô LtHomme-orqi-
gnée, de Doris Piserchio, pu-
blié dons lo collection Besl-Sel-
lers, son troitement efficoce et
se relotive originolité en font
un texte intéressont mois bôclé
qui eut mérilé une troduclion
plus littéroire ; on y relève des
phroses qui ne sont que lo
reproduction des structures
onglo-soxonnes. A lire pour le
ploisir.

n terre étrqn-
gère, de Robert
Heinlein, que vient
de rêêdiler Pres-
ses-Pocket, lil un
certoin bruit lors

de so première porution, tont
en Fronce qu'oux Etots-Unis.
Venont en effet juste oprès
Etoiles, gqrde à vous ! -intiiulé en onglois Srorship
troopers et dont, ie crois, un
worgome o été tiré -, ce ro-
mon imprégné de mysticisme
ne pouvoit que surprendre et
choquer ceux qui ovoient troité
Heinlein de < fosciste o. L'his-
toire de Volentine Michoel
Smirh, enfont humoin qui,
élevé sur Mors, o reçu une
éducotion résolument non-hu-
moine et qui revient sur Terre
hériter d'une fortune (un thème
qu'on retrouve dons d'outres
livres de Heinlein, comme Ci-
toyen de lo Goloxie), s'ins-
crivoit dons un contexte
coniemporoin molgré so pro-
iection de quelques décennies
dons I'ovenir. On o dii beou-
coup de choses.. Que ce livre
préfiguroit le mouvement hip-
pie, que lo seconde moitié
ovoit été écrile quinze ou vingt
ons oprès lo première...
Vingt-cinq ons oprès, En ferre
étrongère n'est plus qu'un
gros pové, un peu ennuyeux
por momenis, qui o bien vieilli,
cerles, mois sons se bonifier.
L'enchôssemenl, de lon
Wotson, por contre, o très mol
supporté l'épreuve du temps.
Ce romon, quolifié de novo-
teur lors de so sortie, molgré
son postulot de déport origi-
nol, porte I'empreinte de l'épo-
que ô loquelle il o été rédigé.
Wotson o foit mieux depuis, et
notommenl, Le voyoge de
fchékov, poru récemment en
Présence du Futur.
A côié de ces deux rééditions,
deux indédits : un < petit >

Brunner à suspense utilisoble
pour un JDR plus ou moins
fontostico-policier, Les pro-
ductions du temps, et le
sixième volume de lo sogo des
hommes sons fulur de Pierre
Pelot, Ce Chqsseur-là, récit
un peu bovord mois ronde-
ment mené dont on sorl un peu
ossommé. Après un certoin
possoge ô vide, Pelot est ô
nouveou en forme, même s'il
n'o pos retrouvé le tolent doni
il foisoit preuve dons ses pre-

miers et fougueux romons si-
gnés Pierre Surogne.

' o collection Ga-
loxie-Bis o connu
des houts et des bos.
mois semble se stobi-

,. liser en ce moment
ou-dessus de lo

moyenne. Le seigneur des
oirs, de Michoel Moorcock,
premier volume des Aventu-
res uchroniques d'Oswold
Bostoble, décrit un monde
porollèle où le plus léger que
I'oir I'o emporté sur le plus
lourd. lndispensoble et bourré
d'idées por MEGA. Les deux
suites, qui seront bientôt réédi-
tées, Le léviothon des ter-
res et Le fsor d'ocier, bien
qu'un petit peu moins bonnes,
voleni égolement le déploce-
ment. l,es domoines de lo
nuit, de Dennis Etchison, re-
cueil de courtes nouvelles hor-
rifiques, fontostiques ou tout
simplement ongoissontes, m'o
enthousiosmé, Etchison est un
outeur méconnu en Fronce et
le publier ouroit dû exciter les
directeurs de collecfion ; espé-
rons que ce recueil sero suivi
d'outres. Les dissidents
d'Azroel, de John Brunner,
livre mineur mois pos ininléres-
sont, devroit séduire les odep-
tes de JDR goloctiques por son
thème - une mission sur un
monde mystérieux dons un
univers où toutes les plonètes
sont reliées por des ponts in-
terstelloires. Sur le mème suiet,
le pont sur les étoiles, de
Jomes E. Gunn et Jock Wil-
liomson, outrefois édité ou
Mosque-SF, est bien meilleur

mois molheureusement
épuisé. Si vous voyez ce der-
nier titre dons le boc d'un
bouquiniste, ochetez-le sons
hésiter. Enfin, Les méto-
morphoses de Gene An-
derson, de Domon Knight, s'il
n'est pos le chef-d'æuvre on-
noncé dons lo note de présen-
lotion, resie toutefois un excel-
lenl romon iusqu'ou troisième

tiers, lequel gôche tout en
sombronl dons lo bondieuserie
et le mysticisme de pocotille
foçon uEn ierre étrongère )
mois en moins convoincont,
Domon Knight est certes un
grond romoncier, mois lo fin de
ce livre est rotée. Dommoge.

es éditions Lo De-
couverle - oncien-
nent Mospéro
viennent de loncer
une nouvelle collec-
tion qui débute ovec

deux titres oussi différenis qu'il
est possible de l'êlre. D'une
port, Bill, le héros golocti-
que, de Horry Horrison, pos-
tiche cruel d'une certoine SF

militoriste, dont il est possible
de tirer des idées pour Empire
goloctique à condition de vou-
loir mosteriser une portie un
peu spéciole. Les descriptions
des profondeurs de I'immense
ville qui recouvre lo plonète
impériole sont idéoles pour
stimuler I'imoginotion des

ioueurs, mois I'ironie omère ei
omniprésente doit être soit
loissée de côté, soit intégrée
de foçon ostucieuse. D'outre
port, Armogeddon rog, ex-
troordinoire romon fontosti-
que - un genre qui semble
reprendre de lo vigueur depuis
peu - tournont outour du
Nozgû|, un groupe de rock
incendioire et moudit donl le
chonieur o été ossossiné ou
début des onnées 70, en plein
conceri, duront un morceou
intitulé < Armogeddon/Resur-
rection rog >. Toute I'intrigue
repose sur les chonsons du
Nozgûl et plus précisémenl des
titres de son dernier olbum,
Music lo woke lhe deod. Pre-
nont et remorquoble de bout
en bout. L'outeur, G.R.R. Mor-
tin, n'ovoit iusque lè livré que
quelques spoce-operos plutôl
fodes; ovec Armogeddon
rug, il foit preuve d'un iolent
époustouflont ei d'un remor-
quoble sens du récit. Le moître

leN"l
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de ieu qui souro odopter cette
histoire couchemordesque oux
relents ocides fero certoine-
ment trembler ceux qu'il en-
iroînero dons son scénorio.
Cette collection commence
donc bien ei devroit coniinuer
sur so loncée ovec, notom-
ment, Neuromoncer, de
Williom Gibson, qui o obtenu
le Philip K. Dick Memorial
Award celle onnée.

' hez J'Ai Lu vienl
de poroître lo
novellisotion de
Mod Mox lll,
signée Joon
D. Vinge. Pour

inconditionnels uniquement.
Les quolités des n Mod Mox ,
résident dons leur ospect vi-
suel, I'histoire restont mince et
servont de prétexte. Jestok,
de Poul O. Willioms, premier
titre d'une série post-cotoclys-
mique qui risque d'être longue,
n'est guère meilleur, molgré un
scénorio plus étoffé. ll poroît
que Willioms o recu le John
Compbell Aword, prix qui, oux
Etois-Unis, récompense le
jeune outeur le plus promet-
teur ; on me permetiro de pré-
férer un vieux routier onglois,
I'oi nommé Michoël Mooriock,

dont Le chien de guerre,
fresque fontostique et histori-
que pleine de bruit ei de fureur
qui roviro les omoteurs de
botoilles, contient plusieurs
scénorios tout irouvés pour
D&D, oinsi que quelques bes-
tioles mo foi fort sympothi-
ques. comme ces oigles géonts
contre qui doit lutter le héros
vers le milieu du romon. Enfin,
pour les omoteurs d'horreur
moderne, réédition du fomeux
Christine, de Stephen King,
étronge histoire d'omour doni
le personnoge principol est une
voiiure. King est I'un des moi-
ires du fontostique contempo-
roin ei Chrisline I'un de ses
meilleurs livres.

omme vous
pouvez le lire
oilleurs dons ces
poges. i étois
présent à lo Xll"
Convention

Fronçoise de SF et i'y oi foit
provision de fonzines et outres
publicotions non-profession-
nelles. Le dernier numéro de
Sfère, essentiellement consti-
tué d'un dossier sur I'utopie
illustré por une nouvelle que

i'oi eu le ploisir de signer,
prouve que ce fonzine de quo-
lité - qui publiero bientôt un

12

tE JEU DU JEURY
Roland G. Wagner - Ton der-
nier roman, Le Jeu du Monde,
est basé sur les jeux. Jeux de
hasard, mais aussi jeux de simu-
lation et jeux de rôles...
Michel Jeury - Au centre, il y a
le Jeu du Monde qui est un jeu
social conditionnant entière-
ment la vie personnelle et éco-
nomique des gens, et créant la
toile de fond de cet univers. Les
autres jeux viennent se greffer
là-dessus. Comme il est difficile
de tout mettre dans un roman
de 250 pages, il y en a proba-
blement encore d'autres dans
cet univers. Tout est jeu, mais je
n'ai parlé que de deux catégo-
ries - en-dehors du Jeu du
Monde - : les jeux d'action et les
jeux de rôle grandeur réelle.
RCW - Les jeux d'action sont
une espèce de démarcation du
sport...
MJ - lly a deux directions dans
ma démarche d'esprit. D'une
part, savoir ce que peut appor-
ter au jeu une technologie futu-
riste mais pas extraordinaire-
ment éloignée de la nôtre. D'au-
tre part - ce qui est une idée
personnelle -, que les jeux, les
choses en général - j'emploie ce
t€rme à dessein - ont tendance
à se rejoindre. Les jeux d'action
sont nés de la fusion du sport et
du music-hall. Ce que j'ai
ajouté, qui existe déjà dans la
music-hall mais très peu dans le
sport, c'est une connotation

sexuelle. Le sport est extrême-
ment asexué mais le music-hall
pourrait le relever, le pimenter
un petit peu.
Côté jeux de rôle, j'ai imaginé
qu'ils absorberaient le cinéma.
L'importance des jeux de rôles
est grande car ce sont les pre-
miers où les gens s'investissent,
même si c'est encore un peu
intellectuel, un peu abstrait...
C'est une création pour le
joueur ; il vit vraiment dans
l'univers du jeu et je n'en vois
pas d'autres où il y ait çà.
RCW - Tu penses que les JdR
vont introduire une nouvelle
dimension dans la vie des
gens ?

MJ - S'ils réussissent, au sens
large du terme - et je crois qu'ils
vont le faire -, ils vont introduire,
chez un nombre croissant de
gens, une nouvelle exigence. Si
des millions de gens deviennent
joueurs de jeux de rôles et que
ceux-ci se perfectionnent, ce
sera un phénomène de masse.
lls ne pourront plus redevenir
des spectateurs comme avant.
Un grand phénomène change
les gens. Ouand il y aura 300 ou
500 millions de joueurs de jeux
de rôles, un changement cultu-
rel devra intervenir, qui débou-
chera sur un changement de
société. Les gens ne pouvant
plus être de purs spectateurs, le
spectacle deviendra ( autre

dossier sur Aloin Poris - esi
réolisé ovec conscience, mol-
gré une portie rubriques un
peu moigre cette fois-ci. les
lomes Yorpqles, qui en esi
déiô ô son numéro Z, propose
un dossier Michel Jeury inégol
mois intéressont. Jeury o été le
suiei de nombreux dossiers et
numéros spécioux dons les
onnées 70 ; ceux-ci étont porus
dons des fonzines ouiourd'hui
introuvobles, c'étoit une bonne
idée d'en foire un , surtoui
quond poroît son premier Ail-
leurs & Demoin depuis un bon
moment. l,,es lomes Yorpq-
les o égolement iroduil et
publié Demoin pourroit
êlre pire, olphobet des cl,
chés de lo SF signé John Brun-
ner qui y foit preuve d'un hu-
mour soin et réiouissont.
Lobyrinthes est un nouveou
fonzine. Beou, intéressont mois
un peu cher et peut-être irop
intellectuel - ie songe ou
texte de Michel Lomort, le plus
foible de ce numéro | -, to-
byrinthes, espérons-le,
continuero et s'oméliorero.
Lost generotion, une no-
vello d'Aloin Duret, est publié
por les éditions Morgofh. Un
texte bien écrit comme on
voudroit en voir plus dons le
fondom, mointenont que les
supports professionnels ont

chose >. Dans mon roman, les
joueurs de jeux de rôles étant
devenus le public, le spectacle a
dû se transformer. Le jeu de rôle
y a absorbé le cinéma, ou l'in-
verse, et quelque chose de nou-
veau résulte de ce phénomene.

RCW - Dans Le Jeu du Monde,
aussi bien les figurants que les
joueurs reçoivent une drogue. le
cocktail hamlet...
MJ - L'essentiel, dans ce cock-
tail, est un < réducteur de
champ > ; une drogue sur la-
quelle on commence à travailler
et à laquelle je réfléchis. Sous
l'effet d'un réducteur de champ

- de conscience -, le sujet vil
totalement dans l'instant et
dans l'espace où il ioue ; il ne
sait plus qu'il y a un univers
extérieur. Je suis toujours
frappé de voir à quel niveau de
concentration arrivent les
joueurs de jeux de rôles ac-
tuels ; mais malgré tout, ils sa-
vent toujours qu'ils jouent,
même s'ils s'investissent com-
plètement dans le jeu. Le réduc-
teur de champ neutralise cette
ultime vigilance ; il n'y a plus
d'univers extérieur, plus de
passé, plus d'avenir. Dans l'ab-
solu, c'est impossible, mais le
cocktail hamlet apporte aussi
des éléments mémoriels qui,
sans le réducteur de champ,
viendraient se mélanger aux
souvenirs du sujet et le pertur-
beraient.
Didier Guiserix - Mais l'intérêt
du joueur n'est-il pas d'avoir,
même loin derrière, la
conscience de vivre un moment
particulier, c'est-à-dire de sa-
voir qu'il est en train de jouer ?

MJ -Tout à fait d'accord, mais
nous sommes dans une hypo-

pres:-e : sporu. Proximq
no 7, ::éc ol sexe, poursuit
l ér o ,' o- uers lo quolité de
cei'e 'e, -e semi-profession-
nel e c se. Un bon texte de
lcn 

"i':'sor. 
une nouvelle ex-

cel e^'= ce Jocques Borbéri -do^' - - -ec.-reil doit poroître
cfe: le^:êl d'ici peu - et un
crt : e '-ès iocumenté sur lo SF
ei'3-.sexuolité couronnent
ce ^--e'. cù l'on trouve égo-
lere-' e.: .oms de P.J. Fàr-
me' 3-u Grudzien et
P.-.;.3':- cud. Lo fioncée
du singe, de Michoel Bishop,
lorg-e ^c,uelle illustrée por
Pc".;< \' 3.."1, est le second
! t'e ::s e:i'ions Arachné. Un
t-es :-:-: texie fontostique
se-' 3:' -.e troduction sons
fc : :' ,^e moqueite spen-
iice. -: soensoble, ou même
t;t'e :-e Àloter Tenebrq-
ium, ::^' e no I recèle un
dcsse- \r,:'c Agopit - I'un
des -: e,rs outeurs de lo
déÉ"-'e :o ection Angoissede
Fleç,e \c'- et le no 2 diver-
ses -e-'e res dont une ex-
trc3'c -: 'e nouvelle d'un ou-
Te.' -::^^.r en Fronce mois
qu 3 :3 ' ," molheur en Angle-
te-e :'e: ses six recueils de
r'o- ' e :: ,e veux porler de
Ci ' e ! 3-."'. un futur grond du
fc.'::' :-e ei de I'horreur,
dc-' e ': e^t ei I'originoliié -

these de science-fiction. Dans
l'avenir que je décris, c'est de-
venu un jeu de masse. Hors des
Ériodes de jeu, les gens savênt
qu ils ont joué, même si ce n'est
pas forcément clair... lls ont des
sowenirs excitants et peut-être
un peu troubles. lls vont jouer
comme au.iourd'hui on prend
ses vacances. Les vacances
passives n'existent plus ; le jeu
de rôles les a remplacés. Ouand
le vivais ce roman, je me met-
tais à la place de ces gens et
j'imaginais que s'ils voyaient les
vacances comme on les prend
aduellement. ça les ferait rire...
DG - Ce serait obscène. (ri-
res).
MJ - Cene société, donc. a des
côtés utopiques, tout le monde
y a sa chance ; mais, en même
temps. elle est hyper-commer-
cialisée. Jeux de rôles en gran-
deur réelle et jeux d'action ont
subi une dérive du fait d'une
commercialisation intense qui
est entre les mains d'une formi-
dable multinationale, Fêtes &
Territoires (1). La dérive com-
merciale a, je crois, dévalué une
grande idée.
Ce n'est pas une société par-
faite. J'ai voulu décrire une so-
ciété correspondant à l'idée que
je me fais de la vie réelle. Et
cette dérive commerciale... je
ne dirai pas avilit le jeu, le mot
est trop fort... Je fais allusion à
la mise en loterie des rôles, par
exemple. Et aussi, les meneurs
de jeu sont devenus à la fois
réalisateurs et vedettes. On ne
parle plus des vedettes de ci-
néma ; les meneurs de jeu les
ont remplacées.
RCW - ll y a aussi les vedettes
médiatiques... Je pense au
Chamelier lngénieux.
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so nouvelle est consiruite d'une
foçon épouslouflonte, toute en
ruptures de ton - devroient
être très vite reconnus chez
nous. Mqter Tenebrorum o
égolement publié un recueil de
trois textes inédits d'Ambrose
Bierce dont ie ne sourois trop
recommonder lo lecture.
SFERE - 34, rve de Montho-
lon, 75009 Poris (Abt 75 F ;
15 F le no).

LES LAMES VORPAI-ES
Jeon-Morc Leger, 9, rue de
Moior Mortin,6900l Lyon (Abt
100 F; dossier Jeury 20 F ;
u Demoin pourroit ètre pire >

ls F).

IABYRINTHES - c/o Antores,
Lo Mogoli, Chemin Colobro,
83160 Lo Volette (30 F le no).

MORGOTH - Eric Sonvoisin,
Lo ferme du temple, Bôtiment
H4,91130 Ris-Orongis (15 F).

PROXIMA - ANDROMEDE, 34,
rue de lo clef, 59800 Lille (Abt
]20 F, 33 F le no).
I.A FIANCEE DU SINGE _
Editions Arochné, Britonio 2,
E70, 141 rue de Douvres,
59240 Dunkerque (45 F).

MATER TENEBMRUM - c/o
Gérord Coisne, Rés. Grondes
Vorennes, 41, rue André Tour-
node, 17000 Lo Rochelle (no I
55 F ; no 2 98F, spéciol Am-
brose Bierce 30 F).

. ,,i:;'.1
por Michel Jeury
(Robert Laffont, collec-
tion Ailleurs & De-
moin).
Ce livre consiitue une ouboine
inespérée pour I'omoleur de
ieux, qu'il soit fosciné por le
hosord, lo réflexion ou lo simu-
lotion. Cor si le Jeu du Monde
qui donne son titre ou romon
est une sorte de loterie qui
peut déterminer lo position
sociole et, por exemple, rovo-
ler ou niveou de non-ioueur
quelqu'un qui, lo veille encore,
occupoit un emploi importont,
ce ieu n'est qu'un ospect de
cetie société du XXll" siècle
qu'un seul odiectif peui quoli-
fier : ludique.
Le ieu y est en effet portout
présent. Jeux d'équipes comme
le Jeu Troyen ou I'Ombrelle -qui tiennent des sports octuels
et des ieux du cirque -, ieux
de hosord comme le Jeu du
Monde; mois oussi ieux de

simulotion n grondeur no-
ture >. Et I'on est loin des por-
ties de D&D ou de Killer iouées
dons un chôteou en ruine ou
dons les rues d'une gronde
ville ! ll s'ogit de véritobles
tronches d'histoire reconsti-
tuées, où d'innombrobles figu-
ronts - condomnés de droit
commun ou ioueurs oyonl
perdu ou Jeu du Monde -contribuent ô occentuer lo vé-
rocité de lo chose. Drogués ou
Homlet, qui leur donne I'illu-
sion de vivre è l'époque choisie
et les foit entrer, en quelque
sorte, dons lo peou de leur
rôle, ils oublient presque toto-
lement qu'ils ne sont que les
poriiciponts d'un JDR déme-
suré.
Le romon commence très clos-
siquement mois ovec une effi-
cocité redouioble. Bruno
Monso, enlroîneur du Jeu
Troyen,lors de lo remise en ieu
onnuelle de son crédit, en perd
lo quosi totolité el se retrouve
rovolé ou rong de non-ioueur.
Noturellement, le récit esl
consocré ô ses efforts pour
retrouver lo posilion sociole
qui étoit lo sienne.
Mois ce qui foit lo force du Jeu
du Monde, c'est lo mutliplicité
des solutions offerles è Bruno
Monso. Lui qui, iusque lô,
n'ovoit foit que s'occommoder

- ovec un certoin iolent - de
cette situotion, vo devoir ex-
plorer les différents types de
ieux, dont certoins ne sont pos
sons donger.
Michel Jeury o évolué depuis
[e lemps incertoin (Grond Prix
de lo SF Fronçoise en 1974),
renonçont désormois oux
construclions complexes de ses
premiers romons. ll est vroi
qu'il o effectué un possoge ou
Fleuve Noir, ce qui o modifié
son style. le Jeu du Monde est
I'exemple-type du romon de SF
dont I'opproche norrolive reste
simple sons dénoturer I'idée
qui, elle, se monire ombitieuse.
Jeury o su morier un troite-
menl plutôt populoire et un
projet d'ensemble plus intellec-
tuel. ll étoblil un pont entre les
deux formes qui prédominenl
ouiourd'hui en motière de SF
fronçoise, insouciont des
controintes et des modes. Lo
gronde closse.
Lo dimension humoine est elle
oussi présente. Ni silhouettes,
ni symboles, les personnoges
du Jeu du Monde vivent, exis-
tent, possèdent une époisseur,
une texture polpoble. lls ren-
dent crédible cet univers voué
ou Jeu moiuscule, qui vous
foscinero, i'en suis certoin.

Rolond C. Wagner

MJ - C'est autre chose. ll s'agit
des médias. lls sont indépen-
dants du thème du jeu, mais il
faut noter que l'émission de
télévision est elle aussi impré-
gnée du jeu. C'est presque un
jeu de rôles, puisque les gens
qui viennent à l'émission sont
les témoins du jour et qu'on les
appelle ( cher Chamelier >.

OG - Précise-nous un peu le
rôle du meneur de jeu.
MJ - Dans le jeu de rôles
grandeur réelle, il est à la fois le
personnage central. Dans Le
Gouverneur Félon, il est Pan-
cho Libertas - un personnage
tiré d'une bande deôsinée - et
dans Tarzan et lês Zeppelins
il est bien entendu Tarzan !

Mais cette société ne marche
que parce qu'il y a à côté du Jeu
du Monde - jeu social tout de
même très dur - les jeux de
rôles grandeur nature qui ren-
dent l'enfance, la jeunesse à
tous les gens... Les jeux d'action
sont nettement plus durs.
RæY - lls ont aussi quelque
chose des jeux du stade...
MJ - A cette différence près
que dans cette société très
contrôlée, la violence est quand
même contenue, à un niveau
acceptable, y compris dans les
jeux à risques, qui ne sont tout
de même pas des jeux de mas-
sacre. De toute façon, le sys-
tème va les absorber et, du
coup, ils deviendront moins
dangereux. C'est un univers où
il fail bon vivre, où l'on n'est pas
sans cesse menacé de mort ou
d'un sort pire que la mort. C'est
le premier roman que j'écris où
ie décris un monde dans lequel
j'ai assez envie de vivre. Je me
suis quand même bien amusé
en l'écrivant.

RCW - A la fin, la reconquête
de son statut social, qui est le
but de ton personnage central,
Bruno Mansa, devient sans im-
portance parce qu'il sort du
ieu...
MJ - ll n'en sort pas vraiment.
ll sort du Jeu du Monde mais il
va travailler pour lui. parce qu'il
faut qu'il y ait des gens hors
jeu ; on ne peut pas être à la fois
juge et partie. J'emploie
comme comparaison les eunu-
ques du harem. ll ne peut plus
jouer pour certaines raisons et il
va quitter le jeu, après avoir
quitté les mondes spatiaux
parce qu'ils étaient vraiment
d'un sérieux tuant. L'idée cen-
trale est la seule utopie possi-
ble, c'est celle du jeu I

RCW - Et l'avenir de cet uni-
vers ?

MJ - On peut imaginer que les
Langrangiens vont conquérir la
Terre. Economiquement, du
moins. lls considèrent avec un
certain mépris ces gens, ces
Terriens qui ne vivent que pour
le jeu. Pourtant, ils sont déjà
contaminés, puisqu'ils organi-
sent des parties de jeu Troyen
en apesanteur et que Bruno
Mansa, quand il travaille dans
les îles de I'espace, devient
membre de la police des jeux...

Cette contamination va aller en
s'accentuant et, finalement, ce
sont les Terriens qui vont colo-
niser les Lagrangiens. Le jeu
aura raison de leur puissance.
Propos recueillis par Roland C.
Wagner et Didier Guiserix, le 23
octobre 1985.

(1 ) Fêtes et Territoires est aussi
au centre de Soleil chaud pois-
son des profondeurs (Presses-
Pocket ou Robert Laffont).

EN VENTE DANS
VOS MAGASINS

ffiu-iou-rs Zl h sur 24 h

branchez'vous sur le

.eoona"ut d'INFOJEUX:
ro 1t1+r.æ.sz.oo

'13

I
I
I
I
I
I
I
I

II-III-III--I

BULLETIN D'ABONNEMENT A découper.ou à recopier
Adresser à DIAPHANE - 20, rue Condorcet . 75008 PARIS

. . Ville:

Nom: ......
(en majuscule)
Adresse: . . .

Code Postal :

I
I
I
I
I
I
I
I

tr Je désire le no I d'INFO-JEUX MAGAZINE. Ci-joint un chèque
de 30 F à I'ordre de DIAPHANE.

! Je désire m'abonner pour 6 numéros à INFOJEUX MAGAZNE
(préciser à partir de quel numéro). Ci-joint un chèque de 130F
à I'ordre de DIAPHANE (offre valable pour la France métropoli-
taine seulement).

Signature

L-rr-- -geJ



NOWELLES DU FRONT

K LES gens qui font le Jeu,

14

- KYLE / Aboya le commis-
saire, 7e vous donne une der'
nière chance: votre coefficient
d'efficacité étant multiPlié Par
deux dès qu'il s'agit d'une his-
toire de fous ou de menu fretin,
je vous abandonne cette affairc
avec joie. Démêlez-moi cet im-
broglio et ramenez-moi les
coupables. .Mais si iamais vous
rcvenez ici accomPagné d'un
cortège de cadavres comme la
dernière fois, dit-'l en brandis-
sant un index accusateur, ie
vous enverrai de longues, de
très longues années diriger la
circulation !
- Le commissaire à raison,
approuva Bromwich, à Pa't I'al-
lusion à vos compétences en
matière de menus délits : le sac
de ma femme a été volé voicr
une quinzaine de iours et il n'a
pas été retrouvé..-

- Rendez-le, Joe, dis-je à mon
subordonné, vous savez bien
que les sacs, ce n'est Pas votre
genre.

- Ça suffit ! rugit le commis-
saire. Vous avez deux iours Pour

me tirer cette affaire au ctair.
Dehors !
Ce que je m'empressai de faire,
lon sans lui avoir auparavant
:onseillé de surveiller sa ten-
sion, et baissé la tête pour
échapper au cendrier.
Joe sur mes talons, je me préci-
pitaivers la voiture dans l'espoir
d'atteindre le premier la place
du conducteur. Mais il fut plus
rapide que moi. ll démarra en
trombe, tandis que j'expédiai
mentalement une petite prière
aux puissances divines afin
d'implorer leur protection. ll
faut vous dire que Joe conduit
comme il tient un flingue : mal !

Aioutez à cela qu'il est parano
comme un poulpe et qu'il tire
sur tout ce qui bouge, et vous
obtiendrez le taux moyen de
mon rythme cardiaque...
Bref, dans un crissement de
pneus à vous décrocher la mâ-
choire, Joe fit atterrir la bagnole
rue de Charonne, devant un
immeuble moderne.
Joe et moi avions mis sur pied
depuis longtemps un plan d'en-
fer : grand coup de latte dans la
porte, chapeau baissé, regard
filtrant, clope au bec... (Non, je
ne me prends pas pour James
Bond, mais si vous m'appelez
James, ça me fera plaisir quand
même)... De vieux trucs qui im-
pressionnent toujours autant.
J'exhibe mon insigne, tandis
que Joe saisit le type par le
colback.

- Jean-Marc Janeau 2J'inter-
roge. Ses yeux sombres expri-
ment la curiosité.

- Je vous arrête sous l'incu!-
pation du crime de Haut-Jeu,
d'incitation à cette pratique et
des délits corollaires suivants :

- Organisation des Donjons et
Dragons grandeur natute à
main armée de l9M et 1985 à
Dourdan.

- Constitution d'une ligne de
malfaiteurs connus sous le nom
d'tt Agités r.

- lncitation à la magie et au
rêve ; apologie de I'esprit de
Chevalerie.

- Elaboration de scénarios de
ieu visant à mettre en place des
tituations imaginaires totale-
ment débridées et immorales.

- Publicité outrageuse affé-
rente à vos intentions de réci-
dive et d'accroissement de ce
type de forfaiture.
Je I'entendis grommeler que les
flics auraient toujours des idées
saugrenues, mais cela n'entama

pas la satisfaction que j'eus à
déclarer :

- Je vous rappelle que tout ce
que vous direz à partir de cet
instant pourra être tetenu
contre vous ; d'ailleurs, en vous
dénonçant tout de suite, vous
me feriez gagner un temps
considérable et vous m'évite-
riez bien des paperasseries...
Ajoutai-je amicalement.
Sur quoi je fis signe à Joe, qui
s'arma d'un stylo et cueillit déli-
catement un imprimé dans son
porte-documents. ll inscrivit, au
fur et à mesure que j'interro-
geais l'accusé.

- Nom, Prénoms, Profession ?

- Janeau. Jean-Marc. Prési-
dent du club de |'A.J.T., Asso-
ciation pour les Jeux Tactiques.

- Les jeux de rôle, ça vous est
venu comment 7 m'enquis-je
aimablement.

- Bof, par hasard. Dans les
livres, les journaux, les fanzines.
J'ai commencé à jouer vers
1980 et puis j'ai acheté des li-
vres en Angleterre... ou plutôt,
je me les suis fait acheter, car
j'avais la flemme d'y aller
moi-même !

- Serait-il indiscret de vous
demander dans quelles sphères
vous opérez ?

- A peu près dans tous les
domaines, des jeux de rôle aux
boardgames et wargames, en
passant par les jeux classiques.
Je joue chez moi ou chez des
amis. Mais on me trouve le plus
souvent à |'A.J.T, ou dans d'au-
tres clubs.

- Vous vous trouvez dans une
fâcheuse situation, si vous vou-
lez mon avis. Racontez-moi
donc comment vous en êtes
venu aux jeux de rôle grandeur
natu re.

- J'ai commencé par être un
nom sur une liste: j'ai débuté
avec Killer, le jeu qui consiste à
s'entretuer joyeusement avec
des armes factices-..

- Vous ne croyez pas gue le
sadique de Versailles, c'est lui,
chef ? demanda Joe, à qui ces
réflexions spontanées valent de
n'être encore que brigadier.

- Joe, j'aurais cru que votre air
bête vous posait suffisamment
de problèmes, répliquais-je
gentiment. Pourquoi faut-il en-
core que vous rajoutiez des
âneries ?
Joe se renfrogna et .ie me tour-
nai vers Jean-Marc Janeau,
l'ceil bienveillant :

- Je voulais organiser le pre-

rnrer,DGN ' en France, dit-il, â
deux jours près, j'ai fait le se-
cond : Stratèges et Malefices
de Nantes m'avait court-cir-
cuité !
- Vous reconnaissez donc être
à l'origine du jeu de rôle gran-
deur nature en France ?

- Ah, non ! Je nie. Mais. cer-
tes, j'ai du influencer tous mes
contemporains. Je sais que les
ondes télépathiques qui éma-
nent de mon génial cerueau ont
pénétré les limbes de Stratèges
et Malefices-
Je m'interrompis pour allumer
une cigarette, tout en me de-
mandant qui diable pouvait faire
un bruit pareil en respirant ; je
me rendis compte que c'était
moi.

- Bon, Janeau, repris-je à voix
basse, ef si je sortais, rentrais,
et qu'on rcprenne tout depuis le
début ?

- Très drôle ! grinça-t-il.
Je montrai les dents, et sur un
ton de mauvais augure ie
m'écriai :

- Je déteste qu'on se paye ma
tête, Janeau, ça me vexe. Pour
quoi vous prenez-vous, espèce
de canaille 7 éclatai-je.

- Pour Dieu.
La réponse me désarçonna,
pour le moins. Le peu d'estime
que me portait encore Joe dut
dégringoler de quelques étages
et il tourna vers moi sa mine
renfrognée.

- Vous êtes sûr que vous
n'avez pas de casier judiciaire
sur Iui, chef ?

- Non, Joe, je n'ai rien, dis-je
en exéautant sur la table un solo
de batterie avec mes doigts
crispés. Je n'ai rien, et qui plus
est, je commence à manquer de
tout, et en particulier de pa-
tience !... Ecoutez, Janeau, dans
votre intérêt comme dans le
mien, vous feriez mieux de re-
noncer à faire de I'esprit. L'acte
d'accusation est une affaire sé-
rieuse pour vous. Vous êtes mal
barré, insistai-je. Vous avez été
accusé d'incitation à la magie.
J'aimerais assez que vous
m'expliquiez, dis-je avec espoir.

- Oh, c'est facile. ll s'agit de
magie fondée sur les talismans,
les objets, les formes, les gestes
somatiques et les Paroles.

- Par exemple ?

- Abracadabra / ricana-t-il en
brandissant deux mains cro-
chues sous la figure de Joe, qui
sursauta.

- Janeau, tu commences à me
faire venir la transpiration,
murmurai-je d'un ton las. Iss /
Tss ! Mauvais tout ça... Vous
entraînez les jeunes gens sur
des voies perverties, dont la
décence interdit de parler, sous
des prétextes fallacieux et ridi-
cules... Comme la Chevalerie !
dis-je en espérant lire sur son
visage une émotion fugitive qui
le trahirait...



- Et c'est sans aucun scru-
pule, lnspecteur, répliqua-t-il.
C'est même d'une facilité re-
poussante parfois. Un rien leur
fa it peu r, expliqua-t-i1...

- Vous les terrorisez ? Cou-
pais-je, outré.

- Oh, oui ! Facile ! Avec des
déguisements et des masques
appropriés ainsi que quelques
artifices de mon cru, les mons-
tres peuvent devenir ef-
frayants ! Et la nuit est une arme
excellente pour créer une am-
biance sinistre...
Une fois, je me souviens, Domi-
nique était déguisé en lich et
Benoit en mort-vivanL. Je vous
raconte pas I'aspect déplai-
sant ! lls avaient deux bâtons
fluorescents cassés, fichés au
bout de bâtons de bois, qui
donnaient une luminosité ver-
dâtre et qui n'éclairaient quasi-
ment rien.
lls se trouvent soudain face à
deux aventuriers, munis d'une
lampe masquée qui n'éclairait
pas grand chose non plus. L'un
d'eux s'écrie : < On se sauve,
c'est des monstres ! t. Domini-
que et Benoit ne bronchaient
pas. r Mais non !répond l'autre,
n tu dois rêv... Bon sang, t'as
raison ! t Et ils ont couru si vite
en direction de l'auberge que
ses occupants se sont crûs at-
taqués ! J'ai failli en avaler mon
dentier !... De ioup-gërou.

- C'est effectivement hilarant,
affirmai-je en essuyant la sueur
qui commençait à perler sour-
noisement sur mon fronl. Vous
en avez d'autres à nous infli-
ger ?

- Oui : les Paladins, porte-
drapeaux du Droit et de la Jus-
tice, tremblant de peur à l'idée
de prendre des coups !
- Vous utilisez donc bien des
armes ?

- Bien sûr. Ce ne sont généra-
lement que des épées de
contre-plaqué peint, pas très
solides, mais vous n'imaginez
pas l'ardeur avec laquelle bons
et méchants se tapent des-
sus !... Moi le premier, d'ailleurs,
ajouta-t-il traîtreusement.
- Ah parce qu'en plus vous
assommez les gens à coups
d'épée ?

- Coups d'épée, coups
d'épée, il ne faut rien exagérer,
riposta Janeau, juste quelques
horions, histoire de leur montrer
que je n'étais pas d'accord...
quelque chose d'anodin, quoi !
- Aui organise tout cela, de-
mandai-je, de plus en plus af-
folé.

- Principalement moi... Mais
je suis très bien entouré, et puis
il suffit d'être entreprenant et
d'avoir une foule d'idées... Mon
seul défaut est d'oublier de les
communiquer, reconnut-il à re-
grel. Mais mes amis ont appris à
poser |es bonnes questions au
bon moment...

- Ce qui ne semble pas être le
cas ici, grommela Joe. Je suis
sûr que c'est une des têtes de la
bande à Baaderl ronchonna-
t-il. Je lui jetai un regard qui en
disait long sur mes envies de
meurtre, ce qui eut pour effet de
le calmer instantanément.

- Quand vous aurez fini de
brailler, Joe, on pourra peut-
être conti n ue r l' i nterrogatoi rc...
Aui se trouve être mon interro-
gatoire, si je peux me permettre
de vous le rappeler, fis-je me-
naçant. Je me tournai vers
Jean-Marc Janeau:

- Vous semblez avoir des pro-
jets bien définis, à ce que j'ai
cru comprendre... Malheureu-
sement pour vous, j'ai bien peur
qu'ils ne soient fortement com-
promis ! Des informateurs nous
ont avoué que vous envisagiez
de participer à une opération de
plus grande envergure. Alors je
vous demande comme un ser-
vice de cesser de me débiter
des contes à dormir debout,
auxquels je ne comprends rien !
Expliquez-moi clairement de
quoi il s'agit, suppliai-je d'une
vote rauque.

- C'est ce Sacré Graal.

- Sacré Graal ?

- Ne vous faites pas plus ahuri
que vous en avez I'air ou je sens

que je vais m'endormir rien
qu'en vous regardant !
- Je... m'étranglai-je

- Ecoutez. ll s'agit d'une asso-
ciation extrêmement secrète et
le secret sera maintenu jus-
qu'en octobre. Alors n'insistez
pas, je n'avouerai rien ! Même
sous la torture !
- Comme j'aimerais être
commissaire de police / dis-je
en gémissant. Ça me permet-
trait de me tourner les pouces et
d'envoyer mes subordonnés se
faire tourner en bourrique ! Tu
prépares un coup / je grince,
alors tu vas te mettre à table
illico, papa, on finira bien par te
coincer !
- Ça va / s'exclama-t-il. J'or-
ganise un Call of Cthulhu gran-
deur nature, avec plein de
monstres abominables, d'hor-
reurs indicibles et de lunes gib-
beuses... Je peux vous retenir
une place, si vous voulez, mais il
faut vous décider rapidement,
car les places sont limitées.
Notez bien, que j'en organiserai
d'autres, aiouta-t-il, narquois.
Cela se passera à Deauville,
dans un manoir, mais je n'ac-
cepte pas les personnes cardia-
ques. Vous n'êtes pas cardia-
qlre, ay molns / s'enquit-il d'un
atr anxteux.

- Dites, Janeau, je coupe,
c'est élitiste, votre histoire ? Ça
peut vous coûter cher !
- Oui et alors ? Je mettrai les
places aux enchères !
lndigné par tant de filouterie
éhontée, je bondis sur mes
pieds en hurlant :

- Janeau ! VOUS-E-
TES-U-NE-CBA-PU-LE ! Vous
ne vous en tirerez pas comme
ç4 dis-je en essayant frénéti-
quement de faire redescendre
ma voix de l'octave où elle
s'était perchée. J'y)' perdrai
peut-être mon poste, mais je
vous ferai payer ! Je vous pro-
mets qu'en raison de vos crimes
innombrables, vous serez
condamné à trimer au moins 12
mois dans les galeries de la
république ! t
Personne n'apprécie beaucoup
l'affaire. Le préfet proclame à
qui veut l'entendre que je l'ai
pris pour cible et que je cherche
à me venger de lui sans raison
apparente. Le commissaire es-
time prudemment que seul un
cinglé est capable de suivre le
raisonnement d'un autre cin-
glé... A son retour de vacances,
le commissaire divisionnaire
partage l'opinion du commis-
saire, parfois à voix haute et
grossièrement.
Seul, dans un coin, Joe, auquel
nul ne prête attention, ne com-
prend rien à rien, mais il en a
I'habitude.

Dépàche:
- L'inspecteur Kyle a été ar-
rêté le 1er août 1985, pour per-
version de mceurs, tandis qu'il
criait en se débattant : < Sha-
zam ! Laissez-moi le dragon !
avec mes bonus au to hit, je
peux lui infliger double hom-
mage ! t

On apprend que lr
condamné Jean-Marc Janeal
s'est évadé ! ll erre maintenan
dans la nature, telle une bêt€
fauve, prêt à recommencer.

Nancy Senétaire t5
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Enfin lo voilà, lo iolie boiie
ottendue por des milliers de
ioueurs fronçois. Annoncée
depuis près de deux ons, elle
s'est foiie ottendre ; elle n'en o
été que plus désirée. Plus per-
sonne n'osoil encore vroimenl
y croire, mois moinlenont on
peut le dire : Donions &
Drugons en fronçols existe
vroiment !

Le coffret oux merveilles ne se
losse pos d'être séduisont et
renferme : un livret de règles,
le module Xl (L'lle de lo Ter-
reur/ et I'inéviioble ossorliment
de dés.
Les règles sont superbes et
offrent ou possionné tout ce
qu'il pouvoit ottendre : des in-
formotions et des sorts
concernonl les niveoux 4 à 14,
de nouveoux monstres, des
règles sur les oventures en
extérieurs, des conseils
concernonl les compognes, des
obiets mogiques, elc... etc... Ce
livret est tellement riche que
toute personne intéressée por
les ieux de rôle devroit le feuil-

SPACE MASTER

Le nouveou ieu de rôles d'lron
Crown Enterprises est un ieu
de S.F. ll est proposé en boîte
(à 28 dollors) et en deux livrets
(respeclivement l0 $ et l2 $).
[o boîte propose en plus des
règles, des feuilles pour les
voisseoux et pour les person-
noges, une corte pour les
combots spotioux et une corte
stelloire.
Le premier livre, intitulé fu-
îure Law, est consocré à lo
créotion des personnoges,
oux roces qui peupleni I'uni-
vers, et è lo génèse des mon-
des. Les règles sont d'une lec-
iure ogréoble et ne pose ou-
cun problème moieur ù ceux
qui sont hobitués è lo longue
ongloise. Lo créotion des per-
sonnoges roppelle beoucoup
Middle-Eoth Role Ploying, de
l.C.E. lui oussi. Ceoendont
seule lo forme présànte des
simililudes, Sp'oce Moster
n'est pos du < Tolkien dons
I'espoce >. Choque ioueur
choisit une profession, ou-
quelle est oftribuée des hobili-
tés. Le choix des roces est
pour I'instont ossez limité,
l.C.E. o délibérément mis I'oc-
cent sur les hommes et leurs
< dérivés >, en effet on peut
iouer plusieurs sortes d'on-
droides ou de répliquonts,
chocun élont extrêmement dé-
loillé. les pouvoirs poronor-
moux, oppelés Psions, sont
longuemenl développés dons
plusieurs chopitres. Molgré le
soin opporlé, lo présentotion
foit ressembler ces pouvoirs è

leter ou moins une fois.
L'oventure Xl n'est pos mol non
plus. Conçue pour illustrer les
conseils donnés dons les rè-
gles, elle conslitue à elle seule
une mini-compogne des plus
intéressonies. Des cortes et des
monstres comme s'il en pleu-
voit, pos de doute, Llle de lo
Terreur est bien plus qu'un
simple scénorio.
Bien sûr, I'edition fronçoise de
I'Expert Set n'esi pos
exempte de tout reproche. Lo
troduction présente porfois
quelques lourdeux (Elenen-
tol ?), mois lo richesse de I'ou-
vroge foil toui pordonner.
Quel dommoge, pourtont, qu'il
oit follu otlendre si longtemps I

Et quel dommoge, oussi, que le
prix de I'obiet soit si élevé ; nos
voisins teutons, qui ont le bon-
heur d'ovoir leur édition des
règles ovoncées, vont encore
bien rire.
Prions pour que les ouires
modules de lo série X (excel-
lents pour lo plupori) ne se
fossenl pos trop oitendre. En

ottendont, n'hésitez pos ô vous
offrir les oventures 85 et 86,
elles vous réservent de bonnes
surprises I

Jeon Bolczesok

des sorts de mogie médié-
vqle. Ceci est peul être lo
seule ombre ou tobleou oinsi
que le bockground proposé,
I'Empire terrien y est peu op-
profondi et très bonol. Por
contre lo génèse des mondes
esl merveilleuse, et so présen-
tolion oide beoucoup le moî-
tre de ieu. De plus 2 superbes
corles vierges permettent de
dessiner lo géogrophie de
n'importe quelle plonète.
te deuxième livre, lech Low,
détoille tout le motériel néces-
soire è des oventures spotio-
les, décrit les corocîéristiques
des ormes, et inclut les r{7les
de lous les combots. Comme
le premier volume, choque
portie est ogréoblement ré-
sumée et illustrée d'exemples.
Toutefois l'équipement pro-
posé est très stondord et
n'opporte que très peu de
nouveouté. Por contre le cho-
pilre sur les ordinoteurs est
originol, et de plus réoliste. En
effet, les ioueurs doivent tenir
comple de lo ploce qu'occu-
pent les progrommes, et de lo
copocité de troitement des
données por un ordinoteur.
Grôce è des règles bien orgo-
nisées, construire un voisseou
spotiol est un vroi ploisir, et
controirement è beoucoup
trop de. ieux, I'ossembloge
des pièces est d'une logique
simple (certoins diront sim-
pliste) et imporoble. De même
pour les règles troitont les
robots et les répli{ucnts, où
I'on opprend commenl ils por-
lent, de quelles foçons on les
répore, leur ploce vis-à-vis
des hommes dons lo commu-
nouté goloctique.

FUSHING BLADES

Bien des thèmes et des genres
ont été obordés por le ieu de
rôle, er s'il monquoit è ce iour
les overtures de cope el
d'épée, c'esi moinienont
chose fcite ovec Floshing Blo-
des, ,s nqgvsou ieu de rôle
édité por Fontosy Gqmes Un-
limired.
Le ieu esi présenté dons une
boîIe et comprend un livret de
r{3les de 48 poges et un livret
d'oventures de l5 poges ovec
trois sénorios : La Toverne du
Brewoge Noir, l'Homme au
Mosaue et Ie Secret de Mon-
sieur le Droit. Lo boîte contient
en otrtre un dépliont cortonné
ovec ies tobles principoles
pouvont servir d'écron, une
Ieuille oe personnoge ô pho-
to<ooier, et un plon de Poris
ou tsy'll' siècle.
C'est er effet à Poris, et d'une
monière générole en Fronce et
en Eurcpe, que le ieu vo se
déror"ler. Nous sommes plon-
gés en plein Dumos; c'est
l'épo'que des Trois Mousque-
toires, de LouisXlll etde Riche-
lieu. L'outeur du ieu, Mork
Pettigrew, o eu è cceur de
nous présenter une simulotion
historique oussi fidèle que
pcssible. Ce n'est pos un
monde fontostique. Pour un
,ecteur fronçois, toutefois, dé-
cowrir le Poris du )0/ll" siècle à
trovers des yeux d'outre-
Atloniique (c'est loin I'Améri-
que l) conserve intoct le
chorme du dépoysement et de
l'exotisme.
Le système de ieu est en soi
très troditionnel. On n'y utilise
que des dés è 6 et 20 foces.
les personnoges sont définis
por six coroctéristiques :

Force, Dextérité, Enduronce,
lntelligence, Chorme et
Chonce, obtenues por des iets
de 3d6 ; por leur origine :

Gueux, Gentlemon, Soldot ou
Noble ; et enfin por des com-
pétences. les compétences

Les combots et les mouve-
ments ont un oir de fomille
Role Moster (l.C.E.). D'oilleurs
il est précisé que Stor Moster
est compotible ovec Arms
Lows (touiours l.C.E.). Molgré
ces ressemblonces, lo quolité
n'esl pos exclue de ces points
de règles. [o couverture du ieu
précise que Stor Moster peut
être utilisé ovec d'oulres leux
de science fiction, L'expé-
rience est intéressonte si elle
esi effectuée ovec Tech Low et
un ieu simple possèdont des
locunes dons lo construction
des voisseoux ou dons les
combots. Molgré son prix os-
sez élevé, mois tout è foit iusti-
fié, Spoce Moster est un ieu
qui séduiro les omoteurs de
S.F. exigeonls, et gogeons
que bientôt il emporlero ou-
tont de succès que Troveller
ou Spoce Opéro.

Stéphone Goude{roy



sont ( ochetées > oÙ déport
ovec des points de compé-
tence. Selon I'origine choisie,
telle compétence en coûte plus
ou moins. Choque compé-
tence correspond è une coroc-
téristique. Pour I'utiliser, on
ioue ld20 sous lo coroctéris-
tique correspondonte (obtenir
un nombre égol ou inférieur è
celle-ci). Quond une compé-
tence est porticulièrement dé-
veloppée, quond on y otteint
le grode de Moître ou de
Moître Supérieur, le iet sous lo
coroctéristique est oiusté por
un bonus, ou même, dons
cerloins cos, supprimé : on
suppose que I'oction réussit
outomotiouement.
Le point fbrt au ieu est ossu-
rément les combots, Un sys-
tème d'une complexité
moyenne permet de résoudre
ovec ( réolisme > lo pluport
des situotions qui peuvent se
présenter ou cours d'un duel.
Certoins, cependont, pourront
lui reprocher son côté très
( worgome >. Pour ossurer ce
< réolisme >>, en effet, ou dé-
but de choque round, des
ordres précis doivent être ré-
digés en secret pour choque
personnoge (PJ et PNJ). lo
progrommoiion comporte le
genre de mouvement choisi, le
genre d'ottoque (il y en o une
dizoine possible), le genre de
défense, et, qui plus est, devi-
ner les mouvements, otto-
ques, défenses, etc, pro-
grommés por I'odversoire. Si
I'on o deviné iuste, on bénéfi-
cie de bonus supplémenioires.
Ainsi, si vous progrqmmez un
coup de toille (slosh) tondis
que votre odversoire se
boisse (duck), vous ovez moins
de chonces de le toucher que
s'il ovoit progrommé un pos
de côté (sidestep). Mais, si
vous oviez deviné qu'il olloit
se boisser, vous re-bénéficiez
d'un bonus pour le toucher. Et
réciproquement !... Tout celo
est porfoit sur le popier, mois
ie ploins néonmoins les me-
neurs de jeu qui, ou cours
d'une rixe dons une toverne,
por exemple, ont à rédiger les
ordres d'une dizoine de PNJ.
Mois en dépii du titre, on ne
foit pos que se bottre dons
Floshing Blodes. [o simulotion
historique pousse ossez loin le
détoil des différentes closses
socioles, de I'ormée, des
clubs, des ocodémies d'es-
crime, des sociétés secrètes,
du commerce, du système
boncoire, du clergé. Un per-
sonnoge de Floshing Blodes
peut foire corrière dons I'or-
mée, des règles de compogne
et de combot de mosses sont
prévues è ce suiet. ll peut foire
lortune dons lo bdnque ou
entrer en religion jusqu'è de-
venir cordinol.
C'est toutefois ou meneur de
ieu de se débrouiller pour

toire coexisler logiquement
dons une même oventure un
coupe-iorret, un bonquier, un
mousquetoire et un évêque.
Rien n'est précisé sur lo foçon
de s'y prendre. mois peut-
être, pourles outeurs, ce < dé-
toil > est-il sons importonce.
Ne citent-ils pos euximêmes :

Comme Scoromouche dans le
romctn de Sobatini, soyez
prêts à noîIre... < avec le don
du rire el le sentimenl que le
monde esl fou >... Alors ? tous
pour un, messieurs, et Dieu
reconnoîtro mon ponoche
blonc !

Denis Gerfoud

DEMON MACIC
The Second Stormbringer
Componion

Ce nouvequ livret de Choo-
sium lnc, vient compléter le
déià excellent ieu Stormbrin-
ger. Comme dons le premier
componion, nous y trouvons
des modules prêts à iouer,
mois oussi de nouvelles règles
de ieu. Nous découvrons en
oulre, une règle concernont lo
Sonity des personnoges (tro-
duisez Sonté Mentole)< L'exis-
tence de Runes dont nous
déplorerons uniquement le
petit nombre (6 seulement).
Ces Runes, moyennonl un so-
crifice de points de POW (ces
points provenont, le plus sou-
vent, de socrifices humoins foit
gux forces mogiques détenonl
les dites Runes), produisent
des effets oussi divers
qu'omusonts : invisibilité, pro-
tection contre les otteintes du
Temps, chongements de for-
mes... etc. D'outre port, les
ioueurs vont êlre heureux
d'opprendre qu'on ne les o
pos oubliés ovec loute une
série de nouveoux monstres
ouxquels ils pourront se mesu-
rer, pour lo plus gronde ioie
des petits et des gronds. De
plus, les chormonti petits dé-
mons fomiliers de nos person-
noges préférés n'ont pos été
négligés, quelques nouveoux
pouvoirs oyont été prévus
pour eux oussi.Les Moîtres de
Jeu ne seronl pos fruslrés
non-plus, puisque, outre un
mognitique scénorio ou titre
prometteur (The Sorcerer's
lsld et vne compagne non
moins superbe, de nouveoux
obiets.mogiques ont été pré-
vus è leur intention (bien des
recherches pour ces reliques
chères è nos cæurs seront
donc certoinement entreprises
dons les semoines è venir).
En bref, ce nouveou compo-
nion est une petite merveille,
comme le ieu qui en esl lo
bose d'oilleurs. Un seul point
pourro étonner I'omoteur de

COBRA
Gome of the Normondy breo-
kout

En 1977, S.P.l. publioit dons
les poges de Slroîegy & Toc-
f'cs I'un des meilleurs ieux sur
lo percée du front ollemond
de Normondie duront lo com-
pogne du même nom: CO-
BRA <r Polton's 1944
summer offensive in
Frunce n.
Le système de ieu. inspiré de
celui de Ponzergruppe Gude-
rion (cf C.B. nol), ieu mointe-
nont édité por Avolon Hill.
permettoit de très bien recréer
I'otmosphère de lo botoille de
Normondie.
Cobro, cet excellent ieu dispo-
rut ovec S.P.l. lorsque lo firme
fut rochetée en 1982 por T.S.R.
Heureusement T.S.R. o eu lo
bonne idée de rééditer quel-
ques uns des ieux S.P.l. dont
elle ovoit ocquis les droits, c'est
le cos de Cobro qui nous re-
vient mointenont dons une
version sous boite cortonnée
et sous-tiiré " Gome of the
Normandy breokout >.

Mois T.S.R. ne s'est pos conten-
tée de rééditer bêtement le ieu,
elle I'o oussi considéroblemeni
omélioré. Tout d'obord en réé-
crivont portiellement les rè-
gles, qui sont mointenont plus
compréhensibles. Ensuite en
oioutont une < surprise >.

Pos de surprise por contre dons
lo première des deux versions
du ieu que nous offre lo boîte.
Les règles soni similoires ô
celle de lo première édition :

séquence de leu clossique,
même nombre de pions, même
corte, réduction des unités por
pertes successives, règles pour
I'oppui oérien, le soutien en
ottoque ou en défense prodi-
gué por les étots-moiors, bref

lo Sogo d'Elric et outre fonoii-
que de Moorcock, le foit
qu'une règle sur lo Sonté men-
tole est été introduite, dons ce
ieu où les tortures pon-ton-
goises ne cèdent en horreur
qu'oux ménilbonéennes. Dé-
sormois, le bourreou croquero
devont so viclime étripée, ou
pire, le mogicien du 5o cercle
tremblero devont le démon de
combot qu'il o invoqué, ô tel
point qu'il sortiro de son lrion-
gle ihoumoturgique de protec-
tion, se foisont, por le foit,
dévorer (Aooh ! quelle hor-
reur !).

Un seul conseil, courrez chez
votre revendeur préféré et
demondez-lui s'il lui reste un
exemploire de ce petit chef
d'ceuvre, Demon Mogic (et
que certoins en profilent pour
ocheter por lo-même Storm-
bringer, qui est pour le moins
utile ici).

Sir Yorn Kdral

tout ce qu'on trouvoit dons io
version S.P.l. du ieu.
Lo véritoble surprise c'est le
deuxième version du ieu que
nous offre T.S.R. Désormois, il
est possible, ovec Cobro, de
iouer toute lo compogne de
Normondie depuis le débor-
quement iusqu'ô lo poche de
Foloise en possont por lo bo-
toille pour Cherbourg ou lo
contre-ottoque de Mortoin. Un
deuxième corte est en effet
fournie représentonl le littorol
normond ovec les ploges de
déborquement oinsi que lo
péninsule du Cotenlin. Deux
cents pions sur une deuxième
plonche représentont les unités
qui, des deux coiés, porticipè-
rent ô lo botoille de Normon-
die iusqu'ou déclenchement de
I'opérotion Cobro le 25 iuillet
1944, dole à loquelle débuioit
le premier ieu.
Heureux veinords, vous pou-
vez ouiourd'hui disposer d'un

ieu ovec trois scénorios, olors
que lo version originole du ieu
n'en possédoit qu'un. On peut
por exemple iouer lo botoille
de Normondie du 6 iuin ou 25
iuillet, du 25 iuillei ou 3l ooût
ou disputer toule lo compogne
de Normondie è roison de
trois iours por lour de ieu et sur
une corte ô l'échelle de l
hexooone éool 3.2 km.
Bien 

"sur Co[ro n'est pos The
Longesi Doy, mois ou moins
ovec lui vous éviterez une indi-
gestion ludique de toille. Et
c'est un ieu suffsomment dé-
toillé pour sotisfoire les plus
exigeonts monioques du réo-
lisme. Petit point noir, les rè-
gles soni en onglois, mois si le
ieu o le succès qu'il mérite i'es-
père qu'elles ne le resteront
pos longiemps.

Frédér c Armond

|ALES OF fHE
ARABIAN NIGHTS

Abu Hoson étoit épuisé.
Combien de temps dvoit-il
couru, fuyont ces rèdoutobles
lions du désert ? ll étoit bien
incopoble de I'estimer ! Mois
loué soil le Prophète, Alloh lui
ovoit occordé un regord ! ll
ovoit trouvé dons lo ville de
Zoilo un vieux novigoteur qui
porloit tonl que I'on offirmoit
que les yeux des enfonts
émerveillés qui l'écoutoient ne
pouvoient se refermer qu'à lo
fin de lo fonlostique ovènture
qu'il co.ntoit. Des lèttrés mépri-
sonts I'ovoient prévenu dé lo
folie de cet homme dont I'his-
toire s'embellissoit choque
iour de nouveoux détoils, les
plus souvent controdictoires
ovec ceux de lo veille. Mois
Abu Hoson étoit intelligent, lui
oussi connoissoit I'ort de
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conler, Cest oinsi qu'il décou-
vrit lo route oubliée pour oc-
céder oux fobuleux royoumes
perdus ou fond des mers du
Sud...
Abu Hoson, c'esl VOUS !
L'univers dons lequel vous vi-
vez est celui des légendes des
mille et une nuits !

Toles of the orobion nights
fiAN) est produit por I'excel-
lente firme US West End Go-
mes (Poronoio, Junto), son
créotéur E. Goldberg n'esi pos
un novice en lo motière, et il
réolise ici un ieu de ploteou
réellement nouveou, outont
por son thème que por so
méconique de jeu et son es-
prit.
[q baîte contient une superbe
corte cortonnée représentont
le monde des I 001 nuits, I 60
pions, un livret de règles de
I I poges, un livre des contes
conslitué de I 400 pqrogro-
phes, 6 feuilles de person-
noge, une feuille de réoction,
une feuille de routes commer-
cioles, un ieu de 64 cortes et
deux dés.
TAN se ropproche ossez por
son ombionce d'un ieu de rô-
les : choque ioueur incorne un
personnoge possédont des
tolents porticuliers choisis por
lui, oinsi qu'un certoin degré
de richesse (pouvre ou début
de I'oventure). C'est le ioueur
qui décide du type de son
personnoge, simple oventu-
rier, envoyé du Sulton de
Bogdod, ou morchond. Ce
choix détermine les conditions
de victoire pour choque per-
sonnoge.
Le principe de bose du jeu est
un oeu celui des livres dont
uor! êt"t le héros de Golli-
mord, choque personnoge
effectue des rencontres, lo fo-
çon dont elles se déroulent
dépend d'un iet de dés, por
exemple un mendiont pourro
être hoineux, fourbe, omicol,
elc... Une fois qu'un outre
ioueur o décrit cette situotion,
le personnoge choisit son otti-
tude, ll fout noter que le choix
esf lorge, en moyenne huit
possibilités. Une fois effeclué,
un numéro de porogrophe est
déterminé, il peut être légè-
remenl modifié por un iet de
dé. Ainsi même si deux per-
sonnoges font lo même ren-
contre et ont lo même réoc-
tion, le résultot peut être bien
différent !! Ceci o I'ovontoge
d'éviter lo répétilion de situo-
tions, mois o le désovontge
d'introduire encore du hosord
olors que les rencontres sont
déiè oléotoires.

l'expérience d'un ioueur se
troduit oor un certoin niveou
en ooinis d'histoire et de des-
find, oinsi que por le goin de
nouveoux tolents. Après une
rencontre importonte le per-
sonnoge peut ocquérir un sto-
tut qui peui être positif (res-

pecté, odoré, fovorisé por
Alloh...) ou négotif (molode,
blessé, moudil, fou, en-
vieux...). Ces stotuts vont bien
sûr modifier votre morge de
choix lors des rencontres. En-
fin, le degré de richesse du
personnoge voriero beou-
coup !!!
les interoctions entre joueurs
se foni ô lrovers I'ulilisotion de
cortes spécioles ou por I'exer-
cice de lolents en dépensonl
des poinis de desliné lorsque
I'on se trouve dons le même
lieu oue son odversoire. Por
ete,nile, le tolent de combot
pourro donner le stotut
< blessé > è votre concurrent.
lnutile de préciser que les
possibilités de ieu en solitoire
iont très bonnes. Mois otten-
tion ! Un bon niveou d'onglois
est obsolument nécessoire
pour opprécier ces contes des
I 001 nuits.
< Le ieu des conteurs n est une
règle odditionnelle plus que
surprenonle, lorqu'un ioueur
foii une rencontre, il lit le po-
rogrophe correspondont et le
met littérolement en scène,
son but étont d'émerveiller les
outres ioueurs por le réciî de
son oventure ! Une fois conté,
il y o comporoison ovec le
texte initiol, puis vote des
outres ioueurs; S'il esr positif,
le conteur reçoit un bonus,
sinon rien de plus que ce qui
esl prévu dons le porogrophe.
Le ioueur qui ouro le plus oidé
le conteur, por exemple en
imitont le souffle de lo tem-
pête lors de so description,
iecevro oussi un bonus,.. On
est en foit très proche d'une
sorte de théôtre imorovisé
entre les ioueurs. Le'foit de
gogner lo portie devienl olors
nettement secondoire foce ou
délire générol !!!

Bruno Girodon

Entrée por effroction dons
lo boîte de

F|RE P,OWER

Lo couverture onnonce d'em-
blee lo couleur : simulotion
d'offrontements ou niveou toc-
tique (4 è l0 hommesl lors de
conflits récents. Le poids du
contenu rossure: on en ouro
pour son orgent.., Le moiériel
présenlé est de bonne quolité,
de focture clossique : des
plons cortonnés, de type
Squod leoder, des plonches
de pions imprimés recto-
verso, des corles rossemblonl
les tqbles usuelles, des feuil-
lels d'ordres, et deux livrets
de règles, première origino-
lité. En effret, ce ieu propose un
système de bose réduit en
deux poges ! Ce qui, ô pre-
mière vue, tient de lo go-
geure, conslitue, oprès un es-
soi ropide, une règle concise,
précise, permettont un ieu ri-
che, ossez mouvementé, où
deux squods ottoquent tour è
tour, irrégulièrement, selon un
système de distribution de
<< turns >> oléotoire. Dons une
opproche plus générole des
règles ovoncées, on peut no-
ter les porticulorités de ce ieu
foce à ses concurrenls : Am-
bush, Squod Leoder, Potrol,
ou Close Assoult,
D'une port, lo période histori-
oue couverte est celle des
cbnflits modernes, de l95O è
nos iours environ. Ceci permet
une gronde diversité de scé-
norios: des occrochoges en
Corée oux roids sur lo fron-
lière sino-vielnomienne, I'oc-
tuolité reste ou rendez-vous.
D'outre port, lo spécificilé des
ormemenls (Kolochnikov,

Le livret contient un résumé de
chocune des oventures des
deux héros (disponibles en
Fronce chez Temps Fufurs mois
difficiles ù trouver puisque lo
moison d'édition n'existe plus
et en cours de réédition chez
Presses Pocket).
ll comporte un plon de lo ville
por quortiers, comprenont lo
description de nombreux lieux
typiques. ll indique comment
odopter AD&D è lonkhmor. Et
enfin, vous trouverez une des-
cription de lous les protogo-
nistes des nouvelles de leiber.
C'est un musi que vous vous
devez de posséder si vous
protiquez lo compogne et que
vous n'ovez pos déiè créé une
gronde ville, ou que vous n'uti-
lisez pos por exemple le
< Thieves World > ou lo r< Free
City of Heoven >>.

Pierre Rosenthol

M-16,...) et de leurs corocté-
ristiques est théorisée dons le
ieu, iont ou niveou des per-
formonces des équipements
que dons lo possibilité ou I'im-
possibilité de les obtenir pour
les soldots d'un poys donné
(les gordes gouvernementoux
du Nicoroguo seront plus foci-
lement ormés de M-16 que
d'ormes de fobricotion sovié-
tiquel. ll y o donc un souci de
< vroisemblonce politique >
louoble.
Au niveou humoin, choque
sénorio est personnolisé : lo
quolité des troupes vorie se-
lon qu'il s'ogit de moquisords
Nords Coréens ou de Mqri-
nes.
Et le ieu en solitoire ? Lo boîte
vonte les mérites des règles
< porticulièrement odoptées >
ou ieu solo. D'oprès une éiude
ropide, on peui conclure qu'il
ne s'ogit pos d'un ieu unique-
ment solo comme Ambush,
mois d'un worgome de focture
plus clossique è un seul ioueur
qui peut toutefois focilemeni
moîlriser un comp, puis I'ou-
tre. Le ieu en solitoire est donc
possible, certoinement inté-
iessont, mois ce n'est pos I'ob-
iedif principol des règles. Fire
Power est donc globolement
ottiront, en roison de ses choix
d'échelle, d'époque et de réo-
lisme.
Les ioueurs novices pourront
très focilement s'y odopter,
grôce oux règles de bose très
obordobles ; les plus expéri-
mentés y trouverônl des élé-
ments de simulotion nou-
veoux, complexes et des si-
tuotions nécessitont de bon-
nes connoissonces tociiques.

Jérôme Boileau

History of the
World Wor Part 2 :
THE OVERRUNNINO
OF fHE WEST

The Ovemtnning of The West
est le second ieu publié por
Tosk Force Gomei dons lo
série B.H. l-iddell Hort History
of the Second World Wor. il
permet de iouer ou niveou
grond strotégique, les com-
pognes de Pologne, de Nor-
vège, de Fronce et du Béné-
lux, lo Botoille d'Angleterre, lo
compogne des Bolkons et de
Crète. Bref, de simuler toules
les opérotions importontes qui
se déroulèrent sur le continent
européen depuis le début de
lo Deuxième Guerre Mon-
diole.
[o séquence de ieu reste lo
même que dons Hiiler's Turn
ogainst Russio, mois des rè-
gles oériennes communes è
lous les jeux de lo série ont été
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LANKHMAR:

City of odventure (T.S.R.)

96 poges d'excellente infor-
motion, une mognifique corte
en couleur, un livret destiné ù
personnoliser votre version de
Lonkmor, les fons de Frilz [ei-
ber vont être comblés. C'est
un petii chef d'ceuvre qu'ont
réuisi les rédocleurs de TSR,
réussissont è gorder à lo fois
I'esorit de Fofhrd et du Souri-
ciei Gris, mois oussi celui d'un
Donions et Drogons clossique,
ô bose de guerriers et de
voleurs, où les personnoges
ne sont puissonts qu'ô couse
de leur odresse et de leur
hordiesse et non pos à couse
de quelques super-pouvoirs
gognés on ne soil trop com-
ment.



oioutées oinsi que des règles
novoles mois qui sont, elles,
propres à ce ieu. Lo corte est è
lo même échelle que celle du
premier ieu de lo série et re-
présente I'Europe de I'Atlonti-
que à I'Ourol, plus toute I'Afri-
que du Nord ; 98 pions sont
fournis représentont les or-
mées, les forces oériennes (ou
niveou slrotégique) et lo mo-
rine de I'Allemogne, de lo
Fronce, de I'Angleterre, Des
pions représentont unique-
meni certoines ormées de lo
Hollonde, lo Belgique, I'ltolie,
lo Russie, lo Pologne, lo You-
goslovie, lo Grèce, lo Nor-
vège sont oussi présents. Les
pions soni en six couleurs, les
morqueurs de ieu inclus étonl
bloncs ei noirs.
Du poini de vue opérotions
terresires, les règles de ce
second ieu sont en tous points
identiques à celles du premier
de lo série, toni en ce qui
concerne le mouvemenl que le
combot ou le rovitoillement.
Le ieu diffère surtout por I'in-
corporotion de règles pour les
opérotions oériennes. Cho-
que pion flotte oérienne ou
choque pion ormée, dons cer-
toins cos, se voil ossigner, en
fonction des scénorios et de
so copocité, un nombre de
points oériens, de cinq types
différents dons leur emploi et
dons leur royon d'oction. les
règles oériennes sont ossez
complexes. Choque point oé-
rien peut effectuer des mis-
sions porticulières quelque
soit son type. Ces missions
sont ou nombre de trois : les
missions strotégiques,novoles
ou de support toclique. Toutes
les flottes oériennes ne peu-
vent pos envoyer des ovions
effectuer lous les types de
mission. Les missions sont ef-
fectuées lors de < froppes >
(strike) composées d'ou moins
l5 points d'ovions.
Les règles novoles de The
Overruning of the West, ne
sont pos les règles définitives
de lo série, et n'onl été inclu-
ses dons I'un des scénorios
que pour permeitre de simuler
I'invosion de lo Norvège et
I'opérotion Seelôwe.
The Overruning of the West
esl un jeu inhobituel, demon-
donl beoucoup de colculs.En
celo, c'est bièn lo suite de
Hiller's Turn ogoinsl Russiq.
Les règles roioutées sont utili-
sobles dons le premier ieu,
même si oucun ordre de bo-
toille n'est fourni pour I'ovio-
tion soviétique et ollemonde
de l94l à 1945. Mois enfin,
les inventeurs de Tosk Force
Gomes sont-ils à ce point
persuodés du hout degie de
notre instruction mothémoti-
que pour ovoir choisi un sys-
tème de résolution des com-
bots si compliqué ?

Frédéric Armond

YIKINGS

Encore un pock Runequest,
utilisoble seulement si vous
possédez les règles généroles
âe Runeouest lll (non-soécifi-
ques ou rironde de Glorontho
ciéé por Stofford). Vkings\eu
de rôle nordique) est une ex-
tension sociole meltont en
scène les terribles vikings. Lo
boîIe (comprenont une corte,
un foscialle de PNJ pré-géné-
rés, un livrei du moître, un
livret de scénorios, un livret
des ioueurs et des feuilles
vierges d'oventuriers vikingsl
possède loul ce qu'il fout pour
iouer le rôle d'un viking dons
lo société scondinove. [e livret
du moître explique où I'on
trouve troce des vikings dons
le monde, il donne un histori-
que dês gronds foits vikings,
oinsi qu'un bestioire de mons-
tres typiquement scondinoves.
[e foscicule offre une sélection
de PNJ vikings, froncs, nomo-

des, de monslres, etc..
[e livret de scénorios met les
ovenfuriers foce è des situo-
tions hès < scondinoves >> : lo
vie ou villoge, lo chosse, les
roids ennemis, lo découverte
et I'explorotion de nouvelles
terres, le commerce, et d'ou-
tres thèmes de synopsis.
[o corte représente les poys
scondinoves ; ou dos, se trou-
vent dessinés un botequ nor-
dique ô l'échelle des figurines,
et un plon, utilisés pour diffé-
rents scénorios orooosés.
Enfin, le livret'dis ioueurs
fournit tous les détoils qui fe-
ront de vous un vroi viking
dons l'ôme : le tiroge d'un
personnoge (incluont un choix
de noms, surnoms, le poys
notol, I'occuiotion), de noÛvel-
les copocités, lo longue, les
religions, lo mogie et les runes
de lo sociélé viking y sont
décrits précisément. Si vous
voulez un mol d'ordre, il est
simple : ochetez-le !

Xavier Duvet

JUDOE DR,EDD:

The Role-Ploying Gome
(GDW

de lo série sons pour outont
déséquilibrer le ieu. [es
ioueurs seront tous des iuges
chorgés de foire respecter lo
[Ol dons Mégo-City. ll n'y o
réellement qu'une coroctéris-
tique : lo Force, ollonl de I a 3
(fciible, moyen, fort). Les ou-
tres tiroges détermineront I'ini-
tioiive, le Combot, lo
Conduite, lo Médecine, lo
Connoissonce de lo Rue, lo
Technique et les Psis. lls vo-
rient de I ô 100 et sont oug-
mentés oor I'exoérience. Un
iuge n'o'pos beloin d'intelli-
gence, il o le Livre de lo l-Ol
pour le guider. Un Juge n'o
pqs besoin de Beouté, un cos-
que lui couvre le visoge. les
regles de déplocement et de
combot sont ossez souples,
mois plus proche du boord-
gome que du ieu de rôle, ce
qui ne détonne obsolument
pos.
Ce qui est superbe, c'est lo
quontité et lo quolité de I'in-
fôrmoiion sur le métier de
Juge, lo vie dons Mégo-City,
I'orgot employé, les nouvelles
modes, les moindres petits
détoils de lo vie couronte.
les Fronçois seront vroiment
désovontogés s'ils essoyent
de se plonger dons ce monde.
[o publicotion por Arédit de
Judge Dredd o ou moins un .:n
de retord sur lo production
ongloise, et elle ne comprend
pos toul le possé du Juge. De
plus le ieu se silue dons lo
période iuste postérieure à lo
Guerre de I'Apocolypse, ce
qui vo foire un bout de temps
ovonl que vous lo lisiez dons
vos kiosques. Finolemeni, vo-
tre dernier recours sero lo
commqnde des livres onglois
de Tton Book. Vous en serez
récompensé por lo lecture
,d'une des plus génioles bonde
dessinée du 20* siècle.

Pierre Rosenthol

A prononcer en onglois s'il
vous ploit, porce que lè-bos,
Dredd est une vroie stor. A
preuve les piles de ieux qui
descendoient è vue d'æil ou
Gomes Doy, oinsi que les
tee-shirt proclomqnl : < Je suis
la IOI et vous feriez mieux de
le croire >.
Dredd est un Juge,
c'est-à-dire un officier de po-
lice, copoble à lo fois d'op-
préhender un contrevenont et
d'exécuter lo sentence,
comme un morsholl de I'Ouest
Américoin. ll vit dons Mégo-
City One, une titonesque mé-
gopole qui recouvre tout I'Est
des Etots-Unis dons les on-
nées 2100. ll est le plus connu
et le plus respecté de tous les
iuges. So devise : < Sévère,
mais iuste >.
ll fout quinze ons è un ieune
enfont pour être formé è de-
venir un Juge. Quinze ons
dons lo plus dure école de lo
Terre. Quinze ons de disci-
pline de fer, de porfoit self-
control, d'ogression concen-
trée ! Au moment où un iuge
descent dons lo rue, il n'est
plus tout è foit un homme, il
esi oussi une mochine.
Judge Dredd est un bon ieu
porce qu'il ne s'intéresse qu'è
ce qui est nécessoire è son
bon fonctionnement, ei il le
foit bien. De toutes les odop-
totions d'un univers bien porti-
culier ou ieu de rôle, (comme
lndiono Jones, Jomes Bond,
Stqr Trek) Dredd est lo meil-
leure por I'ombionce et oussi
por I'intérêt que I'on o à y
iouer. ll est rore de pouvoir
foire tout ce que foit le héros
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- Où sont ses Panzers ? lls ont l'air
d'êtrc partoû ! Et si I'ai le malheur de
foncer dedans au détour d'une dune... Et
ses foutus 88 ! ll fou] pourtan| que ie
trouve le trou... Ah, l'angoisse !
- te me suis encore cogné dans ses
Néo-Zélandaîs, et mes ltolîens l'ont sentÏ
passer ! lhles Panzers ne peuvent pas êîre
partout... S'il trouve le îrou, ie suis coupé
en deux... Oh, dur, dur !

es réflexions surprises lors d'une partie de
u Crusader n conespondent au u syndrôme
de Mc Clellan ,, ce gênêral nordiste qui, à
la bataille d'Antietam, laissa s'échapper
Lee, qui avait deux fois moins de forces,
car il n'osait tout simplement pas engager
ses divisions à l'aveugle !

On peut citer Brunswick après Valmy,
expliquant sa prudence exhême lors de la
bataille par une prêcêdente expêrience

où, ne sachant pas ce qu'il y avait demère une colline semblable
à celle de Valmy et s'étant engagé malgré tout, il avait été battu.
De même, à u Crusader ), quelques cuisantes mésaventures
apprennent vite la circonspection aux joueurs un peu trop
enflammés.
Sous le tihe r Le brouillard de la guene u, j'ai dit dans les
Nouvelles de front de CB 27 tout le bien que je pense de la série
o Double blind , (double aveugle) de GDW. Le moment est venu
d'étudier en profondeur ces jeux aussi remarquables par I'origina-
lité de leur conception que par la qualité de leur développement
(car, hélas ! une idée originale est souvent gàchëe par un
développement médiocre).
Le premier Pâil, . Operation Crusader : the winter battles for
Tobrouk, 1941 , est aussi le plus simple. Mais ayant essuyé les
plâtes, il paraît normal que ses règles réclament un polissage, à
la lumière des jeux suivants et d'essais poussés, menés avec des
camarades du club Anti-Mythes, chez qui il a soulevé un véritable
enthousiasme.
Je vous liwe donc ci-dessous le fruit de nos travaux.
D'abord, un résumé des règles, agrêmentê, de modifications,
précisions et compléments qui nous ont paru s'imposer pour une
meilleure compréhension des dites règles, et un racourcissement
du temps de jeu.

Ensuite, quelques réflexions stratégiques et tactiques.
Enfin, pour vous methe dans I'ambiance. une partie commentée
prise sur le vif.

Les règlês... et nos oménogentents
signalés pcr t Ptécisîon, Décïsion
Le 5ut du jeu est Tobrouk : lever I'encerclement pour les Alliés, prendre
la forteresse pour I'Axe.

I - Motérlel
Chaque joueur à sa carte, petîte (25 x 13 hexs), mais bien
suffisante. Les pions (63 pour les Alliés, 58 pour I'Axe) sont de
bonne qualité et bien dêcorês (les silhouettes de blindés et
d'avions sont un wai régal). Les aides au jeu sont claires.
/f.8. ; Sur les u Effets du tenain,. il n'est pas indiqué que les
points de mouvement par route sont de 114 (route principale) ou
7 /2 (route secondaire).
2 - Séquence du ieu '^ :".::
Le joueur allié commence.
A. Renforts (remplacements. cannibalisation, nouveaux ravi-
taillements).
B. Phase aérienne : frlodîfîolion, voir 11.
C. Mouvements.
D. E. Combats et dépense des ravitaillements corespon-
dants. Puis c'est au joueur de I'Axe.
3 - Contrôle du lerriloire
Celui-ci est indiqué par des marqueurc qui sont déplacés pendant
les mouvements.
4 - ilouvements
Classiques - mais, lonqu'une unité sort de son tenitoire, il faut
I'annoncer à I'adversaire en donnant le numéro de I'hex
concemé. S'il y a o quelqu'un,, le mouvement de I'unité s'anête
là et il y aura combat ou reconnaissance. Si l'hex est vide, les
marqueurs sont ajustés et le mouvement continue.
Sorties de carte
Mcision : Les unités de I'Axe peuvent sortir ou se replier por le
bord ouest (mois elles ne reviennent pos). Elles peuvent sortir (mois
non se replier) por le bord est, et revenir... si possible !

Les uniiés olliées peuvent sortir ou se replier, el revenir, por le

bord est. Celles occupont ou début d'un tour de ieu lo cose
Tobrouk peuvent être évocuées (mois ne reviennent pos).

5 - Empllement
Le maximuin est de 4 bataillons/hex (un régiment ou une
briqade : 3 bataillons).
nàdfrætlon ; cette limite est en vigueur ô lo fin de lo phose de
mouvement et pendont toute lo phose du combot (y compris
retroites el ovonces).
6 - Combot
Pour chaque hex occupé par I'ennemi où il a tenté de pënêter,
le joueur n en phase , (n actif u) doit annoncer u reconnaissance )



ou ( assaut ).
A Procédure générale'nàVttiiîtiiàî-f+ + 'I - Reconnoissonce (Probe)

Le ioueur < octif r onnonce si son unilé est un botoillon (et
préèise : blindé, d'onti-chors ou outres) ou s'il s'ogil d'une brigode
ou régimenl.
Le ioulur o possif )ù onnonce le nombre d'unités qu'il possède dons
I'hex, el les décrit de lo même monière succinte.
Pien dbutre ne se passe. funité de reconnoissonce reste dons I'hex

d'où elle venoil (el onnonce celui-ci). Cel hex peul être occupé por
d'oulres unilés, sons que celo soit onnoncé.
2 - Assoui
L'otloquonl, avanldevoir les défenseurs, onnonce c rovitoillé r (et
dépenie un rovitoillemenl) ou < non rovitoillé n (dons cerloins cos,
seules certoines uniiés sont rovitoillées, c'est-ô-dire reliées por 5
p.m. en terriloire omi ou rovitoillement dépensé ; les oulres
iubiront lo pénolité). Lo dépense d'un rovitoillemenl esl volon-
toire : le ioueur peut louiours décider un ossout non roviloillé.
Les unités oltoquontes non rovitoillées oltoquenl ô demi-force,
subissenl le feu du défenseur ovont de lirer, et ne peuvenl pos
emoêcher le reoli du défenseur.
Pour I'ossout, les unilés sonl plocées en vue de lous, sur le
. combol disploy u.

Mclslon : Pour oltoquer un hex, une unité doit ovoir ossez de
poinis de mouvement pour pouvoir y pénéirer.
B. - Résolutlon des flrs
Læ joueurs gloupent à leun grés leurs unités pour tirer sur toutes
les rinités adverses, ou sur une partie d'ente elles (voire sur une
seule). Chaque unité est attaquée individuellement.
C. - Pas et pertes
La table des cômbats est sanglante ! La probabilitê, de laire
mouche est ëlevëe ! Les pertes se font par. pas , (les unités sont
pour la plupart révenibles). L'attaquant doit prendre les coups,
mais le défenseur peut réduire ses pertes en se repliant.
7 - Ellers du terraln sur le cosnbct
ll s'agit de décalages de colonnes, de division par 2 des tin de
I'attaquant, et de priorité de feu au défenseur.
hklslon ; Si une unité dons une fortificotion esl ottoquée ô lo
fois ô lrovers lo fodificotion el sur un côlé non fortifié, le décologe
de colonne est réduil ô I si les ottoquonls sur le côté non fortifié
sont ou moins I /3, el ô 0 si ces derniers sont ou moins 2/3 (du iotol
de lo puissonce de feu des ottoquonts).
8 - Copocité onti-chors
Les unités marquées d'un point rouge tirent normalement. Avec
un point noir : tir normal sur les blindés, tir divisé par 2 sur les
non-blindés. Sans point : tir divisé par 2 sur les blindâ, normal
sur les auhes.
II æt interdit d'attaquer des canons anti-chars (point noir) à un
npport de forces supérieur à celui des autes unités dans I'hex.
Pr&îtld, ; Cette règle s'entend compte tenu d'éventuels ovions
oftoquonls, mois non d'éventuels ovions défenseurs.
9 - Mouvement oprès combqt
A - Reûrattes
Purement volontaires, elles permettent aux unités concemées de
réduire leurs pertes de 1 pas chacune.
Préclslon ;Si une unilé recule, les outres unités en défense dons
I'hex doiveni le foire oussi. Si celo leur est impossible, elles sont
éliminées.

tldtfrcatlon .'Des unités peuvent reculer dons les hexs diffé-
rents. Ces hexs doivenl êlre onnoncés.
Le repli est impossible en violation de I'empilement, et ausi pour
des unités non blindées de vitesse 2 ou 3 si I'attaquant possède

des unités blindées de vitesse 4 ou plus qui n'ont pas âé détuites
oendant I'assaut et'Nchlon ; n'onl pos eu ô otloquer ô irovers un côté d'hex
fortifié.
læ repli est également interdit en tenitoire adverse.
Les ùnités dà ravitaillement ne peuvent se replier, elles sont
défuites en cas de repli de leur escorte.
B - Avances
En cas d'élimination ou de recul des défenseurs, les attaquants
peuvent avancer de tous leurs poinb de mouvement (en comp-
bnt d'abord I'hex attaqué) jusqu'à ce qu'ils rencontent un hex

occupé par une unité de combat adverse.

A - Chaque assatî ravitaillé implique la dépense d'une unité
de mvitaillement située à 5 points de mouvement au maximum
des unités attaquantes.
B - Une unité de ravitaillement alliée doit rester dans Tobrouk
tant que celle-ci eslencerclëe.
C - Les unités de ravitaillement bougent comme les autes,
mais sont éliminées à la moindre mauvaise rencontre.
Elles ne comptent pas pour I'empilement.
Elles rentent en jeu par le bord ouest (Axe) et
Hclslon ; por les bords est et sud (Allies).
D - Raids sur le ravitaillement allié.
Nldlfrcaflons ; Le ioueur de I'Axe peut sortir des unités por le
bord est, el, ou tour suivonl, détruire dons les réserves olliées un
nombre de points de rovitoillemeni égol ô 50 % (orrondi por
défout) de lo puissonce de feu totole des unités sorties. ll peut
récidiver oux tours suivonls, si il ne désire pos foire revenir ses

unités.
Si une unité de I'Axe qui veut revenir (por le bord est) tenle de le
foire sur une cose occupée por une unité olliée, elle ne peut
rentrer, el devro réessoyer ou tour suivont. Pour luiler contre les

roids de I'Axe, le ioueur'ollié peul sorlir {es unités por le bord est.
ll protège olors dès ce lour un nombre de points de rovitoillement
égol ô 50 % (orrondi por défout) de lo force défensive totole des

unités sorlies.
Exemple : il resle ô fAllié une réserve de l0 points de rovitoille-
ment. ll sorl un 2-8-2 el un 3-2-6, qui ossurent lo protection de

18+2l,/2 : 5 points. Le ioueur de I'Axe sort un 9-8-4. Au tour
suivonl, il pourro éliminer 9/2 : 4,5 soit 4 des poinls non prolégés
(si oucune outre unité olliée ne sort entre lemps).

A - Déplolement et reconnaissanoes
todlfrcatlons ; Au début de choque lour de ieu, les 2 ioueurs
réportissent (secrètement) leurs ovions disponibles en < A > et
q D r. Puis, ou début de lo phose du ioueur u Allié D, celui-ci pose
sur so corle ses ovions < A > londis que le ioueur < Axe > pose sur
so corte ses ovions s D r.
Le ioueur o Allié , peul olors utiliser cerloins ovions < A > pour des
reconnoissonces : il les écorle en < oppelont r le numéro d'un
hexogone. Le ioueur a Axe r doit indiquer si des unités (sons
précisions sur leur nombre, leur toille, etc.) sont présenles dons cet
hex el dons les six hexs voisins (celo n'o oucune influence sur les
morqueurs). Les ovions de reconnoissonce ne pourront êlre utilisés
en combol duronl ce lour.
Au début de lo phose de I'Axe, c'esi ou ioueur < Allié > de poser
ses ovions a D r el ou ioueur aAxe > de poser ses ovions <A> et
de foire des reconnoissonces.
Les Hurricones el les Stukos ne peuvent être utilisés pour des
reconnoissonces.
B - Effets
Les avions utilisés en combat décalent les colonnes des tirs
dirigés sur les unités qu'ils soutiennent ou attaquent. Mais, tous
comptes faib, jamais de plus de 3 colonnes (+ + + ).
C - Feu anfi-aérien
Un dé est jeté chaque fois qu'un avion intervient dans un combat,
pour sauoir s'il esi abattu'(si oui, il sera récupéré 2 tours plus
ard).
Mlfuotlon iDour ( I - Terroins de I'Axe n. Un oérodrome de
l'fue est délruil lorsqu'une pièce olliée dépense sur lo cose I point
de mouvement supplémenloire (et, bien sûr, que le ioueur ( Allié D

I'onnonce).
Lolsque les hois aérodromæ sont déûLlits, les bombardien alliés ne sont

abattus que sur un tir de 6 au dé (au lieu de 5 ou 6).
D - L'Axe n'a lta6 d'avions au premier tour.

A - Remplacements
Chaque remplacement rétablit la pleine force d'une unité réduite.
Pttcitlon ; Un remplocemenl ne peut être utilisé que pour une
unité reliée, ou début du tour, ou bord ouest (Axe) ou oux obords
esi ou sud ou ô Tobrouk/Allies.
B - Cannfbalsaflon
todlf,ætlns : Deux ou trois unilés dons lo cose c remnonls r
peuvenl ètre regroupées, I'une revenont en ieu et les oulres éionl
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conriibolisées (et définitivement éliminées).
Ces unités doivenl être de lo même notionolité (couleur), du même
type (blindé/non blindé), et les unités connibolisées doiveni :

- tololiser outont de points de feu et oulont de points de défense
que I'unité récupérée ;

- être toules ou moins oussi ropides que I'unilé récupérée ;

- ovoir des coroctéristiques onti-chors égoles ou supérieures
(dons I'ordre décroissont : poinl rouge/ point noir/pos de point)
è I'uniié récupérée.
En oulre, des unités u Tobrouk ll ne peuvenl êlre regroupées ovec
/s5 a non T u que lors d'un tour de ieu où Tobrouk est reliée ou
bord est de lo corte.
Une unité récupérée ne peui rentrer en ieu que le tour suivont celui
où elle est reformée (exemple : un 5-3-3 de I'Ariele est éliminé ou
tour 3, un oulre lors du tour 5 du ioueur ollie. Un 5-3-3 peut donc
êhe reformé - et un outre définitivement éliminé - dès le début
du tour 5 du ioueur de I'Axe. Mois ce 5-3-3 n'entrero en jeu qu'ou
tour 6).
13 : Renforts

L'Axe reçoit au tour 6 les 3 unités de la division Trieste, et les
Alliés, au tour 14, les 3 unités dela2e Sud-Africaine.

14 - Yictolrre
Tobrouk est la clé ! Mais il faut tenir compte de ce qui reste des
forces en présence.
hécîsion ;Décompte des points à lo fin de lo portie. On compte
inlégrolemenl les points de puissonce de feu des unités sur lo corte
et reliées soit ou bord ouest (Axe) soit ô Tobrouk ou oux bords est
et sud-est (Alliés).
Les unités sorlies de lo corle (por les bords ou en évocuotion de
Tobrouk por mer) oinsi que les unités sur lo corte mois non reliées
à une source de rovitoillement comptent è 50 %. Les unités en
< remnonts n (donc non définitivement éliminées) comptent pour
u-n-tiers (o4-qe les consi{ère pos comme < desiroyed >).
15 - Mise en ploce
Alltés : La2eS.Aentrera au tour 14.Lesunités < T, sont dans
Tobrouk. Les auhes, au sud des pointillés rouges. Les ravitaille-
ments, où I'on veut.
Axe : Lâ Trieste entrera au tour 6. Tobrouk doit êhe intégrale-
ment entourée. Sinon, pas de reshiction.

Quelques cornmentoires !

Un jeu en u double aveugle , est si différent des autres que I'on
peut avoir du mal à s'y adapter d'emblée, et à imaginer les
manæuwes rendues possibles par le fait que l'adversaire ne voit
pas ce que I'on fait exactement. Et il y a aussi, bien sûr, la peur
du noir, lors de I'avance enzone ennemie...
La mise en place des pièces est évidemment essentielle, condi-
tionnant tout le début de partie.
Il faut se souvenir qu'une unité encerclable perd I'avantage du
repli possible, et qu'on ne peut se replier en violation de I'empi-
lement : danger pour les brigades et régiments.

Par les routes. les mouvements sont rapides. Pensez à faire
basculer vos forces d'un bout à I'auhe de la ligne de front :

I'adversaire ne le vena pas !

Lors des pénétrations chez I'adversaire, sachez qu'une (ou des)
unité(s) en pointe, au bout d'un n doigt de gant n, est une cible
facile. Avancez sur un front un peu large, ourepllez en douce les
( explorateurs, si, à la moitié de leur mouvement, ils n'ont
renconhé personne.
Pour les assauts, jerêpète que la table des tirs est sanglante : il
y a un coup au but sûr dès 1,5 contre 1. Rappelez-vous que
I'attaquant est obligé de prendre les coups, mais que le défenseur
peut se replier.
Avances après combat : ce peut êhe la meilleure ou la pire des
choses...
Ravitaillements : il y a 18 tours ! Et même les Alliés, qui
possèdent beaucoup plus de réserves, ne sont pas à I'abri de la
disette en cas de surconsommation.
Un mot sur Tobrouk. L'Axe doit choisir : attaquer tout de suite
avec les panzers, en ( amusant u I'offensive alliêe avec les ltaliens
(qui, eux, ne s'amuseront pas !) ; ou bien prendre bille en tête

I'offensive alliêe et la briser (si possible) avant de taper sur la
forteresse en fin de partie ; ou trouver une tactique intermé-
diaire, la plus tordue possible, de prêfêrence. Mais ne rien faire,
c'est perdre.
Pour les Alliés,il faut savoir que la gamison est puissante mais
non jnvincible. Elle peut faire une sortie, mais la prudence la plus
extrême s'impose !

Répétons enfin.cette évidence : I'adversaire ne voit pas vos
forces. ll est donc possible de le leuner, de faire croiie à une
contre-offensive alors que vous êtes en pleine retraite, ou à une
reconnaissance alors rl.lie vous préparez un effort majeur. Un
leitmotiv : bouger !

A I'ottoque !

Tour I
a) De notre conespondant de ouene auprès du lieute-
nant-géné ral C unn i n gh a m.
Les Alliés ont mis au point une manæuvre diabolique : tout en
exerçant une poussée énergique sur la partie centrale du front
avec, d'ouest en est, les Sud-Africains. les Néo-Zélandais et les
lndiens, ils préparent en catimini un crochet au sud-ouest avec
leurs blindés les plus rapides.
Résultats :A I'est, rien jusqu'à Sollum. Au centre, les Sikhs et les
Néo-Zélandais encerclent deux régiments italiens et en font de la
chair à pàtêe : un éliminé, un réduit. Mais à I'ouest, les Sud-
Africains se heurtent à des panzers !

bl De notre conespondant de guene auprès du général
Rommel.
Le stratège allemand a dêcidê de couvrir légèrement Tobrouk et
d'ê,cæurer les brigades d'infanterie alliées à coup de blindés
* Ach ! explique-t-il ch'aimerais afoir autant de chars que zette
foutue WIf armée !,.
LesPzr Ill foncent sur les Néo-Zélandais, qui se sont enfoncés au
beau milieu du front. Deux des quatre bataillons de chars sont
réduits, mais une brigade N.Z, incapable de reculer, est éliminée !

Tour 2
a) Cette fois, c'est parti ! Sur tout le front, l'activité est vive, mais
le principal se passe à I'exhême ouest, où les Stuart et les
auto-mitrailleuses foncent vers Tobrouk. ne se heurtant qu'à de
I'infanterie. Sur le combat qui suit, l'Axe recule et un bataillon de
reconnaissance fonce vers la forteresse. C'est fou, car le reste des
forces est resté en anière, et si quiconque s'interpose, c'est
l'écrasement certain de l'unité ! Pourtant, bientôt, la mer est en
vue, et le bataillon atteint le refuge de la ville - plus un poil de
sec !

b) Hen Gënêral est furieux ! Coupé momentanément de ses
bases, il ne peut même pas acheminer de remplacements à ses
panzers abîmés. Il ne peut que rétablir la ligne gênërale du front,
tout en démolissant un bataillon d'auto-mitrailleuses importun.
Tour 3
a) Les Stuart survivants percent jusqu'à Tobrouk, dont la qami-

son fait une sortie, anéantissant les unités d'infanterie lêgère à
I'ouesi de la citadelle. Toute la percêe de blindée s'est faite dans
un étroit couloir (le long du bord de la carte). Mais la ligne de
front est trop longue. Tobrouk renforcé, tout le centre commence
à décrocher et à se replier vers I'est, où une manceuwe d'enve-
loppement de Sollum et Bardia est entamée. Les choses vont
bien, nous a dëclarê le gênêral Cunningham. Mais je voudrais
bien savoir où sont ses panzers ! Et j'aimerais bien aussi que mes
charc soient un peu plus solides... ,
b) Les chars allemands abîmés sont de nouveau privés de
remplacements. Et, bien sûr, pense Rommel, de puissantes
forces d'infanterie doivent avoir suivi les Stuart, bloquant le bord
ouest ! Du coup, deux bataillons de panzers et la division Ariete
se jettent dessus... et tombent sur du vide. Frustré, Rommel
décide de lâcher Bardia et de replier lentement son aile gauche,
tout en renforçant son cenhe et en bloquant Tobrouk.
Tour 4
a) Bardia est pris, tandis que quelques ltaliens trop lents pour se

sauver sont éliminés. Tobrouk renlorcê s'active, et la brigade
polonaise cogne'dur. Mais une brigade britannique est réduite
par le feu du bataillon motorisé allemand attaqué. Au cenhe,
repli complet vers I'est. Où sont les chars de I'Axe ! Ça ne
s'évapore pas, de I'acier, même au soleil de Libye !
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b) Poursuite de la manæuvre du tour prêcêdent : repli à I'est,

blocage et guene d'usure devant Tobrouk avecIa.2TePanzer,
tandiique la 15e Panzer et l'Ariete sont prêtes à foudroyer en
contre offensive I'attaque qui va sûrement venir du sud, au centre
du front.
Tour 5
a) La dite attaque ne vient pas, et pour cause ! (voir les cartes).
La seule chose qui se passe (il faut économiser le ravitaillement),
c'est une poursuite de la poussée vers le nord et le nord ouest,
mais à l'extrémité est du front. Poussée point trop forte : il faut
se méfier d'un conhe qui viendrait d'ouest en est.

b) " S'ils ne fiennent pas, ch'irais les chercher | ,

-nbrttk

Tobruk

@@

ryx*

La 15e et l'Ariete progressent vers le sud... et ne trouvent rien.
A ce moment. les deux adversaires se demandent où est passée

le plus dur de I armée ennemie !

Tours 6-7-8 
'

Le front. les fronts plutôt, semblent stabilisés, mais ce n'est
qu'une illusion si à Tobrouk les lignes sont solidement tenues,
à l'est. les deux armées n'ont pas assez de monde pour joindre
les deux bouts..
Tours l0-11-12

*%.
# L'activité est infense, mais force reste aux plux nombreux : les

Alliés. car les premiers tours ont vu l'élimination de hop d'unités
italiennes.
Et. à n Crusader D, on ne voit pas venir les coups... C'est pour'
quoi, pour éviter de se faire toumer, Rommel transforme sa ligne
nord-iud en ligne nord-est - sud-ouest. ll enrage : la présence
de forces importantes à Tobrouk lui rend très difficile de concen-
Fer ses panzers sur un seul front.
Tours 13 à l8
Pour éviter d'être coupé de ses bases et encerclê à I'est de
Tobrouk, Romrnel dêcide - sagement sans doute - un repli
général, ayant préservê dela destruction une bonne part de ses
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meilleures troupes.
Victoire alliée non décisive. D

Frank Stora
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Oclobre I94O : L'Angleterre, seule, reste
en lutle. La Luftwaffe n'o pas téussï à
éliminer la R.A.F. ; aussî,l,idée de
débarquer sur la grande île, sans êtte
vraiment abandonnée, est remîse à une
dore ultérieure. Et puis, c'es| qu,on miiote
l'învasion de l'U.R..S.S.r le < Dtang naéh
Oslen >, prévue pour ie prinrcmfs de
t 941.
Ouî mais voilà,le calendrîerne sena pds
respecté, car, sur la fronfière
gréco-albonaïse, les événemenîs vont en
décider autnement.

Marita-Merkur nous permet de recrêer I'invasion des Balkans
(Marita) et de la Crête (Merkurl en 7947.
Deux cartes sont nécessaires, une de format habituel, I'autre de
ia moitié seulement, qui recouwent essentiellement la Grèce, la
Yougoslavie et I'Albanie.

S.'il y a une critique constante à adresser aux créateurs de la série,
c'est cette absence de scénarios intermédiaires ; Marita-Merkui
constitue une heureuse exception.
En effet, deux scénarios nous sont proposés:
I - n The ltalo Greek War "
L'action se passe sur le front gréco-albanais uniquement. Il met
en scène les Grecs, les Italiens, plus quelques unités britanniques
et du Commonwealth, soit 130-14Opions environ; et dure du
tour I de novembre 1940, jusqu'au tour où I'invasion allemande
est déclenchée, ou jusqu'au tour ll de juin 1941, si celle-ci n'a pas

Les adversaires sont séparés par des hexagones de montagne ;

I'avantage numérique est du côté italien, mais les unités grecques
bénéficient d'un + 2 au jet de dé, en attaque, dans 

-ces

hexagones. La supériorité aérienne est également du côté italien,
mais vue la configuration du tenain et les faibles potentiels de
bombardement des unités aériennes, cette supériorité est loin
d'êhe déterminante.
Je dirai en conclusion que c'est un très bon scénario, se jouant
sur une faible surface, mais n'autorisant pas depercëegrandiose.
Un scénario de tout repos donc, histoire de se mettre u en
jambes,.
2 - qMarita-Merkur"
Ce scénario démane au tour I d'avril 1941 (qui conespond du
point de vue historique à I'intervention allemande), et se termirre
au tour II de juin 1941, ou au tour où il n'y a plus d'unités alliées
ravitaillées sur le continent.
Cette fois-ci, il y a environ 500 pions à manipuler, et la surface
de jeu s'agrandit, puisque l'on voit apparaître, en plus des unités
du premier scénario, les unités allemandes, honlroises et you-
goslaves et d'aufes unités italiennes.
Ce n'est effectivement pas la même musique, puisque, coucou,
revoilà les panzer-divisions ! Elles sont au nombre de 9, et il n y
a pas grand-chose en face pour les stopper.
En effet, l'armêe yougoslave, qui, au premier coup d'æil, paraît
tès imposante, peut se désintégrer au premier choc, selon une
règle simulant les effets de la défection de certaines nationalités.
Côté blindé, çà va sans dire que I'avantage est, très largement,
et même plus, du côté de I'Axe ; tout comme du côté aviation, où
là, c'est du 5 à 1 (c'est d'ailleurs sur ce score que le Sporting Club
de Toulon battit le Paris-St-Germain, pendant la saison 84-85 ;

que voulez-vous, tout le monde n'a pas la chance d'habiter en
région parisienne).
Paradoxalement, le joueur allié ne peut espérer du secours que
du côté du joueur de I'Axe.
Mais non, je ne suis pas (encore) en train de perdre la boule, je
dis celà car ce demier doit replier la quasi-totalité de ses forces
(invasion de la Russie oblige') dans lès plus brefs délais, n'en
laissant sur la carte que le minimum obligé par la règle ad-hoc.
Compte-tenu de celêlëment, la situation du joueur allié n'est pas
si désespéré que çà.
!*iermède
Néanmoins, j'en imagine certains, se lamentant, en se disant que
le jeu n'est pas * équilibré ,, et qu'il doit être très difficile, voire
impossible, au joueur allié de ( gagner ).
u Gagner ) quoi au juste ? le droit de rejouer?
Je suis, et j'espère ne pas êhe le seul. absolument conhe cel êtal
d'esprit. On ne devrait pas aborder un wargame comme on
aborde une partie d'échecs. Mais. je prêfère anêter là la polémi-
que, puisque, après tout, il ne s'agit ici que de commenter un jeu.
,i'*;nditions de victoire
Aussi, la mort dans l'âme, je vais parler des conditions de victoire.
Les deux camps se voient attribuer des points pour l'élimination
d'unités adverses, ces points sont variables selon le type et la
nationalité des unités en question.
En ouhe, le joueur de I'Axe peut gagner, ou perdre des points,
en fonction dela cêIênÉ avec laquelle il effectue son repli, et de
I'importance qu'il lui donne (2 possibilités).
Il existe également d'autres particularités que je vous laisse le soin
de découwir.
Néanmoins, en ce qui conceme l'occupation de la Crête, celle-ci
n'intervient que pour départager les deux joueurs en cas de
match nul. Là, je ne suis pas d'accord ; pour moi, le joueur de
I'Axe doit impérativement s'emparer de celte île d'importance
stratégique évidente (ses tenains d'aviation étaient, au goût des
Allemands, un peu trop proches des champs pétrolifères rou-
mains). A voir entre joueurs.

l.iiuression
Petitt digression donc, sur les fortifications et celles qui les
bâtissent, à savoir les unités du génie.
Pour ma part, ayant le complexe u Maginot n, je conshuis des
forts autant que faire se peut, c'est une véritable manie.
Ceci dit, on en houve déjà imprimés sur la carte, ou alors à placer
sous forme de pions, au début du jeu.



C'est que les Grecs possèdent une ligne fortifiêe,la ligne u Me-
taxas ,. Le seul problème c'est qu'elle ne couvre pas toute la
frontière. (Tiens, çà me rappelle quelque chose...)
C'est dommage, car I'efiIet des forts sur les combats est impor-
tant:

- les facteurs de combat des unités attaquantes sont diminués
de moitié, exception faite de I'artillerie et des unités de combat
du génie.

- pas d'A.E.C. (Armor Effects capabiliÇ).
Ceci est valable pour ce jeu, mais, d'un jeu à I'autre, il peut y avoir
des divergences ; par exemple, une différenciation entre forts et
forteresses, etc... Il n'y a là d'ailleurs rien d'anormal, chaque
fortification pouvant avoir certaines spécifités en fonction de son
conshucteur et de son emplacement.
Passons maintenant au génie.
Les unités du génie sont classées en kois catégories : u construc-
tion ,, ., combat ), ( assault ).

- la première caTë,gorie, u construction , donc, vous est utile
pour conshuire des forts, des aérodromes, ainsi que pour remet-
tre en êtal les lignes de communications.
A titre d'exemple, deux tours de jeu vous seront nécessaires, et
sous certaines conditions, pour construire un fort.
Les unités de celte catégorie ont toutes un facteur d'attaque égal
àzêro et n'ont aucune influence particulière sur les combats.

- La deuxième catégorie u combat, fonctionne comme la
première, pour ce qui conceme les constructions et répartitions ;

mais, de plus, ses unités influencent les règles sur les combats, en
ce sens que leur facteur d'attaque n'est pas diminué de moitié
dans l'attaque des forts, villes, etc...

- La troisième caTêgorie, n assault u, ne sert que pour le com-
bat. Les facteurs de combat de ses unités sont doublés, en
attaque, comme en dêIense, contre ou dans les forts, villes, etc...
De plus, pour les demières catégories, leurs unités sont considé-
rées comme n supported ,, en défense comme attaque, dans les
circonstances mentionnées plus haut.
Enfin, en attaque seulement, si au moins 1/5 en R.E. (Regimen-
tal Equivalents) des unités sont de la deuxième ou hoisième
catégorie, I'assaillant bênélicie d'un * 1 au jet de dé, mais les
unités du génie devront supporter au moins la moitié des pertes
éventuelles. Malgré leur faible potentiel, ne dédaignez pas les
unités du génie, elles peuvent vous êhe très utiles.
Fermons la parenthèse, et revenons au jeu luimême.
Conclusion
La première des qualités de ce jeu, c'est son faible encombre-
ment. Tous les wargamers n'ont pas une salle de gymnase ou
même une table de ping-pong à leur disposition, il faudra bien un
jour que les éditeurs s'en rendent compte.
Peu encombrant donc ; deux scénarios, chose rare dans la série ;

un nombre de pions faible pour le premier, plus conséquent,
mais diminuant rapidement, pour le second.
Donc, au niveau composants, c'est pratiquement I'idéal.
Qu'en est-il au niveau intérêt du jeu ?
Voyons pour n Marita-Merkur n, de loin le plus intéressant des
deux scénarios. Ayant dit plus haut ce que je pensais de li, @qu;
libre,, je me bomerai à dire que, d'un côté (Axe), il ne peut y
avoir qu'une stratégie défensive. C'est finalement ce qui fait
I'intérêt ; çà tombe dans le sens, et en plus c'est historique.
A propos d'historique, comme toujours, il y a de la recherche, çà
se sent du côté des règles particulières : coup d'état pro-allié et
désertion des unités croates chez \es Yougoslaves (faudra les
battre au Parc des Princes, ceux-là !), intervention hongroise
iimitée à I'occupation de deux provinces, le repli allemand bien
sûr, le transport d'unités par mer, etc...
Enfin, les conditions climatiques ont aussi leur importance,
surtout dans le premier scénario.
D'ailleurs, rien ne vous empêche de cumuler les deux et de jouer
la campagne.
De tous les jeux de la série sur lesquels je me suis penché, c'est
celui qui m'a le plus enthousiasmé, toutes considérations
confondues.

Epilogue
Je viens de jeter un æil sur Fire in the East :6 cartes,3000 pions
et pas de scénario intermédiaire... (au secours !). tr

Yves Jourdain
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Le prochoin conflit : un suiet piège,
presque une forme de <r reportoge
édifionr >, iusque dqns son corqctère
éphémère. Cqr pour créer un wqr-
gome historique, lq documentotion
est souvent plus qccessible, on connoît
ossez bien le déroulement du combot.
Mois pour les simulqtions tournont
outour de Lo Troisième, les mqtériels
chongent, les conditions géopoliri-
ques évoluent, el les ieux vieillissent
vite. A moins de choisir I'imprécision,
le ieu strotégique ploqué sur fond
dtopocolypse.
Après NATO et Red Storm,
viendrons égolement, dons
choins CB, sur ces ieux de
lypse.

nous re-
les pro-
Itopoco-

\,,...*,i,.:.t.. epuis la fin de la Seconde Guene Mondiale,
., 

-"": 
I'Europe risque à tout moment de devenir le

:: ; champ de bataille des deux Super-Puissances.

, i: Celles-ci disposent chacune d'un énorme poten-
' , , tiel militaire dans la région ainsi que de tôut un
,j :': réseau d'alliances soi-àisant odéf'ensivesn, for-
' , ,'i mant I'O.T.A.N. d'un côté et le Pacte de Varsovie
, .1,.....,..; ,' 

de l,autre.
La penpective d'une guene mondiale débutant par des hostilités
en Europe a êtê trailêe dans beaucoup de wargames (voir à ce
sujet la communication adressée aux membres du colloque
intemational d'Histoire Militaire o Forces Armées et Systèmes
d'Alliances o, tenu à Montpellier en 1981. par Georges Oster-
mann, et publié dans Chanteclerc à I'automne de la même
année) : qu'ils soient tactiques (Red StarA%ite Star de S.P.l., la
série Assault de G.D.W.), opérationnels (Nato Division Com-
mander et NATO de S.P.l.) ou stratégiques (The Next War de
S.P.l. et Warsaw Pact de T.F.G.).
NATO de Mctory Games et Red Storm de Yaquinto publiés tous
læ deux récemment (1983) n'inovent guère du point de vue de
leur thème, et ne brillent pas non plus par l'originalité de leur
système de jeu. Néanmoins ils sont tous les deux suffisamment
riches pour intéresser tous les joueurs passionnés par un conflit
conventionnel en Europe.

L'un sîmule,

Le morns queJ'on puisse dire.de Victory Games, c,est que cette
jeune firme a frappé un grand coup loriqu'elle est anivàe sur le
marché. en lançant hois grands jeux dont les qualités esthétiques
et le.reste, la plaçaient parmi les toutes premières marques
américaines. Suivant de près la.sortie de cés hois nouueautés,
NATO ne fit guère exception à la règle.
La hès belle carte foumiè dans la boî'ie représente le secteur du
front central (selon la désignation de I'O.î.A.N. qui divise I'Eu-
rope en un front central qui couvre I'Allemuqn., un front nord
constitué de l? Norvège. et un front sud qui c6mprend I'ltalie, la
Grèce et la Turquie) où se produira la'confrontation décisive
entre OTAN et Pacte de Varsovie en cas de hoisième guene
mondiale._Cette.carte représente donc une portion de teËitoire
qui s'étend, en allant du nord au sud, des détroits danois au nord
de I'Autriche, et, d'est en ouest, de la Poméranie et de la Silasià
aux environs de Bruxelles et à la Lonain e. Le reliel de toute cette
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région de l'Europe est fidèlement reprêsenté. avec les forêts, le
tenain difficile, les montagnes ainsi que les différentes rivières qui
sont indiquées en fonction de leur importance et de leur naviga-
bilité.
Sur cette carte sont aussi imprimés, le calendrier des tours de jeu,
bouné d'informations nécessaires aux deux joueurs ; la table des
effets des tenains et trois petits rectangles qui permettent de
savoir si le Danemark, la Hollande, la Belgique, ont capitulé.
La carte est très agréable et très lisible, et facilite surtout grande-
ment le déroulement de la partie.
Les pions sont également très impressionnants. Ceux de
I'O.T.A.N. sont de couleur noire, verte, brune, bleue, jaune, avec
des différences de couleur dans les signes d'identification des
unités afin de faciliter la reconnaissance des différentes nationa-
lités qui composent I'Alliance. Les forces du Pacte de Varsovie
sont soit en rouge foncé, soit en rouge vif, soit en orange, pour
bien indiquer les fronts auxquels appartiennent les âivèrses
unités. Des numéros en noir sur les pions permettent de savoir à
quelle armée appartiennent telles ou telles formations, chose très
importante dans le jeu. La plupart des pions sont imprimés avec,
au verso, un potentiel d'attaque et de défense réduit (pour
enregisher les pertes), sauf pour les quartiers généraux, dont
I'inversion signifie qu'ils ne sont plus ravitaillés.
On trouve en plus de ces pions un nombre impressionnant de
marqueurs pour indiquer la possession de villes, les attaques
aériennes, I'utilisation de I'arme chimique ou le support accordé
à telle ou telle armêe ou corps d'armée.
Les règles, qu'elles soient en français (car le jeu a été haduit par
Jeux Actuels) ou en anglais, sont hès faciles à lire en raison-de
leur organisation. Malheureusement on n'échappe pas au tradi-
tionnel enata, qui néanmoins ne contient que des conections
mineures. Le livret de règles contient aussi deux feuillets qui
comp_rennent toutes les tables ainsi que la séquence de jeu
détaillêe et un résumé des effets des zones de conhôle ; comme
ceci, chaque joueur dispose du sien.
Le système de jeu utilisé par NATO est le haditionnel mouve-
ment/combat, avec une séquence de jeu hès détaillée. Le
ravitaillement est déterminé juste avant la phase de mouvement
puis juste avant la phase de combat. Ensuite le ioueur dont c'est
le tour précise lesquelles de ses unités attaquanies bénéficieront
du support (qui permet de doubler le poientiel d'attaque des
unités au combat). Puis, avant que les combats ne soient iésolus,
le joueur de I'O.T.A.N. peut effectuer des attaques aériennes,
ensuite c'est au tour du joueur du Pacte de Varsovie d'utiliser ses
points d'attaque aêienne (l'intervention de I'aviation est symbo-
lisée par un système de points enregistrés chaque tour sur un
compteur)-Signalons que le joueur de I'O.T.A.N. ne dispose pas
de phase d'attaque aêienne lors de son propre tour de jèu. Sion
utilise les règles optionnelles concemant les armes nucléaires
tactiques, le tour de chaque joueur se voit augmenté d'une phase
de frappe nucléaire.

Le mouvement
L'un des points forts de NATO, c'est le nombre incroyable de
moyens de déplacements qui existent. Suivant la situation et des
conditions précises, les unités peuvent se déplacer tactiquement
sur les routes (la façon la plus commune), stratégiquement (leur
potentiel de mouvement est alors doublé tant qu'elles ne pënè-
uent pas dans les Z.D.C. ennemies ni qu'elles quittent un teni-
toire ami). Elles peuvent même être hansportées, par air et par
mer, pour être soit déposées en tenitoire ami (cas du transport
tout court) ou atterrir denière le front ennemi (cas des débar-
quements et des parachutages) ou encore utiliser le train (en
tenitoire ami) jusqu'à concuffence de la capacité fenoviaire de
chaque camp.
Normalement des deux côtés, on aura la possibilté d'utiliser
n'importe lequel de ces moyens de déplacement au moins une
:ois en cours de partie.
Conhairement au mouvement tactique ou shatégique, le hans-
lort d'une unité peut être risqué, car le déplacement par rail la
rend plus vulnérable aux attaques aériennes. Ensuite, en fonction
du tour de jeu, du scénario, del'art'rvê,e de I'unité dans I'espace
aérien ami ou ennemi, il y a des chances que celle-ci soit

inlerceptëe puis détruite totalement ou en partie. Ceci gène bien
entendu les opérations aéroportées et amphibies du Pacte, mais
rend hasardeuse aussi, l'art'tvêe des unités américaines u refor-
ger u dont les équipements sont déjà prêts en Allemagne et dont
le personnel est aérotransporté. Comme dans la plupart des
parties, ces renforts risquent d'être indispensables à I'O.T.4.N.,
les dépôts imprimés sur la carte seront des proies tentantes pour
les parachutistes soviétiques, polonais, ou tchèques ; avec des
résultats désastreux sur la situation générale de I'O.T.A.N. A quoi
peut bien servir une division blindée pivëe de ses équipements
et munitions ?

Aucune route n'est imprimée sur la carte, leur présence est
implicite, seuls les hexagones de montagne coûtent plus d'un
point de mouvement et pour traverser les grandes rivières (le
Rhin), il ne faut dépenser qu'un point de mouvement supplémen-
taire. Cela rend le jeu très fluide, les fronts des deux armées se

déplaçant sans cesse. Les nombreux défilés qui traversent les
montagnes sont autant de goulot d'étranglement pour des unités
qui ne possèdent un potentiel de mouvement que de quatre ou
de cinq, obligeant ainsi à les traverser plutôt que de passer par
les montagnes qui coûtent cher en points de mouvement.

Les joueurs décident si leurs unités vont combattre, et la puis-
sance de feu des troupes dépend du ravitaillement, du tenain, du
support offensif accordé à l'attaque, et de I'emploi de I'arme
chimique. Le système de résolution de ces combats est basé sur
le traditionnel rapport de f.orce. Le support offensif est indiqué
par des marqueurs qui sont placés sur les quartiers généraux, ils
permettent de doubler le potentiel de combat de toutes les unités
sous le commandement du quartier gênêral et qui se trouvent à
distance de commandement. L'utilisation de I'arme chimique,
qui coûte au Pacte de Varsovie des points de victoire, reste
limitée par le nombre de points de guene chimique à disposition
du joueur. Son emploi permet d'augmenter le rapport de force
en faveur de I'attaquant, d'un nombre variable de colonnes
(selon le nombre de tours qui sépare l'emploi de I'arme chimique
et le tour où celuici a commencé).
Les effets du tenain peuvent obliger I'attaquant à soushaire de 1

à 3 au dé qu'il lance pour connaître le résultat du combat ou
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NATO
Fobrlcont : Victory Gomes.
Sulet : I'invosion de I'Europe Occidenfole por les
frorces du Pocte de Vorsovie.
llorértel : I corte de 55 x 80 cm, 390 pions
représentont les troupes de I'O.T.A.N. ei du Pocte de
Vorsovie, différents morqueurs, I livret de règles en
onglois occompogné, dohs lo version commeiciolisée
por Jeux Acluels, d'un livret de règles en fronçois.
3ysrème de ieri : clossique olter-nonce des tours de
ieu ovec lo troditionnelle séquence
mouvement/combot. Règles pour les opérotions
oéroporlées, les opérotions ôéromobilês, le tronsport
por oir et por mer. Règles spécioles pour les ottoques
oériennes, lo guerre chimique, le rovitoillement, lé
contrôle du commondemeht.
Complexlré : modérée, en plus le livret de règles en
onglois et so trqduction fronçàise sont d'une extrême
clorté.
Posslbiliré de leu en sollto:rc : excellente.
Posslblllré de ieu por correspondonce : plutôt
bonne molgré le grond nombre d'unités ou même
moment sur lo corte et le nombre élevé de combots qui
se produisent choque tour de jeu.
Dote de publicoilon : 1983.
Slgne porliculier : troduif en fronçois et
commerciolisé en Fronce por Jeux Actuels.
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diviser par deux le potentiel de combat de ses unités, surtout
lorsqu'elles attaquent de I'autre côté d'une grande rivière. Les
unités blindées et mécanisées qui sont en position d'avance après
combat peuvent aussi se dêplacer d'un hexagone supplémen-
taire en exploitation. Les résultats de combat se traduisent par
des pertes (inversion de I'unité), ou la retraite des unités vain-
cues, parfois les deux

Le focteur oérien
Bien que les créateurs du jeu admettent que la guene aêrienne
sera le facteur décisif dans tout conflit opposant le Pacte de
Varsovie à I'O.T.A.N. ; celle-ci est néanmoins présentée de
façon hès abstraite dans le jeu. Pas de combats aériens, pas
d'attaques des aérodromes ennemis, les créateurs en ont soit-
disant tenus compte dans les règles aériennes. Ce qui est
d'ailleurs sûrement exact, si I'on considère la règle qui fait perdre
à I'O.T.A.N. la moitié de ses points d'attaque aérienne dès que
le Pacte emploie I'arme chimique (la fréquence de sortie des
appareils occidentaux étant réduite par les précautions à prendre
contre les armes chimiques). Les seules attaques aériennes
possibles sont celles effectuées contre la capacité fenoviaire
ennemie, les unités adverses ou contre des hexagones (dans le
but de faire payer plus cher leur traversée). Le joueur du Pacte
de Varsovie employant généralement I'arme chimique d'entrée
(et celle-ci limitant sévèrement les sorties de I'aviation ennemie)
les frappes aériennes tactiques ou stratégiques que le joueur de
|O.T.A.N. peut effectuer ne sont pas réellement décisives.
Du côté du Pacte, ses frappes aériennes stratégiques sont hop
sporadiques pour espérer gêner les mouvements par routes ou
par voies fenées du joueur de I'O.T.A.N. Les points tactiques
soviétiques sont surtout utiles lorsqu'ils aident les attaques tenes-
tres en réduisant les unités de ['O.T.A.N. postées à des points
clefs ; mais ils ne sont disponibles qu'en nombre insuffisant et ce
nombre diminue au fur et à mesure que la partie progresse et que
I'O.T.A.N. récupère le contrôle de I'espace aérien.
En plus des remarques que l'on pounait faire au sujet de|'êchelle
de jeu choisie (de la division au régiment, avec plus de divisions
que de régiments) et qui à mon avis est inadaptée (la bonne
ê.chelle étant sûrement celle de la brigade et du régiment, mais
on sacrifie alors à la jouabilité) ; il est dommage queles créateurs
n'aient pas inclus des règles plus souples pour l'emploi de l'arme
nucléaire, prévues des règles poliiiques un peu plus fouillées et
ajoutées, même optionnellement, des règles navales.
Pour I'arme nucléaire, si son utilisation est laissée à I'appréciation
des joueurs, ses effets tant politiques que physiques sont un peu
sommaires. Sur le plan politique, celui qui l'utilise pour la
première fois à 50 0/o de chance de perdre la partie. Cette règle,
nous explique-t-on, a été introduite pour simuler les scrupules
qu'auraient les Occidentaux à employer I'arme nuclê.a\re chez
eux. Pour les forces ouest-allemandes cela peut se comprendre
(mais de toute façon elles n'ont aucune arme nucléaire à leur
disposition), mais pour les Anglais, les Américains et surtout les
Français, cela reste assez incompréhensible. Pour les Russes c'est
aussi très étonnant, leur doctrine militaire faisant la part belle à
la guene nucléaire tactique. Du point de vue des effets physiques
de la guene nucléaire, il est regrettable qu'aucune règle n'ait
prévu les effets de la contamination nucléaire et qu'une frappe
sur une ville soit dillêrente d'une frappe en rase campagne.
Sinon tous les désagréments imposés aux joueurs dès qu'ils
utilisent I'atome, sont assez bien observés, et à mon avis suffi-
samment dissuasifs pour que le conflit en reste au niveau conven-
tionnel.
L'indigence des règles concemant le nucléaire fait figure d'abon-
dance en comparaison des règles politiques. En effet celles-ci,
hormis quelques règles concemant la capitulation du Danemark,
de la Belgique et de la Hollande, sont pratiquement inexistantes.
Et pourtant, il y avait de la matière avec le sujet choisi ; les deux
alliances ne forment pas des monolithes. ll existe d'infinies
possibilités pour que tel ou tel pays, la France ou la Pologne par
exemple, refuse d'entrer en gueffe ou soit obligé à la capitulation
même si son territoire national n'est pas envahi. Enfin des règles
sur I'utilisation de I'arme nucléaire tactique que la France pos-
sède en propre et dont la doctrine d'emploi est très différenie de
celle des Américains, auraient été les bienvenues.

Au premier coup ci'æii, ii sembie que Reci Storm ait beaucoup cie
choses en commun avec NATO. L'échelle de la carte, chaque
hexagone représentant 16 km en réalité, est proche de célle
u-tilisée dans NATO ; les unités sont comme dans le jeu de
Mctory Games des brigades et des divisions. Mais là s'anêient les
ressemblances.
la carte de Red Storm ne reprësenle qu'une portion de I'Europe
Cenfale allant de Hambourg à Munich et de Leipzig à Liège. En
ouhe alors que la carte de NATO est plutôt agréable à l'æil, celle
de Red Storm n'est que fonctionnelle et presque affreuse.
L'Allemagne de I'Ouest y est coloriée en gris, celle de I'Est en
rose et la France et le Bénélux en jaune. Imprimées sur ces pays,
on houve des forêts (en vert), des villes (en noir), et tout un
réseau d'autoroutes en rouge. Aucune table ne figure sur la carte,
même pas celle des effets du tenain, dont on a pourtant furieu-
sement besoin.
Après la déception causée par la carte, les pions représentent
une surprise assez agréable. Il y en a en tout hois variétés : des
rectangles représentent les divisions ; de gros canés, les divi
sions d'infanterie et les divisions spéciales (parachutistes, troupes
hélipoltées, artillerie) ; alors que d'autres plus petits représen-
tent les brigades, régiments et les unités d'hélicoptères d'attaque.
Les marqueurs sont aussi canés. Sur les pions sont imprimées
des silhouettes de chars, de véhicules blindés, de canons, etc.
Bien que très réussis esthétiquement, ces pions sont d'une
utilisation très peu pratique sur la carte, en raison de leur taille,
au double de celle des pions normaux, malgré la taille imporiante
des hexagones. Par exemple, il est très difficile d'empiler des
régiments, des divisions blindées et de I'artillerie avec des
marqueurs indiquant la désorganisation (marqueurs utilisés pour
les pertes) dans un même hexagone, sans que toute la pile
s'effondre et n'aille se ballader dans les hexagones environnants.
Les huit pages de règles de Red Stonn sont particulièrement
ennuyeuse à lire. Elles ressemblent plus aux règles de jeux que
I'on trouve dans un magazine plutôt qu'à celles présentes habi-
tuellement dans une boîte payée quelques centaines de francs.
Bien que correctement organisées, celles-ci ont êtê imprimées
sur un hop petit livret pour que les points essentiels ressortent à
la première lecture. C'est par exemple le cas de la séquence de
jeu, qui par ailleurs est très simple : consistant en une phase de
mouvement, une phase de combat et une phase de mouvement
des unités mécanisées. Les hélicoptères de ['O.T.A.N. pouvant
en plus attaquer avant la phase de combat des unités du Pacte
de Varsovie.

RED STORfN
Fobricont : Yoquinto Publicotions.
Sulet : I'invosion de I'Europe Occidentole por les forces
de Pocte de Vorsovie.
frlotériel : I corte de 55 x 70 cm,348 pions (dont
certqins du double de lo toille normqle) représentont les
troupes de I'O.T.A.N. et du Pocte deVorsovie, différents
morqueurs, I livret de règles, différents tobleoux.
Système de ieu : clossique qlternqnce des tours des
deux ioueurs, ovec une séquence de ieu comprenont une
phose de mouvement intercolée entre deux phoses de
combqt. Règles pour I'oppui oérien, les hélicoptères de
combot, les opérotions oéroportées, les << briseurs
d'qssouts )).
Gomplexiré : modérée, bien qu'il foille s'hobituer ou
système de combot.
Possibilité de ieu en solitoire : excellente.
Possibilité de ieu por correspondonce : bonne.
Dote de publicotion : 1983.



Le mouvemenl
Les unités suivant leurs types possèdent un potentiel de mouve-
ment différent, qui s'élève généralement à huit points lors de la
première phase de mouvement, et qui est de quahe pour toutes
les unités non désorganisées durant celle des unités mécanisées.
Il coûte 1 point de mouvement supplémentaire pour pênêtrer
dans un hexagone de forêt ainsi que pour quitter une zone de
conhôle ennemie. Les grandes rivières peuvent être traversées
en dépensant 2 points de mouvement supplémentaires et les
hexagones de montagne (à I'exception des cols) ne sont accessi-
bles qu'aux fantassins, au coût de quahe points de mouvement.
Ce demier point est déjà assez contestable, et ce n'est pas le seul.
Non seulement les hexagones contiennent assez de tenain pour
qu'une ou plusieurs divisions blindées ou mécanisées trouvent
des points de passage, mais il ne faut pas oublier que la partie de
I'Europe reprêsentê,e, est celle où se houvent le plus de routes.

Aussi oubliée par les inventeurs de Red Storm, mais qu'on houve
dans NATO la présence le long du rideau de fer d'unités légères
de I'O.T.A.N. dont la mission est de retarder les forces du Pacte
de Varsovie pour permettre aux autres troupes de I'alliance de se
prêparer au combat. Dans NATO, le premier franchissement de
la fontière enhe les deux Allemagnes ou de la frontière tchécos-
lovaque coûte 1 point de mouvement supplémentaire aux unités
du Pacte de Varsovie. Dans Red Storm, rien n'a été prévu.

La prësence sur la carte d'autoroutes qui ont d'ailleurs une
grande importance dans le jeu pour Ie ràvitaillement est aussi
assez.douteuse. En premier lieu signalons que le tenain sur
lequel se déroule la partie est I'un des mieux-foumis en ce qui
conceme le réseau routier, et donc il n'y avait aucun besoin àe
surcharger la carte en indiquant des autoroutes dont la prësence
est somme toute assez arbitraire, car puisqu'on indique certains
autoroutes, pourquoi ne pas tous les imprimer. Deuxièmement
ces voies rapides risquent de ne pas être d'une grande utilité pour
les deux camps, étant en effet des cibles trop faciles pour I'avia-
tion, les missiles, I'artillerie à grande portê,e. Aucun général ne
serait assez idiot, à fortiori pour y faire passer son ravitaillement.

Le combot
Le combat est traité d'une manière intéressante. Plutôt que
d'essayer d'obtenir un rapport de force, I'attaquant etle dê\en-
seur consultent chacun une table des résultats de combat après
avoir lancé le dê etdêterminê la colonne où ils liront le résultat,
en comparant la puissance de feu de I'attaquant et celle du
défenseur. Le dé utilisé est un dé à 10 faces, et les résultats
possibles vont de la retraite à la désorganisation. Chaque unité
peut être désorganisée hois fois et toujours combathe avec une
puissance de feu réduite il est vrai. A la désorganisation, I'unité
est détruite. De façon inexplicable, aucune diflêrence n'est faite
entre les régiments, brigades et divisions, en ce qui conceme les
pertes que ceux-ci peuvent subir. Enfin I'emploi de I'arme chimi-
que n'est prévue nulle part, alors que celui des n briseurs d'as-
saut u côté de I'O.T.A.N. l'est. L'emploi de I'arme nucléaire
tactique est aussi prévu, mais la seule utilisation qu'on puisse en
faire est tellement fantaisiste que je n'ose même pas én parler.
L'aviation n'intervient que de façon très abstraite et n'a aucun
effet sensible sur le cours de la partie.
les problèmes
Ils commencent dès qu'il s'agit d'installer initialement les forces
de deux camps. Avec I'exception des forces tchèques, est-alle-
mandes, et polonaises qui doivent êhe installées dans leur pays
respectif, le joueur du Pacte de Varsovie peut placer ses unités où
il le désire du côté est du rideau de fer. Alors que dans NATO,
les unités du Pacte sont placées sur deux hexagones spécifiques,
ainsi que les troupes de I'O.T.A.N. et que chaque joueur dispose
du premier tour pour que ses unités gagnent leur base de défart.
Une liberté semblable à celle dont dispose le joueur du Pacte de
Varsovie est laissée au joueur de I'O.T.A.N. qui, devant néan-
moins placer des houpes au nord d'une ligne allant de Kassel à
Bonn, peut les placer n'importe où, compte tenu de cette limite.
Si cette installation entrait dans l'organisation d'un scénario
spécial, ce serait intéressant, mais sans cela c'est tout à fail
inéaliste. Il est évident que I'O.T.A.N. en déployant ses troupes
doit.tenir compte d'impératifs shatégiques tàlle-que la position
des bases abritant les unités, de contràiÀtes politiques auisi. Que
dirait le bloc soviétique si toutes les divisions de I'O.T.A.N.
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s'installaient à portée de canon du rideau de fer ?

Un auhe gros problème est celui des renforts dont dispose le
Pacte de Varsovie. Le premier $oupe des renforts qui anive
durant le deuxième tour (au jour J + 8 selon l'échelle de temps)
dewait êhe constitué en rêalitê principalement d'unités soviéti-
ques de catégorie ll, dont les effectifs en temps de paix sont
approximativement enhe 15 et 50 o/o etquipossèdent en gênéral
un équipement qui est loin d'être du tout demier modèle. Hors,
il est curieux de constater dans Red Storm que ces unités sont
plus puissantes, à la fois en attaque et en dêiense, que celles dont
dispose le joueur du Pacte de Varsovie initialement, qui sont
pourtant constituées du groupe des forces soviétiques en Alle-
magne ; les troupes les mieux équipées et les mieux entraînées
d'URSS. Plus encore, les renforts du tour quatre (jourJ + 16) qui
dewaient être des divisions de catégorie III encore plus mal loties
que celles de catégorie Il, sont encore plus fortes que les
précédentes. A croire que l'étatmajor du Pacte de Varsovie a
choisi, dans Red Storm, d'envahir I'Allemagne de I'Ouest à
l'envers.
Les règles concemant les opérations aéroportées sont elles aussi
incroyables. Le crê,ateur du jeu a choisi d'utiliser, plutôt que de
houver un système simulant les difficultés d'opérations aéropor-
tées sur un champ de bataille modeme, la solution utilisée dans
les jeux sur la deuxième guene mondiale pour représenter les
parachutages. Les unités de parachutistes embarquent dans les
villes ou depuis des positions hors carte puis sont larguées
n'importe où. Ensuite le joueur lance un dé dont le résultat sur
une table peut laisser à l'unité larguée entre 90 et 30 0/o de chance
de surviwe, ceci en fonction de la distance qui sépare son point
de largage de la plus proche unité amie. Bien sûr il n'est nulle
part fait mention dans les règles des possibilités qu'aurait I'avia-
tion ennemie d'intercepter les hansports, et mieux !, aucun des
deux camps n'est limité en ce qui conceme le nombre d'unités
parachutistes (en gënêral des divisions), qu'il peut larguer durant
un même tour de jeu.

Avant d'aborder la règle qui m'a fait le plus sourire, il est bon de
souligner quelques auhes points de règle qui font que Red Storm
est hès en-dessous du réalisme des jeux que Mctor Games et
G.D.W. ont consacré au même sujet. On peut notamment
remarquer que les unités aéroportées américaines et celles de
Marines sont beaucoup hop puissantes défensivement ; dans
NATO, par exemple, les auteurs expliquent même qu'ils ne les
ont pas inclus car ils les considèrent hop légères pour combattre
sur le théâtre européen. De toute façon, nombreuses sont les
divisions U.S. qui sont hop fortes ; deux fois plus puissantes
défensivement que leurs homologues de la Bundeswher. Certai-
nes même, dont une brigade est pourtant dêtachêe, sont aussi
puissantes que si elles étaient à effectif plein. Enfin notons la
pléthore d'unités d'hélicoptères de combat représentées par un
pion du côté de |O.T.A.N. alors que le Pacte de Varsovie n'en
dispose d'aucun. Naturellement, on vous explique que les héli-
coptères disponibles du côté du Pacte ont ëlê incorporés aux
divisions de I'alliance et que leur puissance def.euestreprêsentëe
par une augmentation des potentiels d'attaque et de défense des
divisions soviétiques, allemandes de I'est, polonaises, tchécoslo-
vaques. Tout de même c'est un peu abusif et même si lePacle
à une dochine d'emploi des appareils à voilures toumantes
différente de celle de I'O.T.A.N., cet artifice ne tient pas compte
et ne représente surtout pas la supériorité dont dispose I'alliance
orientale en matière d'hélicoptères. On peut aussi faire remar-
quer qu'incorporer les hélicoptères aux divisions ne dispense pas
non plus de prévoir des unités héliportées indépendantes comme
I'a fait G.D.W. dand the Third World War et Southem Flank.
J'ai gardé le plus drôle pour la fin, à savoir les règles concemant
les " briseurs d'assaut '. L'O.T.A.N. peut employer ces arrnes
juste avant la phase de combat soviétique. Elles ont pour effets
d'infliger un certain nombre de points de désorganisation aux
unités attaquées. Jusque-là pas de problème, mais I'O.T.A.N. en
dispose en quantité illimitée et leur effet est pratiquement sem-
blable à celui d'une frappe nucléaire tactique. Je savais que
I'O.T.A.N. disposait d'armes intelligentes efficaces, mais à ce
point...
Si Red Storm est une très mauvaise simulation, on peut néan-
moins dire que comme jeu, il vaut I'argent que vous dêpensez
pour acheter. Mais tout de même modifiez-en un peu les règles
pour y apporter un peu plus de réalisme.

Conclusion
Ces deux jeux peuvent satisfaire tout amateur. Cela dépend de
ce qu'il cherche. S'il veut un wargame particulièrement bien fini,
facile et agréable à jouer, dont les règles recouwent à peu près
tous les aspects de la guene modeme au niveau opérationnel, et
qui plus est traduit en français, il n'aura qu'à choisir NATO de
Victory Games. Si par contre, il ne désire qu'un jeu sans préten-
tion, avec des règles réduites au strict mimimum, il pouna se
contenter de Red storm' 
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Un jeu de stratégie et de réflexes pour ZX
Spectrun, Apple ll, Atari, Commodore
64. Edité par fuiolasoft.
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UAIS... A PREMIERE WE.
encore un programme
d'échecs... Mais quelles for-
mes bizanes ont ces pièces ?

Et... honeur ! Le tenain fait
9 x 9cases lVite,àl'aide,
le manuel lAprès lecture du
manuel de 16 pages, plein

d'humour, on constate combien les auteurs

dfuchon ont massa... heu... modifié le vênê-
rable jeu d'échea. D'abord, les blana et les

noin, qui s'affrontent sur 9 x 9 cases, sont
disemblables bien qu'équilibrés. Chevaliers
contre Goblins en guise de pions, Mage conhe
Sorcière comme Rois, Phénix contre Banshee,
Djinn conhe Dragon /â, c'est carément in-
dasable). Et toutes ces pièces ont un potentiel
de mouvement variant de 3 à 5 cases. Elles se

déplacent en marchant ou en volant par-des-

sus d'autes pièces (quelle héresie !), Se pren-

dnient-elles enhe elles de façon civilisée, au
moins ? Que nenni ! Si une pièce se met en
tête d'entrer dans une case occupée par une
pièce adverse, I'u Archonier , (ben oui, un
échiquier décent a 64 cases, pas 81 !) cèdela
place à I'o fuène u, tenain semé d'obstacles ou
chaque pièce défend sa peau à la manière d'un
jeu d'arcade, mouvement et coups en temps
réel au clavier ou au joystick. C'est alors, selon
le manuel, que vous pouvez crier u Ça va
chauffer l, (fantastique, cet humour).Encore
faut-il savoir que les pièces ont un certain
potentiel de vie (symbolisé par la hauteur
d'une bane sur le côté de l'écran), et que si un
chevalier veut placer un coup d'épée sur un
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Troll, il a toutes les chances de se ramasser sur
le coin du heaume un rocher lancé par ce

demier. La force, la résistance, la rapidité, la
vitesse de tir des projectiles (ou des coups
d'êpêe,ou I'aura deshuctice du Phénix ou de
la Banshee) varient selon les pièces. De plus,

le combat est d'autant plus favorable à une
pièce que la couleur de la case se rapproche de
la sienne. Certes, il y a des cases blanches et
noires, mais un certain nombre de cases chan-
gent cycliquement de couleur (noir, bleu pour-
pre, vert, cyan, blanc et inversement). Ça
ajoute un facteur temps au jeu.
Au fait, vous croyezpeuT-êlre que tout ce petit
monde cherche à descendre le Mage ou la
Sorcière adverse ? Même pas (des sauvages, je
vous dis .1. Au milieu de chaque bord de
l'fuchonier et au cenhe de celui-ci se houve un
r point de pouvoir,, case-clé où les pièces sont
plus résistantes (enhe auhes). Seule la posses-

sion de ces 5 cases peut apporter la victoire. Et
quand une pièce est dessus, pas facile de la
déloger. Au début de la partie, le Mage et la
Sorcière occupent chacun un point de pouvoir,
d'où ils peuvent balancer presque impunément
les sortilèges (hé oui ! ) qu' ils ont en réserve. Ils

en ont sept, à savoir : Téléportation (d'une

pièce ven une autre case), Soin (d'une pièce
mal en point), Inversion du Temps (inverse le
sens de variation des couleurs), Echange (deux
pièces échangent leurs places), Invoque un
Elémental (une saleté va dire bonjour à une
pièce adverse et la brûle, la noie, l'entene ou
l'envoie tourbillonner), Résunection (d'une
pièce tuée), Emprisonnement (d'une pièce
adverse sur sa case pendant un certain temps).
Chaque sort n'est utilisable qu'une fois et n'est
pas lançable conhe une pièce occupant un
point de pouvoir.

SH
Cette demière précision doit vous faire houver
une certaine similitude ente ce programme et
un JdR fameux connu sous le nom de Plon-
geons et Partons. Sauf que, comme le signale
le manuel, vous ne houverez pas le Phénix
dans le non moins fameux Recueil des Répu-
gnants de ce JdR (mais c'est la seule excep-
tion).

Quelques défauts ? 0ui, tout de même.
Contrairement à ce que propose le menu de
départ du jeu, on ne peut pas se methe à deux
joueurs au clavier pour les combats en temps
rêel : ïe décodage des touches s'emmêle les

pinceaux. Joystick obligatoire pour un des
joueurs. Les Eaphiques pounaient être meil-
leurs. Et surtout, l'ordinaieur joue hop bien !

Sa sbatégie ëprouvê,evous donnera bien du fil
à retordre et de dures leçons d'humilité. Vous
aurez ensuite le plaisir de methe des pâtées

mémorables à vos copains débutants.
fuchon est l'un des rares jeux de stratégie sur
micro méritant de devenir un classique. Il offre
d'exceptionnelles possibilités de tactiques va-

'l,êes el de coups de théâhe spectaculaires. Et
en plus, il est disponible pour la plupart des

bécanes du marché. Quand vous en aurez
par-dessus l'écran des jeux sages, tâtez donc de
celui-ci... 140 F pour Speckum et C 64, 300 F
pourAtari, environ UOOr ro", 

È::);;r roru

33



34

ENDEZ.VOUSWTH RAMA
est un jeu d'avenfure pour
Apple, en anglais, inspiré

d'une nouvelle d'Arthur C.
Clarke, I'auteur du livre
2001 I'odyssée de l'espace.
En l'an 2i30, tous les plus

gros astéroides du système

solaire ont été découverts et on en découwe
encore une douzaine de petits chaque jour.

Lonqu'un énorme astéroide apparut, les scien-
tifiques se demandèrent pourquoi ils ne
I'avaient pas vu plutôt. 0n le baptisa avec un
nom disponible, RAMA, et on I'oublia.
Pæ pour longemps, car lonqu'il s'approcha
de la tene, les questions qu'on se posait à son

sujet en soulevèrent d'autres. Puis on dut se

rendre à l'évidence : Rama était un vaisseau

spatial. L'humanité devait se préparer à sa

première rencontre avec une autre intelli-
gence.

El seul votre vaisseau est assez proche de

Rama pour ce contact historique, avant que

Rama ne disparaisse du système solaire. Mais

les choses se précipitent : attiré par la Eavita'
tion du soleil, Rama va le percuter, enhaînant
dæ conséquences apocalyptiques. Au fui et à
mesure que vous vous en approchez, les in-

formations anivent : c'est un cylindre de

50 km de long, 20 en diamèhe, fait d'un métal
inconnu. De plus, il toume sur lui-même hès

vite. 0n ne peut donc y accoster que sur une

dæ deux faces plane, au milieu, sous peine

d'ëte êjectê par la force cenhifuge...
Vote mision est donc d'y accoster, de I'explo-
rer, et de prendre coniaci avec les habitants...
L'écnn est divisé en deux parties : le tiers

supérieur montre une image, le reste est ré-

servé aux descriptions...
0n houve dans ce jeu quelques jeux d'arcade,
par exemple I'approche de Rama, autour

duquel Eavitent de nombreux débris d'asté-
roides... Mais ces jeux sont assez mal faits, et
pmtiquement infaisables...
Au point de vue de I'aventure elle-même, le

vocabulaire est étendu, la machine comprend
asez bien, le scénario demande beaucoup de
réfleion et de méthode. On doit décrire toutes

læ actions pour sortir du sas, par exemple.
0n peut faire appel aux membres de l'équi-
page, qui vous apportent conseils ou renfort.
Mais on est parfois bloqué, par exemple quand

on rerentre dans le sas, impossible de savoir
quelle porte on a ouvert. dans quelle partie du

sas on se trouve : ou face à la porte de Rama.

où on doit appuyer sur des boutons bleus et

roug€s pour ouwir. MalEé toutes les combi-
naisons, il doit y avoir une ruse au second

degré pour pênêfter dans le vaisseau...Le
voæbulaire est recherché, le scénario excellent
(de la part de Clarke, rien d'étonnant), et

finalement Rendez-vous with Rama est un jeu

asez aEéable. Notons aussi que la doc est

somptueuse (plan des vaisseaux, télex appor-
tant les renseignements, explication du jeu

sous forme de liwet de bord...), et que malgré
son prix (710F, c'est très cher), il vaut le
détour.

La société Tdllium, qui édite ce jeu, a aussi

publié Amazon, (écrit par I'écrivain Michael
Crichton), un excellent jeu d'aventure, splen-

dide graphiquement (Rama est un peu faible à
ce niveau, un tiers d'écran ne permet pas des

fresques somptueuses) ; Fahrenheit 451,
sur un scénario de Ray Bradbury ; Shadow'
keep, un jeu de rôle fantastique sur un scéna-

rio de Alan Dean Foster, (auteur de I'angois-

sant et excellent Alien)... Bref, Trillium a re'
médié aux scénarios médiocres en collaborant
avec les meilleurs auteurs de science-fiction.

0livier Tubach

EST UN PROGRAMME
pour Apple, permettant de
crêer des jeux d'aventure
sans savoir programmer.
dans la veine de celui publié

.' dans C.B. 19. A partir d'un
menu principal, tous les pa-

ramètres sont accessibles, et
modifiables à volonté, nom des pièces,
connections entre elles, objets, phrases que

comprend le programme, messages répondant
à ces phrases, images, score du joueur... On
peut à tout moment tester le jeu tel qu'il est, et
ensuite remodifier des paramètres. Mais mal-
gré ces possibilirés allèchantes. Adventure
nastern'est pas un bon programm€.
Lon du jeu lui-même, tout est en texte, sans

images. Parfois, une image vient masquer tout
le texte, et redisparaît à jamais... L'écran en
texte est divisé en deux par une grosse ligne
blanche du plus mauvais effet, on ne sait ja-

mais si le joueur a la main ou non...
Mais voyons en détail. 0n apprend au pro-

$amm€ toutes les phrases qu'il peut com-
prendre, en y spécifiant les messages affichés.

0n peut donc faire un jeu en français, alors ?

Pas du toui, car il y a une toute petite analyse
de syntaxe qui reconnaît quelques verbes :

take, drop, look, et i pour inventaire.
Le proEamme dispose par ailleurs d'un édi-
teur d'images, mais Ià c'est la catashophe :

malEé la splendide image de la doc. montrant
un plantiEade affamé faisant contempler son

admirable dentition, il esi impossible de laire
une image potable, on ne manie l'éditeur qu'au
joystick, et uniquement dans quahe directions,
adieu les lignes courbes... A moins de les tracer
point par point, ce qui se révèle aussi dur que

de peindre du gothique flamboyant sur le

bouclier d'une figurine de 25 mm, av€c un gros

marqueur. Et il n'est pas indiqué dans la doc
,romment insérer des images créées avec d'au-

hes utilitaires (il en existe pourtant d'excellents
sur Apple).
Cela dit, la doc est hès belle, tout y est idylli-
que, vous pouvezcrêerlejeu d'aventure de vos

rêves... jusqu'à la demière page sous le titre
. reshictions du programme ), on ne peut
methe que 32 oblets. une centaine de messa-

ges, et DlXimages (l). Cela semble bien insuf-
fisant pour un bon jeu d'aventure.
De plus, le cheminement du jeu d'avenfure ne
peut se faire qu'en changeant de pièces, en
prenant ou en jetant des objets, on n'a aucun

conhôle sur les variables intemes du pro-
gramme, on ne peut pas spécifier que le joueur

a déjà fait telle action, que tel objet est fermé...
Ce programme a dû demander du travail, mais

le résultat est bien décevani. Au vu des possibi-

lités du programme, et de son prix (650 F), je

ne peux que vous déconseiller d'acquérir
Adventure master (édité par C.B.S. Soft-
ware).

Olivier Tubach
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Té1. , 83.32.17.50 - 54000 NANCY , EXCALIBUR 35, rue de lo Commonderie Té1. :83.40.07.44 - 56100 LORIENT : LOISIRS 200025, rue des Fontoines Té1.:
97.64.36.22 - 57000 METZ: EXCALIBUR 34, rue du Poni-des-Morts Té1.: 87.33.19.51 - 59000 LILLE: MIMICRY 43, rue d'Amiens Té1., 20.54.01 .80 - 63000
CTERMONT-FERRAND: LE QUARTIER BLATIN 3, rue Blotin Ié'.t73.93.44.55 - 67000 STRASBOURG: PHILIBERT 12, rue de lo Gronge Té1.:88.32.65.35 -
69002 LYON : JEUX DESCARTES 13, rue des Remports-d'Ainoy Té1. :78.37.75.94 - 71000 MACON , JEUNE FRANCE 108, rue Cornot Té1. : 85.38.33.41 - 74000
ANNECY : NEURONES Rue de lo Préfecture, L'Émeroude du Loc Té1.:50.5] .58.70 - 74100 ANNEMASSE ' LES GALERIES ANNEMASSIENNES '12, rue de lo
Gore Té1. ' 50.92.53.17 - /5005 PARIS , JEUX DESCARTES Rive Gouche, 40, rue des Écoles Té1. , (1) 43.26.79.83 - 75008 PARIS , JEUX DESCARTES Rive Droite,
15, rue Montolivet Té1. ' (11 42.65.28.53 - /6000 ROUEN 

' ÉCHEC ET MAT 9, rue Rollon Iél.,35.71 .04.72 - 80000 AMIENS , MIMICRY 12, rue Flotters Té1. :

22.923879 - 83000 TOULON : LE MANILLON 5, rue Pierre-Corneille Ié1. :94.62.14.45 - 84000 AVIGNON , L'EAU VIVE 32, rue Bonneterie Té1. , 90.82.58.10 -
85000 LA ROCHE-SUR-YON, AMBIANCE Ploce du Morché Té1., 5l .37.08.02 - 86000 POITIERS: LE MAGICIEN RIEUR 5, rue du Choudron d'Or Té1.:
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a decouper ou pholocoprer

A envoyer à Casus Bellt.

Service Petites Annonces.
5. rue de la Baume. 75008 Paris

TEXTE A TNSEFÊR (ecrrre en caottatesr
Classemenl venle achal maler el drvers

cherche adversa re

ttl

VENTE.ACHAT
MATERIET
- Vands 2 livres de peBonnsges
Losc Worgds à 50 F. et Amirauté à
100 F état neuf ; Parron - 6, rue
Ocâbriol Faur6 - 56100 Lorient.

- Vends 6 livro! dont lo lectour ost
lo héror (folio Junior) 18F. Sylvain
Marchika - école du Pierris - 77100
Meâux. Té1. 64.33.35.26.

- V6nds Froôdom in tho Galrxy,
Civil War, Sluc and Groy : 150 F.
chaquo. à débattrs. Didier (1)
806.16.96 le soir.

- Vênds Wargsmes (SPl) jamais
joué : Gity-Fight Fif$ CoDs, Huf
Gâp - 100 F. piàc6. D. Psjot - 8, ruê
Eergnier - 54n0 Nancy.

- Vends Civilisation, 2c DB Parir,
Wædcn Ship & lrcn Mcn. Dungæns
Floor Plsn! 1 2, Avo Tonobrab - état
neuf. Té1. 81.88.24.1 5 Vincont. B8s p.ix.

- Chôrchê modules MERP d'occa-
sion ainsi quo erto do lr tore du
Miliou êt Spoll L!w. 5, rue Constanca
BonaciÊux - 64000 Pâu. Té1. :

59.30.12.40.

- Vsnds S.L. COl, Gl, EismrrckAve
Tonobr€e, Domons + figurinos D &
D + wD + D.agon + J&S. Philippe
Cew-Chazal. Té1. 45.54.04.10 après 18
h.

- Hep I Stop I vends (étôt nsuf)
Soa3trikô (75 F) lliad (50 F) Holltsnk
(25 F). Demandez Stéphan€ au
78.52.47.05. Téléphonsz vits I

- Chsrche le moduls ds r Morrow
Proi8ct intitulé LibcEtion at Five.ton
- M. Riqu6lm6 - 15, bd Jsan Moulin

- 13920 St-MiÎre.

- Echango D & D on français contre
Légondes Celtiques - F. Bscchea -52. bd Tonnslle - 37q)0 Tours. Té1.
47.37.88.55.

- Vonds Thc Chine war '120 F. +
Slmuni Blâdô3 150 F ou 250 F l6s 2.
De Cockborna Aym€ric - 54n route
de Dinard - 2210/J Dinan. Té1.
96.39.82.80.

- Ech. SOL, Civilir.tion, Sicilc /B lT
Politi6, j.u do GoTB Etat cont.o j6ux
do simulstion. Rolând Gautier. Té1.
342.72.16d88hà17h.
- Vends Appcl d. Cthulhu + sup-
DLm$t + acf,n : 250 F état nsut.
Tôléphonsr à Franck Beyrsnd - Té1.
55.æ.32.7t1

- Vends Tunncb & Trellr cn fnnçlis
I F. M. Rsyn8ld Gillat - l0l, ru€ de la

Marne - 5(X100 Saint-Lô -, Té1. :

33.67.87.ût apràs t8 h.

- Echango pmgnmmca Oric Atmor
(+ do lm i6ux). Nicolas Bonatous 62,
sv. Victor Pillo - og4{XlTsrascon/
Ariàs6. Té1. 61.05.72.1 1.

- vands Schmzc Augc JdR en
Allemsnd 8væ accesaoires div6rs.
Tous 6ns6ign6ments au 48.50.15.56
spràs l8 h. Domsndor Guillaum6.

- Vdt D & D Baric (français) 
'O 

F.
E4.rt (snglais) 50 F. 82, X1, X3. cha-
cun 50 F.J. H.rmittE à Montrougo. Té1.
(11 735.08.s8.

- Ech8nge St!rfo@, Alphaccntluri
- ràgle sn frsnçais contrô figurin6s et
d6s tt à 20 facâs. Fréd6ric Etiônna - 6,
allé3 dàs Troônos - 9'13$ Chilly-
Mâzârin.

- Vonds J & S. CB, Csso-tÔt!,
modulcr D & D, DMG, MML Piàeos
dc G?imtooth. Olivier Frônay. Té1.
328.92.58.

- Vds Top Særot + mod. B, E, L
V.lbV ot 4 Yvindr, 4 Modulcr Fig,
lam, WohDm. lsurent Deloville 8u
A)36.14.08 après 18 h.

- V6nds BouÉy Huntor 100 F Acc ol
Ad l(n F. Suprrglng I 30 F. tràs bon
éTat. Té1.:667.88.$ après l8 h.

- Vonds l0 old wlrglmc SPI A, F.
Piàæ ssuf Globll Wlr 120 F. état n6uf
dB do 3m pions, lllild 80 F. Odb-
æy ûl Fr D & D dc b!æ 50 F Gillas
42.83.6.91.

- Vends O.icl /B KO prêtà branchor
avæ livres 6t 50 logiciels comm€r-
ciaux : I 550 F. Jacquôs Gsrnier -Chsmin de Combe-Louve - 693ô0
Simsndr€s.

- Vonds w!rg!ma! 50 cl5 ry lists
æntE onwloppe timbréo - Ysnn
Moitrcn - 50, ruo Robert Leroux -02(m Lson.

- Ch6rcho des figurinat à p.ix int6-
mÎt(D&DetAD&D) otle
module Bl en lrançais. Té1. 99.51.t8.53

- M. Etionno Emân.

- V€nds Appcl dc Cthulhu + 3 fig.
paint$ + I modulo (Mcuitrc à
Dumryirir r lB tout 200 F. Té1.
93.57.84.33.

- A vsndra grande collcction dc
m]I.ru ct dc mlglzinc. (S & T.
w8rgsmo6. G6n6rals, J & S. €tc.l
liste æntr€ una onvelopps timbré6
eupràs do M. F. Armand - 55-59, bd
Somrior - 75019 Paris;

- Vônds Run.qued + Plvil TBE
350 F. à dôb8t. Pi6rro-Olivier Vornô8u,
15, av. d€ Bosucairo - 07300Tournon.
Té1. tB 75.08.'16./lil.

- V.nds Spm Opcn + fig.25 mm
+ Adû 1,2, tl, Outworlds + sqtn!-
rio + G & A Equipm.nt + Splcr
M.dn. - état psrfsit 550 F. Roger au
(6) 423.39.73.

- Achàte K7 dc icux Amttnd à prix
bas ou échEnge. Vends orguo élæ-
Ironhu! Eonlômpi (2 ans). Demândez
OlM6r. Tô1. 86.62.19.76.

- Vonds Lagcndc. lO0 F. Glr WEE
glF. Aommd æF. Sc6n!.io 5c Ni-
wlu AO & D 60 F. (Whon E star fsll).
Flbri@ Spahner. Té1. (6) $3.44.12.

- Ch.rch6 Spccd lnd stcrl, Vands
Fllln tor ihc Slry 100 F. 8E - Michol
Lavaud - Té1.53.08.08.76. 2/m0 Péri-
guaux,

- AchôtÊ sncians numéros Stntcgy
& ï.ctiæ édhés par SPI - Michsl
Housrd - 22, avenua du LEc - 21000
Dijon.

- Vands wiard Ouctt + Robin
Hood l(n F. los2 - bon ét8t.Té1. : 16
9t.31.10.,14 - 25. rue du Père Fouques

- S4ltlll Montfsv€t.

- Vends Brtaillc dc h M!mc, Oki-
nffir - TBE - 110 F. châcun +
cxtciliona Amirouté 25 F. Frsock
Msdæ 77.52.32.12.

-VendsD&D+T&T+BountyHuntlr + Pzcr Llldar tous en fran-
çris. M. Michsl Tâupi8c - Té1.

5S.02.54.09. L€ srmsdi ou dimancha.

- Vds Csus Balli No 21 15 F. nâut
+modul6AD&DBEAI 34-O:
2(l0 F. + Dungæn Planr Flær neuf
No 1 - 2 : 80 F. Luc Bordas - Té1.
/u.2t.54.18.

- Vends Fortras Euopa, Prnzcr-
blhz - 6. Corpr 150 F. t{rto 2æ F.
Fh Top 2m F. Vllmy 50 F. M. Ro-
bine - 12(}, rue Piorr6 vsldo - 69005
Lyon. Té1. 78.59.29.66.

- Vênds App.l dG Cthulhu, boîto
æmplàt6, étst neuf : 170 F. Port com-
pris. Té1. :92.51.39.90 ou 92.68.30.62.

- Vônds Runcqucat + Flnga +
Cult! ot Tcmr + Cultr of Pd +
adn dc MJ + modulc : 300 F. Port
æmpris. Té1. 92.51.39.90.

- Vsnds Stom Ovcr Amhom 150 F.
Plln B.ô!m! - 100 F. Wttcrloo
- lT 150F. lvan du Roy. Té1.
u.02./).87.

- CHE æénario! pour Lgcndas,
Vsnds Wrg.m.! ct JdR. Bernard
Alsin - 9, lot. r Plein Sud r 42650
StJasn-Bonnofonds. Té1. 77.81.06.2ô.

- Cherche modulcr bon marché
pourAppcl dc Cthulhu. Té1. à Ga6l 8u
52.08.50 - Loire-Atlantique - 1, ru6
do Nomsndiô - {4470 St-Lucs.

- Vds T.B.E. L6gcndcs lm F. et

Middl. E rth + scæeiro3 200 F. ou
læ 2,250 F ou échange contre dss AD
& D. Christophs Dobon. Té1. :

00.t2.13.91.

- Chôrcho tous matériôls pour Ru-
n qust Z Magisson Francis - 91,
ruà R. Mondon - 57860 Roncourt. Té1.
87.53.52.37.

- V6nds Lrtgio 7l(x)F. + Okinrwa
50 F. + Îtlllc.70 F. à déb8ttre TBE.
Echsngô possibl6. Stéphan€ Roulin -25750 Aibr€. Té1. 81.93.53.10.

- Vends D & D B:1, 83, Bf ; 300 F.
Appcl dc Cthulhu, rup. dc Gthulhu,
n!1. da Cthnoni.nr - Fungi dc
Yuggoô gnF. Stom ov.r Amh.m
2ûlF. neufe TBE. St6-Racz. Té1. 16
8t.39./t'1.31.

- Vends ordinst€ur TnS fll, æuleul
2 + mlgnatoclstte + manctta +
3 exlttq dc icux + mlnucl!
I 2m F. Téléphoner à J. Yvss au 16 (1 )
510.85.0/t.

- Vds D & D: DMG (100F.), PHA
(lfllF.), E$crt Slt (90F.), B$ic
(æF.) Tous 8.E., Empiro gtl.c'tiquc
(60 F.). Té1. 67.86.64.21. Urgent.
- Urgont I vonds l'Appcl dc cthulhu
+ I modulo + 3figurincs p€intcr. La
tout 2m F.1é1. 93.57.84.91.

- Ven& D & D bss6, Expert sat,
modulôs 82, 83, 84. Xl : /t50 F. (vsl.
650F.) ou échang€ contre lndisna
Jonæ ôt Siog6. Thiôrry Lôm8ir€ - Té1.
40./o.16.50.

- Vds Appol dc Cthulhu,6crun dc
i{, moduh,.uppl6mcnt d. Cthulhu,
l€ tout (TBE) 350 F. David Brun -VillisB-on-Bois - 793ôi0 Bsâuvoir.

- Achàt. i.u thàmo ôco. ou fin.
mâm. épubés - Gérsrd Perret, 14.
ru. Chsmp ManGuvre - 67200 Stras-
bourg.

- V€nds l. gio Vll + Tlblin lsOF.
pou sryi. Té1. su (1) @.25.72 ls sa-
modi ds 14 h à 18 h + vds icux
d'Mdtum lour Apdc ll TSR: The-
sous snd th6 Minsutor.

- Vsnds ]{rto 200 F., B 17 OuE6n of
tho Sky6s 150 F. Mlgikon 90 F. Tun-
n.h .nd Trellr 120 F. + modulo 60 F.
Achàtorais Gsmma World. Sébaslien
Rbg€l - 14, bd Clemenceau - 67000
Slrasbourg. Tô1. 88.3ô.66.29.

- Vonds Utdc Big Hom lmF. Et
Kroll & Prumni tæ F. Té1. 34.51.78.57.
78lO St-Germain-en-Lôy6. Vincônt
Bonnst.

- Chêrch. numéru dc Whitc
Owrt Joan-Mich6l Ràn8rd - 110,
ruâ d6s Acscias - 602m V6nôttô. Té1.
44.8i1.19.1'l après 19 h.

- V6nds nbn w.rg!mu, j.u dc
l6lc, nodda, Boardgamaa. Ecri.ô
pour list6/infos. Lôboyrio A. - 8, 8v.
du Poturô8u - 16800 Soyaux. Té1.
/t5.95.11'.'15.

- Vends 2X 8l + chvicr + 6st-
t6 + 2liru ou échâng€ ænt.ô D &
D oxp€rt + Middle Eârth €t sas modu-
los, 6tc. (800 F. lo tout). Té1. 775.82.02.

- Achèto MM I AD & D 6nv. lm F.
+ plrwnt DM + MM 2 - G8èl
Erasaur - Cornillon - 13250. Té1. : (90)
50 87 73.

- Vonds Zrrgo'. Lord 1É0 F. Gnn
lgl F. des B.D. des liYE-jcu.
Conisctar Danis Msrtin Eu (51)
95 85 l3 aux heuros das repas.

- Vends Oric Aùn6 l8K + Mon.
@ulour + int. Joystick + @r. péritel
+ Elim. OemEnder JeEn-ChErlas au
9æ 67 58 8près l8 h. Prix : 2 5û) F.

- Vsnds Wlrof {ùr Ring 1$ F. Third
Rci.h læ F. Tràs bon étât, Echète r 4
Bsttl€s tor Nan (SPl). P. Msnn€sson
-19,, ru6 Scotto - Amilly 45200 Mon-
targis. Té1. : (38) 98 71 88.

- V€nds Tunn.l. & Trcllr 1æ F. ou
ôch, @ntB Légendes ou Cthulhu.
Michsàl 8uy - 24, Ev. de Verdun -623rO
Guins. Té1. : (21) 35 23 35.

- V€ndsColmlc Mrttcl lntcllMron
+ I Kt I SaXl F. Mai ô8 70 F. Brtdc
c.[ + Diks læF. Rich8rd Jssn-
Clrud6. T6l. : 785 84 I 1.

- Vonds Mln ùWt & M.gic Et
modulo Egypti.n Trilogy 130 F. ,l10 

F
ou &hang6 contra module ou cômps-
gno pour M.E.R.P. Pierr€ Miranda
-86!ux-A.ts 22 - 2m Nouchatal
-Suis.
- Echango nombrôux jau sur At-
lrE @ntE figurinâs 25 mm ou war-
gamo. Gill€s Rolsnd - ,l8, rue des Clois
- 75018 Paris. 1ê1. :2il77 72.

- Vond8 étst nEuf Thr l{cxt ft. à
gD F. Brtd! lorthc Flctori.r à 300 F
al d'æc. D-Dry à 150 F. Ecrir€ à Jé-
rôm. Srostre. 54180 Houdemont.

- Vonds l'App.l d. Cthulhu + mo-
duL., Tuon.l. & Trells + modulc.,
Z.rio'. Lords + Ert n.'on, Ltgcn-
d6 C.hhuc + moddo, Ficf, Yom
Klppour, Fnnæ l9lll + Bltdr C!r.
S'ldrosr à Ysnnick Ghesquière - 56,
ruo du M€ux Moulin - 59gn Lills -T61. :

3t 16 00.

- Vonds Tunnclr & Trclh (+ scén.
solo): anglais gl F ou frânçâis 120 F
iamôis s6ryi, Frangois Pierra - 50, rue
H6nry Guy - 708q) St-Loup.

- Ch.rch€ Mandngore IGBM6'|)
(bas prix + figurin6s lfr2o l€r Em-
piE. Emmanuol Desanois - 3, av. d6s

Ross - 59710 Attiches/Pont-à-Marcq.
Té1. : (20) 9l t0 79.

- Vends Wlr of th. Ring l50F
Èlldcr 150 F Flàchc ct l'Epa.60 F
Yorktoutn l0O F Frânçois Tr6bosc
-Pâch do Lrzô.46260 Limogne-en-
Ouercy.

- Vênds Jdn 3ur actionr dr com-
m.nd6 ao{/l Maison sOF. Té1.:
C)629487. Josn Vinâs - 10. placs
d'Auvorgns - 7{I}10 Maurôpas.

- Achètô Uhimc EpEwo + Chro-
nhut dc Lynaia. C. Mâssuyaau
Camping Gondarmerie du Grand Cro-
hot -:lixFo Lègo.

- V€nds en fnnçd! Br.ic D & D,
T&T, C ot C, kigcnd.r. U.E. Méga,
CB 1{ol à Ë (prix à débsttro). Té1.:
(18) 87 27 50 M. Coind6au - 17 Roch6-
fort-

- Exæp. wnds ensomblâ ou sép8-
rément Lagcnd[ ds Millc... +
D&D + Bùic + ExpcrtSct(photo)
+ T&T + CB No22,23,24 + Vécu
No I, 2 : poull(lo F. Té1. : 956 {4 04.

- Vonds Trblin 100F. Wodd of
Wddcr lql F. + Thirv.r World
l(n F (ou 250 F les 3). Porrin -Vsux-16-
Pénil. Té1. : rl52 

'14 
Stl.

- Vonds W.rg!m. EmpiE 100 F.
M'8 sôryi qu'une saule fois. Tél6pho-
ner à Cyril Bailv - Résidenca Maziàres
- lSdxl Bourgos. Té1.: (48) 201958
8près 19 h.

- Achèie photocopia du Ninia. Ecriro
à E. LagEnd - 

'[9, ruo A. Lançon -75013
Paris. Tô1. : 589 27 96.

- Eelgiqu€ - Eruxsllos. Club .chàt3
ct nnd mreams ct JdR 6n occa-
sion. Téléphonôr à Marc Valckônâors
au 02 @ 86 92.

- Vd! l8 w.rgrm.t (NAW, Cits-
dol...) Lhto contre anveloppe timbré6.
Loic Brcsssrd - Routô dê Korthomss
-5689) BæBn.
- Echange l€ JdR Empiro G!l!cti-
qm 6nt!a Siàga ou Cry Hlvoc en
Frsnçsis. Psscâ - Té1.: (1) 3871 68.

s.o.s.
PARTENAIRES
- Chorche partônairss pour D & D,
Tumlr & T6ll., atc. Téléphonsr à
Frsnc* Michaux :070.94.37 lrtgion dc
FortrimbLtul.
- Jow à Victo.y !t S.! (vitp +
was.) Olivi€r Rog€rioux. /l5, avenua du
Eois de V€rrièr$ 6 92160 Antony. Té1.
(l)6ô8./(}.s.
- Chorcho partensire pour Squad
Lrdcr, .égion Vitry-lc-Fnnçoir.
Té1. : 26.'11.07.77.

- Ch6rch6 iou€ur L6g.nd.!, D & D
ot AD & D, Empiro Glbctiqu., Mc!!,
région Annrst. Contactôr Mathiêu
50.45.59.40. M€rci.

- Ch€rcho mrglma[ confimas ou
iNU[d.D&Ddôbuianbsur
Montpdlbr. Té1. 67.6i1.45.70 chez Lau-
ront, ou 67.41.41.30 chez Pâul.

- DM aùarcia avcf,turicE peu sx-
périmentés pour AD & D - Rôgion
nmiFmnt-Vo.gca. Té1. 62.31.65.

- Ræhsrche psrt€nairôs pour D & D
ou AD & D dans 18 région de ounkor-
que. Té1. au 63.60.32 - Bartrand Linno

- 50. av6nu6 About.

- Passionné par AD & D, ch€rch€
club et iousurs sympas surVllcnæ si
environs. Contactsr Christian Lançon
C/. M. Hslary - Cidex 924 26120
Montslisr.

- S.O.S. partenaires, rochorchê
jouaurs D & D, Mogs, otc. Wlrgs-
mos. S'adrssser 3, rue du Grand clos

- Montllgis.
- Cherche partenairgs pou. wrrgô-
mca dans les €nvirons de Mscon.
Pascsl - Té1. 85.36.04.61 (repasl.

- SOS, chercho psrtênaires pourieu
Machiavolli par corerpondanco
avec Zine d'information. Contsctèr M.
Dumont Pâtrick - Villaz - 7'870
Pringy.

DIVERS
- En vua d'unethèsa ch€rchs toutes
aidos sur l€ thàme : lc contcnu idéG
logiquo dcs Mrgamas. F. Viadàre -3(Xl, routs da Launagust - 31000
Toulousa.

- Vands timbr6s du Tqhad, do Polo-
gno. ot d6 Cuba. M. Jacques Chanoz

- Té1. 068.70.02 on Sêin6-a1-Marna
(77).

- J'ai p6rdu tous les documont! do
Masks ot Nyarlathotop... cadeau va-
labl6 (livr6, revues suivant goût) pour
celui ou c€ll6 qu6 m6 lôs prâtor8.
Merci d'avance. J.-F. Mouchêl - 14,
ruê d6s Sablons - 7&470 Andresy. Té1.
39.74.83.87.

- EnfsretparCrôm I llvous manque
1 fig. au momant crucial ; ioindru h
mouleur fou. Haru6 au 16 (1)
t0.34.58.93 (ttes ligurines 25 mm).

- Ch6rch6 un6 rop@duc'tion dc l'in-
diotour dc mouvômont dans Sear-
triko. M6rci. Delvainquière J.-C. 10,
rue Mimerel - 59100 Roubaix.
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hacun a entendu parler des wargames fantastiques

avec fiqurines. oue ce soit dans ce ioumal (no 16). dansavec figurines, que ce soit dans ce joumal (no 16),
un club ou dans une boutique spécialisée. Mais dun club ou dans une boutique spécialisée. Mais de tels
jeux ne connaissent pas le succès qu'ils dewaient avoir
face à la montée des amateurs de jeux de rôle ou de
jeux avec figurines napoléoniènnes ou antiques. Sans

doute n'est-il pas facile de franchir le cap entre le jeude
rôle - l'incamation d'un personnage et son évolution
zs - et le waroame fantastioue où l'action individuelleau fil dæ aventures - et le wargame fantastique où l'action individuelle

cède [e pas à la shatégie de masse. De même les wargamers ne voit pas

forcément le sérieux et le réalisme, propres à un jeu de guene, dans le
fantastique. Cependant la crainte et le scepticisme doivent s'effacer
devant ce genre nouveau et prometteur qui ne peut que relancer l'intérêt
de chacun pour Ie jeu de rôle et le wargame surtout depuis I'anivée sur
le marché de nouvelles règles.
C'en ast fini des campagnes laborieuses où un Eoupe miteux d'aventu-
rien, accompagné de quelques malheureux suivants et une mule évo-
luent péniblement de soutenains en marécages et de cavemes en
châteaux; il est grand temps d'y ajouter le piment de batailles tiianes-
ques. Le MJ et les joueurs s'accorderont à penser qu'à un certain niveau
I'ambition des penonnages ne peut plus se limiter à la mndonnée
pédesbe mais doit s'exprimer par le choc des armées sur un champ de
bataille. Pourquoi un personnage devenu très puissant dewait-il prendre
sa retaite alon qu'il pounait €ncore assumer le commandement de
nombreuses troupes et les mener au combat ? Combien de fois se

houve-t-on bloqué dans ces campagnes alors que I'on voudrait régler un
conflit à grande échelle ?

Quant aux wargamers, ils ne pounont que se réjouir de découwir de
nouveauxplaisin, tant au niveau de la variété des houpes qu'à I'approche
de nouvelles règles, la magie, les créatures volantes etc... qui dévelop-
pent læ posibilités shatégiques et tactiques.
Il existe actuellement plusieurs règles sur les wargames fantastiques avec
ligurinæ qui proposent des systèmes de jeux et des intérêts différents. Il
faut garder à I'esprit qu'un bon jeu doit présenter un certain nombre de
canclèræ dont la clarté, la souplesse, la cohérence €t surtout Ie fait que
chacun puise I'appréhender sans trop de difficult6. Une étude de
chacune de ces règlæ permetha aux intéressés de choisir celle qui leur
convient. Parmi celles-ci deux géantes se déiachent, Warhammer et
Battlg System pour AD&D et D&D.

Presque... mais pas yraimenî...

Depuis quelques temps déjà Games Workhop propos€ la seconde
édition de la règle Warhammer. Elle se compose de-tois liwets :un pour
la magie, un pour le.combat, un bestiaire,auxquels s'ajoute une planche

fe pions, plutôt insuffisante et quelconque et un aide de jeu indispensa-
ble.

Sous une jolie présentation, très tape à I'ceil et très publicitaire. la règle
recèle notamment des défauts d'organisation. Les liùrets sont peu clalrs
et malgré des en1êtes de chapihe précis on se perd facilàment en
cherchant un point de règle,

- lVtogie 3 C'æt le point fortde cetle règle. En effet le Battle Magic
propo.ge Çe9 sgrts originaux et multiples, pour la plupart bien adaptéi à
l'êchelle.de la bataille (malgré quelques imprécisions de temps à auire sur
læ jets de sauvegarde et les effets sur le tenain). La maqie se rattache à
cinq clases de magiciens ; nécromancien, illusionniste,témonologiste,
élémenlaliste et mag.e. Lancer un sort coûte un certain nombre de pôints
suivant le niveau et les effets dudit sort ; or un maqicien est limité dans
le nombre de points qu'il peut dépenser.
Les armes magiques sont nombreuses et surprenantes, mais parfois leur
coût reste.dérisoire par rapport à leur puissance ;pour le même prix il est
pos.sible d'avoir une êpêepermettant à son utilisateur d'absorber'la magie
d.d'enrêcupêrer_la.puisance ou bien une êpêequine vous donne q-ue
la possibilité de dialoguer avec elle !

{o npfe dée h i rs n fe d' u n cCIr frtrJr.$p€l'ïÊ
losube glacée,le pâle soleil levr,nt
pt olsffe les æmbres silrdsfr-ss des
csvsliers alignés s&tr les cr6fes. t{aut $,ans
ie cïel s* découpe ls forme orldrrtb{rsê
d'wn pwîsscrr"rt drogën qwi n'aftend que
l'*rdre de son rnflîfrr p6ar{#ffi.drçr sur
foennemî"," Vças ! ll/Içîs yodrs êtes pr6t,
vatr-e a{m#e galvænïsée par vfis prarysas
enfhovsîsstes dresse ses lsnces scéiées
vgrs le ciel, votre chevol piaffe
d'impafien(c et votre épée vîlpre dsns
votre m&îrr. Pourtsnt ern saupçen
d'lrésitdtion së {orine dsns l'esprit des
dgux beltigércnfs, en effet qwelle ré'grJe
choisïr pour s'entreiaer ?



- Bestioire : Bien que I'on constate une réEession par rapport à

Force and Fantasy, complément de la prêcêdente édition de Warham-
mer, qui proposait une grande variété d'espèces subdivisées en plusieurs

mces (homme du nord, de I'ouest, elle dela forêt, haut elle elc...) le
bestiaire propose cependant un Eand choix de monstres dont la descrip-
tion est asez précise. De surcroît le joueur peut moduler le budget que
lui coûte chaque figurine en choisissant son équipement. On constate
une fois de plus des déséquilibres enhe les monstres, au niveau du
budget : un dragon crachant le feu coûte le même prix qu'un dragon qui
ne possède pas cette faculté, de même une chimère empoisonnée a le
même budget qu'une consæur dépourvue de ce charmant athait.
Mais je lis soudain un doute profond dans les yeux égarés de certains
lecteurs, qu'est-ce qu'un budget ? C'est un êIêmenl quasiment indispen-
sable dans tous jeux avec figurines. A chaque figurine est aloué un
nombre de points croissant avec la puissance de celle-ci, ainsi dans
Warhammer un gobelin vaut 2,5 points alors qu'un dragon coûte 682
points. Ces points additionnés donnent le budget d'une armée ; ainsi
selon les scénarios ou le goût des joueurs, ils peuvent équilibrer ou
déséquilibrer leur budget, c'est-à-dire avoir un même nombre de points
dans chaque armée ou un nombre différent.
Il se houve que dans Warhammer la constitution d'un budget est fasti-
dieuse et délicate à cause de la disproportion enhe le coût des monsfes
et leur puissance ainsi qu'enhe le coût des armes et leur efficacité.

- Echelle : Warhammer (comme cela n'est pas précisé sur la boîte)
est une règle à la base 1 pour 1 , c'està-dire une figurine égale un homme,
ce qui empêche d'envisager de Eandes batailles. De plus, étant donné
cette échelle, la portée des armes de jet est beaucoup hop courte, un arc
ne tire qu'à 64 mètes alors qu'en réalité il dewait tirer à plus de 150
mèhes, donc manque de réalisme qui se retrouve d'ailleurs dans diffé-
rents points de règle. L'êcheIIe se houve également inadaptée si I'on
augmente le rapport, par exemple une figurine pour dix hommes.

- Séquence : Observons n'importe quel champ de bataille: les

armées avancent-elles et tirenlelles les unes après les autres ? Certaine-
ment pas, læ armées avancent et tirent simultanément or les séquences
de Warhammer ne sont pas simultanées ! Il faut bien voir que le jeu avec
figurines permet et implique la simultanéité qui renforce le réalisme. 0n
peut citer un exemple simple de I'incohérence de ce système : une unité
abritée peut, à son mouvement, se dévoiler, tirer, et retoumer se cacher
sans que sa victime n'ait pu répliquer, étant donné que ce n'était pas son
tour de tirer.

- iÂouvements : Ils sont effectués en pouce !Quand les Anglais
adopteront-ils le système métrique ? Bien que toutes les manæuwes de
masse soient possibles, 1f2 lotsr,l/4 de tour, pivotement, avance en
biais, elles n'ont pas toutes raison d'être à l'échelle 1 pour 1. Les
mouvements sont lents, ce qui est fastidieux lonque I'on a beaucoup de
figurines à déplacer. Les procédés de mouvement sont parfois hop
schématiques, la charge multiplie le mouvement par deux, rien de
moins !Dans læ extensions de front d'une unité, quatre figurines peuvent

s'ajouter ou se retrancher sans pénalité de mouvement ou bien huit
auquel cas I'unité ne peut plus bouger, il n'y a pas de demi-mesure ;

pourquoi ?

- Combot : llse divise en tirelen mêléeet le système de résolution
æt identique pour les deux cas et tout aussi incohérent et absurde. Pour
toucher sa victime, on jette autant de D6 que I'on a de figurines qui
combattent et I'on doit faire un chiffre requis ; il faut ensuite voir si les
coups qui ont atteint font des dégâts (une fois encore avec des D6) et
enfin I'adversaire fait un jet de sauvegarde de nouveau avec des D6, bref,
un système hès coûteux en D6 si l'on ne veut pas passer son temps à jeter
des dés ! De plus, ce système est tout à fait illogique puisqu'en un toùr on
peut soit ne toucher personne soit éliminer toutes les figurines de
I'ennemi, ce procêdê repose exclusivement sur la chance et né peut que
décourager les stratèges.
Læ armes de jet sont d'une telle ellicacilê qu'avec un peu de chance les
armées n'aniveront même pas au contact, faute de combattants. ll est
encore possible de dire beaucoup de chose à propos du système de
combat de Warhammer mais l'énumération en serait fastidieuse.

- Autres règles : Les règles de moral sont, elles, satisfaisantes.
C'æt le leadership (voir figure 1 ) du commandant ou de I'unité qui donne
le moral de base de celte même unité, plus ce leadership est faible plus
læ foupes sont sujettes à la déroute. Certaines houpes sont exposées à
d'autræ handicaps, tels la stupidité pour les trolls, I'instabilité pour les
morts vivants, I'animosité des gobelins pour les nains etc... qui pounaient
ête amusants s'ils n'étaient pas si askeignants.

Les coroctérisliques des créolures ou des personnoges de Worhommer se
divisenl en deux cotégories : les coroctéristiques de combot (mouvemenl,
optitude ô combotke (WS) et à tirer (BS), force (S), résistonce (T), poinrs
de vie (W), initiotive (l) el nombre d'ottoque (A)) ;, les focteurs u iniellec-
tuels.r (leodership_(LD), intelligence (lNT), noture d'esprit (CL) et volonté
(WP)). Toutes ces focultés inteiviennent ioit dons le combôt soit dons les
tests.moroux, elles sont bien étudiées et simples ô monier, il est dommoge
que le système de combol ne soit pos à lo même houteur.

Pour agrémenter le jeu, certaines règles intéressantes sont proposées : le
système de vol des créatures volantes, les héros - souvent-h-of puisants

-, le poison, des règles de campagne.

- Notre opprétiofion : Warhammer est une règle batarde qui
n'æt pas satisfaisante ni du point de vue jeu de rôle ni jéu de batailie,
étant donnée son échelle. Les idées intéressantes et amusàntes n'aniveni
pas à combler les lacunes de la règle sur le plan du wargame ( pur,. Ce
qu'on peut attendre d'un jeu avec figurines c'est avanitout dè bonnes
règles de simulation, claires et logiques et non pas un débordement de
règlæ facultatives bien qu'intéressantes. Ce jeune servirait-il qu'à vendre
des figurines Citadel, comme les illushations et les scénarios pounaient
le laiser penser ?
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Adî n'Di a dït : hors de Battle Sys-
tem ne t'aventureras !

auraient évité certaines règles qui tendent, de façon plus compliquée, à

se rapprocher du jeu simultané.

- Les troupes et leur formotion : La formation est la

disposiiion que peut adopter une troupe sur le tenain: ligne, colonne,

canë etc... Battle System propose trois Çpes de troupes : les réguliers, les

tirailleurs et la milice ; première eneur, l'état de tirailleur est plutôt une
formation qu'une houpe, pourquoi des régulien voire des miliciens ne
pounaient-ils pas adopter la formation en tirailleur qui n'est qu'un simple
déploiement ? Seule l'élite a la possibilité de passer en tirailleur mais il
n'est dit nulle part comment procéder à ce changement de formation.
En dépit de ces quelques cafouillages sur les tirailleurs, les règles sur les

changements de formation sont plus cohérentes que cellæ de Warham-
mer.

- fflouvemenls : Ils sont là encore exprimés en pouce. La
gamme des mouvements est complète : demi-tour, quart de tour, il est

même possible de faire des marches forcées ;toutefois les mouvements
sont un peu hop rapides, ce qui implique la mise en place du jeu sur des

tenains en longueur.
Le procêdê de charge est très logique, le mouvement n'est multiplié que
par 1,5 ; cependant le jeu n'offre pas la possibilité de la conhecharge, ce
qui est une grave lacune. Les règles d'obstacles sont également cohéren-
tes, bien que la pénalité de mouvement pour les collines et I'impossibilité
de charger dessus soient un peu surprenantes.

- €ombots De même que pourWarhammer, ils se divisent en tir
et en mëlêe. Pour tous les combats c'esl|'attack rating (voir figure 1 ), le
lgpe de dê de dégât de I'arme, un facteur aléatoire, la classe d'armure de
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lprès Chainmail el Swords and Spelk,le TSR nouveau est anivé ! Le
Battle System est en effet le fruit de I'expéience des deux autres règles.
Comme Swords and Spells, il est exclusivement basé surAD&D et D&D,
ce qui en interdit I'accès à ceux qui ne pratiquent pas ces jeux et qui ne
désirent pas acquérir le matériel nécessaire à leur pratique.
La boîte contient 3 livrets : un sur la règle proprement dite, un second sur
I'art de peindre ses figurines (bof !) et un liwet de quatre scénarios ; on
houve également une planche de pions hès utile pour les scénarios (si

I'on ne possède pas les figurines nécessaires), deux aides de jeu, des listes
d'armées à compléter soi-même et enfin une planche de décor et deux
figurines sans grand intérêi.

- fiogle : Elle présente les avantages et les défauts de la magie de
D&D, cependant sa puissance et son efficacité sont bien moindres que
dans le jeu de rôle, car adaptées de façon adéquate à l'échelle da la
bataille. Cette réduction de la puissance des sorts se comprend aisément,
quel intérêt y aurait-il à anéantir une unité avec un simple fireball ? Il est
normal que la magie, même à un haut niveau. ne soit plus cette chose
surpuissante que I'on trouve dans D&D.
Les sorts sont regroupés par catégories précises, suivant ces catégories
des règles.sensiblement différentes s'appliquent. L'utilisation de la magie
nécessite la présence d'un arbihe afin de régler impartialement certains
combats magiques qui pounaient soulever des litiges.
Tous les objets magiques de D&D sont utilisables en bataille, comme
pour læ sorts les effets sont réduits mais de façon cohérente, du moins
dans la mesure du possible ! Il faut savoir que toute magie se paye. son
coût est partie intégrante du budget.

- Bestlolro : Les amateurs de D&D seront ravis car on peut
intégrer dans les armées tous les monshes imaginables et inimaginâbles
qui grouillent dans les manuels et auhes revues consacrées à cà jeu de
rôle ; imaginez l'effet bæuf d'une armée de centipèdes géants !

Comme dans Warhammer, chaque monstre a un budgei déterminé qui
équivaut à sa valeur en points d'expêience dans le DMG (p.85),
c'eslà-dire une évaluation chilfrée de sa puissance, armes et armures
comprises.
0n peut regreller I'absence d'un système plus simple d'évaluation du
budget ; ce-point,.pourtant essentiel, n'est pas suffisàmment êvoquê., ce,
qui rend difficile l'équilibrage ou le déséquilibrage d'une bataille.'

- tchelle : Conhairement à certains jeux avec figurines, Battle
System n'associe pas à chaque pièce un même nombre-d'individus : 1

pour 1 ,20 pour 7 elc...Le rapport entre la figurine et le nombre de
créatures qu'elle reprêsente dêpend des dés de vie de ces créatures. Pour
quahe dés de vie et moins, Ie rapport est de 10 pour 1 (10 individus pour
1 figurine) ; de 5 à 8 dés de vie il est de 5 poui 1 ; 9 dés de vie et plus,
2 pour 1 et enfin les p€rsonnag,es ou monshes spéciaux tels les dragons
ont un rapport de 1 pour 1. En fait le nombre d'individus représentéipar
une {igurine est inversement proportionnel à la puissance de ceux-ci. Ûne
rclle êchelle ne permei évidemment pas la mise en place d'énormes
batailles mais cefte êcheIIe es| dêjà plus grande que cellade Warhammer.
Les bases proposées pour socler les figurines sont parfois hop petites et
donc peu pratiques, mais ce problème reste minime. Là encore des
regards perdus se pose sur moi, pourquoi des bases ? Elles sont censées
reprêsenler I'occupation au sol des houpes et facilitent les mouvements
et les combats.

- Séquences : Elles permettent des actions tactiques mais sont
encore hop liées au jeu Ce rôle, c'est-à-dire, initiative, mouvement et tir
de I'un puis de l'auhe. il aurait mieux valu des séquences simultanées qui

Les ioueurs de D&D reconnoîtronf oisémenl les corocléristiques dons les
deux feuilles qui découlenl du ieu de rôle. A celles-ci se roioutènt différents
focleurs : lo force d'olloque (AR) qui est déterminée d'oprès un colcul
simple, le morol de bose (ML), le focleur de discipline (DL) pour déterminer
si les troupes obéissent et le ropport (RATIO) qui représenie le nombre de
créotures por figurine. Les héros se voient ottribuer un royon de common-
dement (CR) qui leur permettent de donner des ordres plus ou moins loin
et un bonus de commondement (CB) qui intervient sur le morol des unités.
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I'adversaire et le nombre de combattants qui déterminent les pertes
exprimées en dés de vie. Malgré le facteur aléatoire hop important (2D6
rajouté à I'AR, en sachant que plus celui-ci esl êleué plus le résultat du
combat est mauvais) et un manque de facteurs tactiques (prise en compte
des attaques de flanc et d'anière etc...), ce système est simple, rapide et
se tient bien.
La prise en compte du rapport entre la figurine et le nombre de créafures
qu'elle représente permet de rééquilibrer les combats enhe des créatures
dont les rapports diffèrent, par exemple 2 pour 1 conhe 10 pour 1. Les

héros sont replacés à leur juste valeur, il n'est plus question comme dans
Warhammer d'envoyer son héros en première ligne sans risque ; ceci
simule I'avantage de la mase sur le champ de bataille.
Aprà chaque combat les figurines dont les dés de vie ont été éliminés
sont retirées du jeu. Par exemple, une figurine d'orc dont le rapport est
10 pour 1 a 10 dés de vie (elle représente dix orcs). S'il lui est fait 10 dés
de vie de dégât, elle est supprimée. Quand une figurine perd 114 de ses
dés de vie, elle est blessée, auquel cas un marqueur u wound, est placé
sur elle ; si elle est de nouveau blessée elle est éliminée.
Ce système comporte un léger défaut. En effet reprenons les orcs de tout
à I'heure - ou ce qu'il en reste! -. Au premier tour de combat ils
subissent 4 dés de vie de dégât, une figurine est blessée, au tour suivant
ils encaisent 3 dés de vie et sont de nouveau blessés, une figurine est
retirée; or les orcs n'ont subi que 7 dês de vie de dégât sur un total de
10 qui leur est aloué, pourquoi dès lors retirer la figurine ? Il serait plus
logique de reporter les pertes sur une feuille el de ne retirer les figurines
que lorsque la totalité de leur dés de vie serait êllminêe.
Un autre Eos problème se présente, celui des résultats de combat. Il n'y
a pas de vainqueur à une mêlée ou plutôt celui-ci ne reçoit aucun
avantage de sa victoire, c'est-à-dire à avoir lui seul le droit d'étendre son
fiont pour amener plus de figurines à combattre au détriment du vaincu.
Le système d'enveloppement et de comblement des pertes n'est pas de
toute logique.

Panllèlement à ces deux géantes, il existe une sêire de règlæ, d'ailleurs
plus anciennes, en général moins disponibles dans le commerce mais
dont la valeur exige que nous en fassions rêlêrence.

N,EAPER
C'est une règle, très pratiquée en Grande-bretagne, qui est censée
simuler des combats fantastiques à l'échelle 1 pour 1 , là encore une petite
échelle. Quelle n'a pas été ma surprise en découwant que les auteurs de
cette règle n'étaient auhes que R. Halliwell et R. Priestlày, ceuxlà même
qui ont engendré Warhammer quelques années plus tard.
Reaper est une bonne règle, suffisamment réaliste et cohérente, beau-
coup mieux adaptêeàI'êchelle 1 pour 1 que Warhammer. C'æt une règle
compliquée au premier abord mais dont la pratique avec de petites unités
peut faire comprendre le système de jeu aux procédés bien approfondis.

h qugiq, tout comme dans Warhammer, est très intéressantà-et permet
de plus de créer ses propres sorts.
0n peut penser qlre les auteurs ont voulu faire de Warhammer une règle
plus simple et plus abordable mais ils n'en ont fait qu'une règle lu
système incohérent dans l'ensemble, ce que l'on peut règretter. 

-

ARCHWORTD
Il s'agit là d'un monument antique et.inhouvable de FGU, dont les règles
de combat ne présentent guère d'intérêt nouveau par rapport àux
prêcêdentes, mis à part leur échelle. Le jeu, assez imprécij âans son
ensemble, possède cependant certaines'qualités notables. Telles les
règlæ navales, simples et adaptables à tous les jeux. Ou le système
financier, politique et diplomatique hès intéressant pour les amatéurs de
campagnes réalistes.

NâIDDLE EARTH
Il ne faut pas confondre ce jeu avec celui de ICE. Cette règle, composée
de plusieurs volets, est aujourd'hui introuvable ; ce qui est fort dommage.
Tous les fans de Tolkien seraient en mesure de I'apprécier car le système
de jeu n'est basé que sur les batailles décrites dans le Seigneur des

Anneaux.

I.A FTECHE ET I.'EPEE
Cette règle est connue de tous læ figurinistes. Il s'agit de la règle antique
la plus jouée au monde. Mais elle est déconseillée àux débutants s'ils'ne
peuvent bénéficier de I'expérience de joueurs aguenis.
Bien que I'orientation première de cette règle ne soit pas le fantætique,
il est possible d'y greffer dæ additifs qui 1'y amènent, comme cela a
d'ailleurs êtê proposê dans CB no 16.

SANS OUBIIER tES PETITES
ANCTENNES...

ette approche du jeu de figurines fantastiques s'æt axée
sur les deux plus grandæ règles commercialisées ; elle
ne prétend nullement être exhaustive, mais pouna déjà

faciliter le choix des personnes intéressées. Cæ deux règles étant les plus

accesiblæ, il était normal de les mettre en lice. La comparaison et la
pntique dæ deux jeux ont montré que Battle System était plus jouable
et mieux adapté à la figurine que Warhammer dont il faut cependant
reconnaîhe les bonnes idées.
Maintenant vous pouvez pousser les meubles, laire de la place et vous

enfermer à double tour avec des provisions ou bien encore exercer vos
talents de généralissime dans le cadre d'un club pour en faire proftter tout
vobe entourage, car il ne faut pas oublier que faire hiompher le jeu de
figurinæ fantastiques est nohe but à tous. Rien n'est plus beau qu'une
table débordante de {ïgurines !!!! D

C. Anardeil et A. Martin

Le Fer de Lance
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Celte figure montre deux légers défouts de lo règle. Tout d'obord pour
pivoter (wheeling) le mouvement est compté deux fois 3 + 3, comme si les
deux oiles pivoloient I'une oprès I'outre olors qu'elles le font en foit
simuhonément, donc ce mouvement ne devroit être complé qu'une fois.
Un deuxième problème opporoît oprès I'onéontissement de I'unité 2 ou son
déporl en dérouie, il n'est expliqué nulle port comment I'unité I revient ô
une formotion normole.

- Aurres règles : Tout comme dans Warhammer, il existe toutes
sortes de petites règles telles que le poison, les morts vivants, la paralysie,
la régénération etc... qui aEémentent le jeu sans le rendre impraticable.
En ce qui conceme les commandants et les héros, les règles sont
amusantes et cohérentes, elles obligent le joueur a bien coordonner ses

mouvements, a bouger son héros avec prudence; c'en est fini des
personnages ommortels, même un kobold peut tuer, c'est tout dire !

*" Notre cpprèciotion : Là ou Warhammer a échoué, Battle
System a réusi ; il est parvenu à franchir le fossé, a priori infranchissable,
enhe le jeu de rôle et le wargame avec figurines. Les quelques défauts
de cette règle sont aisément conigeables. Même si TSR ne le fait pas (ce

qui serait étonnant) les joueurs, avec un peu d'expérience, rectifieront
d'eux-mêmes les eneurs.
Cette règle est facilement accessible pour tous ceux qui ont l'expérience
de la figurine ou de D&D, d'où nohe prê\.êrence au Fer de Lance.
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Fréquence: rare
Taille : moyenne
Mouvement : 12"
Dés de vie : 6 (chaque individu)
Nombre d'attaque : 0
Attaques spéciales : voir ci-dessous
Défenses spéciales : arrêt du temps
pendant suffisamment longtemps pour
pouvoir disparaître
Résistance à la magie : 100 % (voir
plus bas)
Intelligence : faible
Alignement : neutre
Points d'expérience : 1 500 la paire,
1 000 l'individu
Aptitude psionique : aucune

.r e caudron niais est un monstre conl-
posé de deux individus. Cette paire se

rencontre en intérieur uniquement et
est interdite dans tous les endroits publics
comportant des miroirs. En effet le caudron
niais se reproduit par reflet dans un miroir, il
est d'ailleurs perpétuellement à la recherche de
ces demiers ; son double reflet se matérialisant
tandis que la glace se dissout. Il est d'appa-
rence humaine et se rencontre au petit matin

façon vigoureuse en le chassant, il s'installe en
compagnie du groupe tout en continuant sa
convenation débile et il y a un u system choc
survrval , tous les fums. L'imprudent qui lui
adressera la parole devra tirer un u system choc
survival , avec un malus de l5 %, encore faut-il
qu il leur demande quelque chose. cela ne
fonctionne pas s'il leur ordonne de déguerpir.

Alain Marlier

Fréquence: très rare
Nombre apparaissant: 1

Classe d'armure; 2/4 (dans le dos)
Vitesse : '12"

Dés de vie : 9 (1 pour chaque tête et 2
pour le corps)
% dans son repaire: toujours
Type de trésor: rien ! ah ! ah ! bien fait !

Nombre d'attaques : 7
Dégâts par attaques : 2-8 (x7)
Attaque spéciale : déshydratation
Défense spéciale : régénération de 3HD
par tour (10 rounds)
Résistance à la magie : 50 % de résis-
tance aux sorts cléricaux et druidiques.
Intelligence : moyenne (8-9)
Alignement: neutre
Taille : (voir plus bas)
Abilités psioniques: -
Points d'expérience: 2600 + 12/HP

'hydre athée se présente, quand on la
découwe, sous forme d'un ceuf de sel,
qui. dès qu'on le touche commence à

se ramollir. puis une hydre minuscule (10 cm
de hauteur) en jaillit puis s'enfuit (le D.M. doit
s'ananger pour que les aventuriers n'anivent
pas à la rattraper). Cette hydre suivra les
aventuriers et quand ils s'endormiront, se
glissera dans leurs sacs pour y drainer toute
I'eau qu'ils contiennent. Quand les aventuriers
y regarderont, ils découvriront leurs gourdes

jusqu'à plus ou moins 10 h, et par sa conver-
sation intempestive empêche absolument les
magiciens d'étudier et les clercs de prier. Les
personnages doivent lancer un u system choc
survival , pour se prémunir contre Ie choc
nerveux engendré par la compréhension des
jeux de mots ineptes et stupides reflétant sa
bêtise monstrueuse (voir DMG p. 14, " di-
sease, de type * brain/nervous System ,, de
type r mild , pour une durée pouvant aller
jusqu'à 3 heures (3D6 tours).
Cette paire n'attaque pas et ne fait que passer,
Iaissant dans son sillage des personnages cho-
qués par leurs calembours grotesques. Cepen-
dant si les personnages ne réagissent pas de
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êventrêes et leur nouniture déshydratée. Une
ration d'une semaine contient environ 5 lihes
de liquide en comptant la gourde. Un litre
donne I pied de plus à I'hydre avec un
maximum de 4 mètres environ. (Ce qui ne
I'empêche pas de toujours avoir besoin d'eau).

Quand elle aura atteint cetie taille limite, I'hy-
dre attaquera les personnages, ei plus partiôu-
lièrement les druides et les clercs (d'où le jeu de
mot lamentable du début). En attaque chacune
de ses 7 têtes draine toute I'eau du corps de
I'attaqué à raison de 1-4 points de Constitution
par round : I point de Constitution conespond
à 4litres d'eau donc 4 à 16litres/round. A 2
points de Constitution, le personnage est hors
de combat: à 0, le personnage est complète-
ment déshydraté. Un personnage peut se libé-
rer de I'emprise de I'hydre en réussissant un jet
sous Ia Dextéritê à - 4,ll prendra quand même
les dégâts pour I'attaque et perdra les 1 à 4
points de Constitution.
Un personnage déshydraté ne peut être remis
à la vie que par un sort de Raise Dead associê
à un sort de Create Waterdu nombre exact de
lihes dont le personnage a besoin. L'hydre
peut attaquer 7 personnes à la fois ; le feu lui
iait le double des dégâts dûs à l'évaporation de
l'eau. Une fois I'hydre réduite à un point de vie,
elle se transforme en un æuf de sel ; le seul
moven de I'achever est de faire brûler l'æuf
sans le toucher (voir début).

Jan Nils Hansen
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t voilà, c'est encore moi
qui ovoil été choisi pour
ce reporloge. Pourlonl,
oprès ovoir été denlisle
pour dragons, psychona-
lisle au 666"^" niveau des
obysses, Eminence Grise
du lvloîlre du //onde, ie

ité

pensois avoir droil à quelques congés.
J'étois tout iuste en troin de déplier mon
topis mogique devonl le parking du iour-
nol, lorsque ie vis Goële, ma secréfoire, en
troin de courir, un papier à la moin.
n Amédée, le chef te demonde, il dît qu'il
n'en o que pour une minule >, Je sovois
molheureusement ce que voulail dire une
minute dons lo bouche du chef, aussi je
disois dejà odieu à mes vaconces dons lo
forêl elfique.
Derrière lo fumée du cigore, une moin
potelée me tendoit ur" ioupïr" de por-
chemin. Je lo pris, c'étoil un morceou de la
poge des petiles annonces.
Mogicien cherche H/F pour ménoges.
Horoires voriobles, goges importonls.
Discrétion et références souhoitées.
Journol tronsmettro.
n Et olors ? > répondis-ie au cigore. < Je
suis renvoyé ? ll faut que ie cherche un
oulre lrovail > >

J'enlendis une pelite quinte de toux der-
rière l'époisse fumée, suivie d'un roclemenl
de gorge. Je connaissois mes clossigues
por cæur, le chef alloil porler, ovec son
vieil et typique occent noin.
r Amédée, Tou vois cé popié. Eh bien, il
vient de Merrlin et yé veux, lou m'entends,
yé veux oune réportage écepfionel, i
prionlo,,, >

C'est comme ço que je me suis retrouvé
devont chez l'Echonteur, un cornet de
noîes à la main, de fausses recommondo-
lions plein les poches. Tout de suife, co
ovoit été le choc en voyonl lo moison. Une
horrible pelite choumière, comme il en
exisle des cenfoines, oux murs de torchis
et oux peliles fenêtres. Personne n'ouroil
jomois crû que le plus grond mogicien
vivant pouvail loger dons ce taudis. Mal-
gré touf, derrière lo borrière, ie distinguais
une pelile slolue: un noin en pierre, le-
nont une brouefte. Peut-être un représen-
tont qui avoit osé déronger le Moîlre et
s'étoil retrouvé dons ce trisle élol, Ros-
semblont.mon couroge (focile mo.næuvre,
puisque ie n'en ovois pos), ie m'ovançois
dans le jardinet et allais frapper à lo porle.
Au bout de cinq minutes, j'entendis des pos
qui se troinoient el de vogues gromelle-
menls. Lo porle s'ouvrit pour me loisser
voir le visage d'un vieillard oux cheveux
bloncs et emmêlés. Ses yeux éloient légè-
remenl rouges el son holeine empesloil
I'olcool de canne. ll étoit huit heures du
malin.
t Quy a-t-îl ? Qui êtes-vous ? Porlez, ou

lî,ii.r"n*, 
ie vous tronsforme en olive

En quelques phroses, ie lui expliquoi que je
répondois à son onnonce el exiboi mes
glorieux étols de services à lo cour du
boron de Slross, lo recommondotion du
duc d'Ellington. ll y ieto à peine un æil et
rye fol signe d'entrer, me prenont por
lépoule.
o Mon bon Alfred, me dif-il, vous me
ploisez, ie vous engoge. Et ne me dites pos
que vous ne vous appelez pos Alfred, ou ie
vous chonge en covior bellugo. Votre
lrovoil vo êlre lrès simple. Vous-meftez de
l'ordre dans lout ce fofros, vous écondui-
sez les visiteurs indésirobles el surtoul
surfout, vous m'inventez un nouveau cock-
toil lous les iours. Mainfenont, ou lravoil
Alfred, ie vois me coucher r.
ll portil, troinont les pieds, el cloquo lo

homme

de ménage

chez Iulerlin

l'Enchanteur
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J'ai é

porte du fond, en romossonl derriêre lui
les pons de so robe de chambre bleue
étoilée, complélemenl élimée. J'élais seul
dons une gronde pièce de réceplion, en-
combrée por les verres soles, les éprouvel-
tes, les cornues et outres uslensiles divers.
Le sol éloil vraiment dégueulasse et ie
cherchais un boloi. Aulont commencer
toul de suite, j'ourois tout le lemps de
fouiner plus lord,
Cbst en ouvront un placord que ie le
découvris, les brins dressés de colère.
< Tiens, un ioune ! , me lonço-t-il oussitôt.
o Que voulez-vous dîre ? ,
o Que Merlin vous o engogé pour briser la
grève, mois nous ne nous laisserons pas
foire. A moi, objets enchontés ! >.

Je ne dus mon solut qu'à mon entroîne-
menl intensif ou cent mètres, qui me
permit de disloncer le seou, d'esquiver lo
serpillière et de fermer lo porte du veslî
bule derrière moi.
J'avois à peine repris mon souffle que
j'enfendoi frapper à lo porle d'entrée, Forl
de mon rôle imporlont de repoussoir à
démorcheurs, je crioi :
< Le Moître n'esl pos là, et il n'o besoin de
rien. Adieu !Qui gue vous soyez ! Ne vous
ovisez pos d'entrer, ou il vous lronsforme
en blini couverl de crème. ,
Et ie n'orqueboutois conlre la porle.
Bien inutilenenl d'oilleurs, puisque je vis
opparaître à côté de moi une des plus
belles créotures qu'il m'oil jamais été
donné de voir, dons un nuoge de roses et
de perles (qui lombèrent sui le sol, encore
ço à neftoyer). Elle éloit gronde, ovec de
longs cheveux noirs, oux reflets verfs, des
yeux phosphorescents en forme d'omonde
el des formes fines el pleines. Sa tenue
élait simple, un une-pièce en cuir souple et
noir. So voix éloil oussi douce et fine que
le lronchont d'un rasoir.
<. Alors comme ço, Merlin engoge un lor-
bin qui ne me foit pos entrer, moi, Vivione,
ll uo voir ce donl ie suis copoble. >

M'oyonf à peine jelé un coup d'æil, elle
lourna les tolons (qu'elle ovoit oiguilles) et
ouvrir lo porte de lo solle à monger. Elle lo
lroverso en coup de vent el i'eus iusle le
lemps d'opercevoir les objets mogiques,
tous lerrés dons un coin de la pièce, ogilés
de lremblemenls divers.
Ce fut le portemonteou qui me liro de mon
élat de stupeur.
< Pslf, je serois vous, ie porlirais sons
demonder mon reste. ll y o longtemps que
ie I'oi pos vue de cetle humeur. Lo dernière
fois, c'est quond le reporter de Brocé-
lionde-Soir lui o demondé si elle choussail
réellenenl du 17. Depuis, il joue à mesurer
lo toille des pieds. Ce gui est normol, pour
un poillosson. Hier soir, si je me roppelle
bien, elle s'est plointe qu'il n'y avoit pàs de
heurloir à la porte d'entrée. A moins
qUE.,, D

tloi1 ig n'écoufois déià plus, et d'un coup
de kick nerveux, je démorrois mon lopis
volonl, olors que'les nuoges el les éclàirs
se rossembloienl ou-dessus du toit de lo
choumière,,,
lvlointenont, ie suis là, devonl mo plume, à
écrire mes courles ovenlures chez Merlin
en vue de leur publicolion. Broves lecteurs,
vous qui me tenez ce iournol entre vos
mains, qui gue vous soyez, n'oubliez sur-
lout pos que lo personne qui esl legah-
ment responsoble du contenu de cei arti-
cle esl le rédocleur en chef. Aussi, pcur
loute réclomation, odressez-vous directe-
ment à lui,
Qui soit, un de ces iours, ie verrais peul-
êfre un heurtoir de porle gui fume le
ctgore...

Amédée Adifds



à
o couriisone est une sous-
closse de volevr (et i'en suis
fière !). Elle réogii comme un
voleur pour lo pluport des
iets de dés fondomentoux
(HP ; ST ; to hii ; dommoges
en n bock stob ,,). Obligoioi-
rement de sexe féminin (/mo-

ginez-vous un homme à ma ploce ?), elle
peui être Humoine, Elfe, Demi-Elfe, ou
Gopneldoun et se considère comme essen-
tiellement citodine (le Bois de Boulogne esi
en environnement citodin). Les couriisones
de hout-niveou ne se rencontreront que
dons des grondes villes, mois il n'est pos
rore de trouver des débutontes, ou pres-
que, dons les villes de moyenne ou foible
importonce. (C'esl vrai I'air trop vif de lo
com pog ne m'i ncom mode !).
Molgré I'existence des guildes de courti-
sones, chocune d'entre elles, quel que soit
son niveou, est esseniiellement indépen-
donte et n'o que deux buts dons lo vie : lo
richesse et le pouvoir sociol ou politique...
(ll n y o que ço de vroi). L'oscension dons lo
hiérorchie de lo guilde n'o que peu d'im-
portonce et certoines courtisones, pour
des roisons évidentes de confort etlou de
protection, peuveni préférer s'ossocier à
une guilde locole de voleurs. De ce foit,
une guilde de couriisones est une entiié
dépourvue de toute orgonisotion où cho-
cune, moyennont une cotisotion de I'ordre
de 5 ô 15% de ses goins en or ou en
orgent, peut lrouver de I'oide sous forme
de soins dispensés por des < onciennes >,
voire même se foire déborrosser d'une
progéniture occidentelle quelque peu gê-
nonte... Ces < soins >, bien sûr, sont oussi
dispensés oux non-membres de lo guilde,
mois coûtent chers, très chers... Quont ô
celles qui, défigurées por quelque occident
(c'est mo honfise) ou trop vieilles pour
continuer d'exercer, décideroient d'obon-
donner le métier, leur opportenonce ô une
guilde de voleurs seroit le goront d'y trou-
ier toute I'oide nécessoire" à un tei recy-
cloge.

Ne pensont qu'ô elle et elle seule, lo
courtisone sero nécessoirement chootique
lbonne, neutre ou mouvoise). On o oussi
rencontré des exemples de courtisone
reutre pur, lo neutroliié en ce cos n'étont
oos de type druidique, mois plutôt expri-
née comme lo possibilité et le droit pour
chocun de foire selon ses inclinotions.

4tl$ary(

Courtisane
9!t" gu.f qui ignorent tout de ia courtisone, approchent.
Moi, Bellodone, en dévouée porte-parole de mèi consæ.trs, vais les
affranchir de leur ignorance êt leur dévoiler ce séduisant peisonnoge
à foceltes.
Io courtisane est ddme à dpprocher ovec circonspection, cor
une femme peut en cacher-ine autre. Qu'elle vous présenfe sune femme peut en cocher une crutre. Qu'elle vous présenfe son côté
iour : séduction, qppdrat, éclat ou son côté nuit : ciiscrétion, sobriété,
neulralité ; de toute fqçon, vous serez dussilôt chormés, plumés ou
occis avec le même brio... Voulez vous vraiment en sàvoir plus ?
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Ses seules ormes de conloct étont d'un
genre très porticulier, lo courtisone ouro le
droit d'uiiliser les dogues, les fléchelles, lo
sorbocone oinsi oue I'orc couri ei I'orbo-
lète. Son orme de'prédilection resle pour-
lonl le fouel (voir plus loin pour le fouet et
lo sorbocone). So connoissonce du mo-
niemenl des ormes progresse ovec I'expé-
rience de lo même monière que celle d'un
voleur. A couse des risques de brûlures /ço
loisse de viloines cicolrices et ço roussi le
pil), elle n'emploiero pos d'huile enflom-
mée, mois pourro, souf si son olignemenl
I'interdit, uliliser toutes sorles de poisons.
Lo courtisone ne pourro en oucun cos,
porier de cosque ou de bouclier (c'est d'un
laid !)et reste limilée oux ormures de cuir
pour loute proteclion. Ces ormures de-
vronl êlre foiles sur mesure et lrès seyon-
les, réhoussées d'orgent, d'or el de pierre-
ries (voleur minimum pour une ormure de
cuir normole 300 GP, el pour une ormure
de cuir cloûté 2 500 GP). On a la classe
qubn mérite, non ?

lc foucr
Arme préférée de lo courlisone, presque
symbole de so profession, le fouel peul
être, dons des moins expertes, une orme
redouloble oulonl que dissuosive. ll ne
provoque que peu de degat (l d4 - 

'l 
)

mois, s'il n'en couse oucun (si on lire I sur
le d4), celo signifie que le coup o porté de
telle sorle que lo lonière s'esl enroulée sur
lo victime, suivont ce tobleou.

L'oltoquonl bénéficie de ses oiuslemenls
évenluels de Dextérité dons le colcul du
c to hit r et lo victime, si elle est effecti-
vement louchée (ou a prise , por le
fouet), ne peul rien foire pendonl le resle
du round (ottoque, sort...) sinon tenter de
se dégoger.
Dons le cos où les deux protogonistes sonl
c liés r por le fouel ou début du round et
si lo victime decide de tenter de couper le
fouel et I'otioquont de dégoger son
élreinte, un dé d'initiotive déterminero si
lo viciime peut fropper quond le fouel esl
ô so portée.
lo rortacone
Arme de très foible porlée, lo sorbocone
proietle un dord ne provoquonl que lrès
peu de dégôts (0-1) mois qui peut être
empoisonné. Attenlion ô l'< échec crili-
que r qui peut signifier (50 7o) que I'uliliso-
leur de lo sorbocone o ovolé son propre
dord...

ïi: t',' 'i
Une fois otteint le niveou 5, lo courtisone
peut opprivoiser un onimol (rencontré ou
ocheté) qui deviendro son compognon el
presque (!) son fomilier. Cet onimol devro
pouvoir s'occlimoter ô un environnement
citodin et, en lerme d'AD & D, n'êlre que
de niveou slriclemeni inférieur ô 3. Ses
préférences iront, bien sûr, oux onimoux ô
fourrure douce, mois les chiens de gorde,
perroquets el serpenls ne sonl pos ô
exclure. Bien que ce fovori ne soil pos et
ne puisse pos être, de nolure mogique (pos

d'ougmentotion de HP, pos de communi-
cotion télépothique, pos de résistonce ô lo
mogie...), lo courlisone pourro lui oppren-
dre un certoin nombre de < trucs > oue
I'onimol souro réoliser de lui-même /ô-
porler un mol doux, faire des ocrobtolies
pendonl que ibmprunte quelques menues
bobioles clinquonles à ce niois de mor-
chond etc...). Voir le sort druidique c Ani-
mol Friendship u pour les modolités. Pour
foire foire outre chose è son fovori, lo
courtisone pourro tenier de lui expliquer
ce qu'elle ottend de lui ovec un pourcen-
toge de chonce de réussite égol ô lo moitié
du produit des intelligences respectives de
l'onimol et de so moîtresse, * 2o/o por
niveou de lo dome.
ll est cloir que le fovori le plus opprécié de
lo courtisone gopneldoun est le Bounzil,
qu'elle pourro ovoir dès le premier ni-
veou... (voir CB 24 pour les Gopneldouns
et les Bounzils).

iel rçl,;' lt r[ E'! i'.t r: c ç
En loni que sous-closse de voleur donl une
portie des copocités esl bosée sur le
chorme (el Dieu soil si i'en oi), lo courti-
sone ouro une Dextérité ou moins éoole à
'12 et un Chorisme ou moins egol ô 15. Une
lntelligence de I2 ou moins eil nécessoire
pour comprendre lo psychologie des per-
sonnoges, certoinemenl lrès puissonts et
hobiles, qu'elle sero omenée à séduire (ou
du moins ù essoyer...) (commenf ? vous
osez douler ? vous êles un mufle./. Si son
lntelligence est égQle ô 15 ou pius, elle
souro porler le n Thieve's Cont >-et si ces
lrois coroclér'istiques (Dex, Cho, lnt) sont
ou moins égoles è I 5, un bonus de l0 % lui
sero occordé sur tous les XP qu'elle pour-
roit gogner.
Lin'ti tr,: : r;; 13!Clcrssrrgij
Bien qu'une humoine de plus de 40 ons, si
elle n'o pos déiè trouvé de prolecteur
puissont (et riche), oit beoucoup de diffi-
culiés è exercer son métier, so progres-
sion, en terme de niveou, pourro être
illimiiée et elle pourro oinsi monter très
hout ou sein de lo guilde, si elle le désire.
Les Elfes et Demi-Elfes seront respective-
ment limitées oux niveoux l0 et 12, et lo
Gopneldoun ou niveou 6 seulemenl.
Pour des roisons évidentes, le seul biclos-
soge possible pour une courtisone est
n Cleresse-Couriisone >. (Guerrière ? vous
n'y pensez pos. Ço donne des muscles
ronds el volumineux, Moi i'aime lo finesse
et à I'idée des horribles cicolrices el
d'évenluelles mutilotions... ie défoille ;
mogicienne ou illusionniste ? : gôcher so
ieunesse dons des lrous obscurs, le nez
dons des paperosses moisies el poussié-
reuses ou des tripes de crapaud ! iomais !).
Encore fouFil que lo deilé vénérée por lo
courtisone soil compotible ovec celle
closse. Pour lo pluport, ce sonl des prêtres-
ses d'Aphrodite, on rencontre lrès rore-
ment des odeptes de Tlozolteotl et d'lsh-
tor,
Une courlisone humoine débutero dons le
mélier ô 15 + I d4 ons, une Elfe a I l0 +
4dd ons, une Demi-Elfe ou une Gopnel-
doun ô 25 + 2d4 ons.
{,} $i;;t : iï!{? g i.q rreri
D'une monière générole, une courlisone
pourro utiliser les mêmes obiets mogiques
qu'un voleur, ô I'exception toutefois des
ormes qu'elle ne peul pos monipuler. Elle
ne pourro lomois, même si elle se recycle
dons une guilde de voleurs, lire de por-
chemins contenonl des sorls de Mogicien,
lllusionniste, Clerc ou Druide. En revônche,

Enroulemenr par le fouet
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TESULÏAT

DU JET DE ID6

IOCALI5ATION
DE

L'ENROUIETENÏ
EFFET

'l les deux iombes
Lo viclime doil réussir un iet de 4dd + 3
sous so Dexlérilé ou tomber ou sol.

2 iombe droite
Lo victime doil réussir un iet de 4d6 sous
so Dextérité ou tomber ou sol. Un
nêr<ônnône drr col na hAnéficia nlrrq

3 iombe gouche i'oiustemËnts (bouclier, Dextériié) ù so
closse d'ormure el ne peul plus ogir qu'è
lo fin du round suivonl.

1 bros droil L'ottoquont el lo victime loncenl tous les
deux 4d6, respectivemenl sous lo
Dextérité et lo Force et le D.M. consuhe
le tobleou ll.5 bros gouche

6 cou
L'élronglement provoque 1dd de dégôrs
por round el so durée esi indiquée por lo
orocédure du tobleou ll.

fenlatîve de dégogement
AIIAqUATUI {dO

tot s r.r DExrErm
Ytcntt 4dô

sous 1A totcE fftEf

REUSSI RATE L'otloquont orroche ce que lo viclinre
tient ô lo moin (orme, bouclier) ou peut
décider de moinlenir son emprise. Dons
ce dernier cos, lo victime pourro encore
tenier de se dégoger ou round suivonf
(même procédure) ou de couper le fouet
(4C7, HP3) si elle o une orme lronchonle
ô so disposition (molus de - 4 ou a lo
hir u).

RATE RATE Le fouel reste enlocé ô lo viclime qui
pourro ogir comme dons le cos précé-
dent.

REUSSI REUSSI Lo victime se dégoge et I'oltoquont récu-
père son orme,

RATE REUSSI Lo viclime orroche le fouel des moins de
I'ottoquonl.



elle ouro le droit de posséder, et d'utiliser
un certoin nombre d'obiets propre ô so
closse :

- fouels
- ttoustes de moquilloges spécioles
(10 è l2 utilisotions) donnonl un bonus de
l0%o ou Déguisement * où ô lo Séduc-
lion *.

- mlrclr oux olouelles 3 donne un
bonus de 1 d20 o/o pour choque tentotive de
Détourner I'otlention d'un combottonl *.

- dlvers encens ougmentonl les copo-
cilés d'Hypnose * d'une courtisone d'ou-
tont de 7o (moxi 10) que lo victime (ou le
client) les ouro respirés de rounds consécu-
tifs.

- porfums, persistont 12 + ld6 lours,
donnonl un bonus de l0% ô lo Séduc-
tion * (encens el porfums n'exislenl bien
sûr qu'en quontité limitée et une u dose o
doit être utilisée ù choque fois).
- dlsrllloreur de porfum. L'obiet
rore por excellence qui permet ô portir
d'un porfum normol et pour une somme de
100 GPldose de fobriquer les porfums
mentionnés plus hout, ô condition oussi de
posséder le Livre des Formules de Porfums
Porodisioques. Dons le cos conlroire, il y o
50 7o de chonces que I'effet, consloloble
lors de I'utilisotion seulemenl, soit exocie-
ment ô I'opposé de celui désiré, molus de
l0 + ld 100/o.

Çapecitris
Une première portie des copocités de lo
courtisone concerne celles qui sont com-
munes ovec les voleurs, bien qu'ovec des
chonces de réussite porfois différentes
(voir tobleou l) pour les roisons suivontes :

- Plck-Pockets et Dlsslmuloilon il
iet pour choque) : équivolenl, mois
concerne oussi le foit de dissimuler sur soi,

' voir plus loin

ou oilleurs, un petit obiel, sons réduction I Lr

de pourcenloge due ou niveou d'un obser- | P
voteur éventuel. En cos de réussiie. une I e
fouille superficielle ne locolisero pos lbblet I b
en question.

- Open ftlocks : cetle copocilé est divi-
rx différentes. On dislinouero

lq
i- lcl- rrPsn rocxs : ceûe copocrre esr orvr-

sée en deux différentes. On distinguero
deux closses de méconismes ô ouvrir :

d'une porl, ceux impliquont une réelle
serrure (porte,,coffrels,,etc...) et,d'outr" I âport les ôutres (troppes dons le sol, méco-;i';.;;;;;;; à,iI{",H pi";;;: ;y; | 

"qde moçonnerie..,). Lo courlisone excelle
dons lo première colégorie (ovec une
;i,;" ; tpi;;;;;";; J;i;ài"';',t*;;; | "^

i'ouvre touf), et ne comprénd proiique- | l
ment rien à lo seconde (moi ie donne dons I '-ment rien à lo seconde (moi ie donne dons I olo nnesse, monseur, alors le gros æuvre I upour noins, merci !).

- Flnd/Remoye Trops: même re-
morque que pour Open Locks. I â
-_..floy" Silenrly: il est relotivement I l
difficile è une courl'Éone d'ilrediscrêt:,:" I in'est pos dons so noture (désolée, mois les
gemmes, l'or, les voiles en ,lomé,sonf | )
voyonts et lrois ou. guolrg brocelels à | i
choque poignel produisenl des cliquetis on I i,

: r,:ii:!: !!:1*. -â*^ .^-^.^.,^ I iiHidé in Shodows : même remorqre I ii
que pour Move Silently (i'oine les coulelurs
pétonfes, c'esl mon droit, non ?).)etintes, ,t'i ;;o; à|;h:;;, ?j.--- 

-- - 
I t

- Heor Noise : très utile pour les I L- nEgr rtgttE a trË5 ulile 90ur tes I t-
n bruits de couloir > et cultivée.orr. telle I '^'

(surpreld,re les pefits,secrets de chocun I i,permet de conslruire des ormes très subti- | i
- Cllmb Wolls: relotivement difficile | 6
ovec des ongles longs,. une ormure très I I
oiuslée et des iolons, houls.... (Vous ne | ,,
m'ovez iamois vue à l'oeuvre !).

Les bonus/molus dûs ô lo roce ou lo | {
Dextérité s'oppliquent dons tous les cos. I t<
Un 00 sur ]dl00 imolioue louiours un I aUn 00 sur 1d100 implique touiours un I c,
échec, quel que soit le pourcentoge de I p
réussite.

Capocïtés de type < vt

r seconde portie concerne les copocilés
ropres ô lo courtisone, pour lesquelles il
risle oussi un bonus/molus rociol et un
cnus dû ou Chorisme. Elle sont exoli-
lées dons ce qui suil el les voleurs des
ronces de réussite sonl dons le tobleou ll.
- 3éductlon : c'est lo copocité princi-
ole de lo courtisone ei c'est cel ospecl qui
ri foit choisir ce mélier. C'esl son moven
'oction privilégié lorsqu'elle veut obténir
uelque chose de quelqu'un. Un person-
oge (ioueur ou non) séduit por lo courti-
rne se montrero plus qu'omicol envers
lle et lui occordero loule so confionce,
coutero el oppliquero ses suggestions. ll
cudro lo conserver ouprès dé lui et lo
rotéger, lo considérero presque comma
n outre soi-même... Ce oersonnooe sero
ottoché > ô lo courtisàne lont-qu'elle
)stero ovec lui (pos d'obsence de plus de
iours, et encore, s'il est prévenu), ne lui
emondero pos quelque chose de
>ntroire è ce qu'il esl (suicide, lrohison,
combinoison de coffre-fort r, elc...) ou,
'une foçon générole, ne lentero rien de
olent contre lui, direclemenl ou indirec-
rment.
ouro oussi tendonce, selon son coroc-
ire, à lui demonder ses u foveurs r,
eut-êlre de foçon exclusive s'il est ioloux,
I libre ô lo courtisone de s'exéculei, ovec
risque de voir réduits ô néont tous ses

Fforts si elle refuse, ou du moins, ne
ouve pos une bonne explicolion pour
tlo ft Pas ce soir >, n ll y o du monde r,
J'oi nol à lo têle >, etc...). Si elle occepte,
eux problèmes peuvent se poser: (14%
- I % tous les deux niveoux) d'une gros-
rsse molencontreuse ô choque occosion
I 15o/o/portenoire de controcler un
erme quelconque donl le porlenoire en
.lestion seroil porteur. Deux exceplions
rutefois : pour un Polodin (ils soàt très
>riaces, ceux-là), ce second risque est nul,
>ur.un demi-orc, il posse ô 65o/ol,(rien
n d'y penser, ie verdis). Pour se soigner,

>leur t
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il y o lo Guilde, on I'o vu précédemment...
Le pourcentoge de chonce de séduclion se
colcule en fonction du niveou d'optitude
dons celte copocité (qui est oussi le niveou
d'expérience de lo courtisone) diminué de
3 % oor niveou du Dersonnooe cible et
modilie por un bonus/molus-rociol, un
bonus/molus de closse et un bonus éven-
luel de chorisme (tobleoux ll et lll).
Lo séduction, réussie sur un personnoge,
dure tont que rien ne vienl ( rompre le
chorme r, mois en cos d'échec, lo courti-
sone n6 pourro pos lo lenler de nouveou,
sur ce même personnoge, ovonl d'ovoir
progressé d'ou moins un niveou d'expé-
rience. Ce r trovoil r de lo courtisone ne
peut en oucun cos être une oction menée
ou cours d'un combol, mois plulôt une
entreprise de longue holeine duronl lo-
quelle nolre Dome de Cæur ouro mis lous
les otouts possibles de son côté (cf r 651"1t
mogiques r et oulres copocités),
Seuls les môles des roces suivontes sonl
susceptibles d'être séduits por une courli-
sone : Humoin, Elfe, Demi-Elfe, Orc,
Demi-Orc, Gopneldoun, Noin, Hobbit,
Gnome.

- Dégulcement: dons une limile de
toille de * /- l0 cm, une courlisone pourro
se présenler comme élonl de n'imporle
quelle roce ou ovoir n'importe quelle op-
porence exlérieure. Seul un exomen
n ropproché D pourro déceler le subter-
fuge mois ne brisero une séduclion éven-
tuelle occomplie précédemmenl que si lo
courlisone ne réussil oos immédiolement
un nouveou iet, ovec tàutefois un bonus de
20Vo por ropport ô lo situotion présente
(cbsf pour mieux vous ploire, mon Prince),
Un déguisemenl bien foit peut orriver è
oplonir certoins préiugés rocioux, même ô
foire bénéficier d'une cerloine préfé-
rence...

- Exprcsrlon Artlstlque : c'esl lo co-
pocilé que cultive lo courlisone de chon-
ler, donser, réciter des poèmes, iouer d'un
inslrumenl, ou toul outre lype d'expres-
sion de son choix (è préciser lors du choix

de progression dons celte copocité). Une
r expression orlistique r convoinconle,
réussie devonl un personnoge que lo cour-
tisone tenle de séduire dons les deux
heures qui suivenl, lui permet de bénéficier
d'un bonus de 150/0. ll est évident que
selon so closse et so roce, chocun sero plus
ou moins réceptif è toule forme d'orl (voir
tobleou lll). Se donnonl toute enlière dons
I'expression de son ort, lo courlisone ne
pourro ( offrir son spectocle u, quelle que
soit so durée, qu'une seule fois por iour, de
plus, son but n'esl pos d'ètre une orlisle,
mois quelque chose de iout ù foit diffé-
renl !... (Vous voyez ce que ie veux dire ?),

- Barulln: foisoni oppel à loul son
tolenl de comédienne el ô ses ovontoges
nolurels (bonus de chorisme...) lo courti-
sone esl porfois copoble de foire croire
vroimenl n'importe quoi à n'imporle qui, à
condition que son histoire soit cohérente
(et effectivement rocontée por le
ioueur !...). Elle pourro iouer sur un regis-
tre lrès vorié : dignité outrogêe (Côm-
menl ? moi ? foible femme , vous m'occu-
sez d'ovoir escolddé ce lerrible mur dbn-
ceinle el étranglé trois gordes !), inspirer
lo piliê (fulois, ie n y suis pour rien, mon
Prince, i'y oi été forcée, on mb même
menocée !relenez votre bros, ie suis foible
et sons défense... (gros soupir), foire pren-
dre des vessies pour des lonlernes
(lvlois !.,. c'esl vous-même qui m'ovez invî
lée à vous rejoindre ici... ton novré et
sourire en-dessous). Etc, etc,...
Ïout D.M. conscienl de son rôle ouro
même ô cceur d'occorder un bonus ou un
molus, en fonction de lo vérocilé du lon et
de I'opportunité de I'histoire. Si lo courti-
sone se lrouve en présence d'un person-
noge qu'elle tient en son pouvoir de séduc-
tion, elle o droil, bien sûr il o confionce en
elle, ô un bonus de l0 %. Elle peul < boro-
tiner r n'importe qui dont elle peut se foire
comprendre.

- Yentrlloqulrme : dons un royon de
6 mèlres outour d'elle, lo courlisone peul
générer, ô son choix, un bruil quelconque

(le rôle d'ogonie morche lrès bien)d'inlen-
sité roisonnoble, ou quelques mots, pro-
noncés ovec un occenl orc por exemple,
provenonl d'une ormure ou de derrière un
rideou. Un échec peut signifier un mouve-
menl perceptible des lèvres, l'émission
d'un borborygme inopproprié ou une
foute d'occenl. Un échec de plus de 21 o/o

fero qua lo u cible > se doutero de quelque
chose et un second essoi ne sero pos
permis.

- Détourner |tqttentlon : < un clin
d'æil, un sourire, un glissement de dentelle
sur une peou nue, et pendont que les
gordes, subiugués, contemplent Loroiho,
l'équipe d'oventuriers pénètre dons lo
ploce... , Comme le montre cet exemple, lo
courtisone peul copler lotolemenl I'otien-
lion d'un ou plusieurs individus (4 ou
moximum) pendont un tour * ld6 rounds,
ou iusqu'ô ce qu'elle s'en oille, si elle peul
s'esquiver plus tôt. (Pourquoi ovoir choisi
celle greluche de Loroîno pour cet exem-
ple ? C'esf vroi quoi, c'esl un boudin, une
pouffiosse. Por contre moi,..).
En combct, lo courtisone peut oussi dé-
tourner I'otteniion d'un seul individu oen-
donl un round. Elle ne Deul rien foire
d'outre pendont ce round-h, foit so lenlo-
tive ô son < iniiiotive > et une réussite
ovont que so cible ne froppe, fero perdre
ô celle-ci le contrôle de son oction (., fum-
ble r). Lo courlisone ne doil pos êJre
engogée elle-même dons un combol et le
ioueur doit préciser ou D.M. le type d'oc-
tion qu'il entreprend. Une courtisone peut
protiquement briser oinsi lo concenlrotion
d'un ieteur de sort, el en ruiner les effets.

- Hypnoflsmo : porvenue è une
bonne moîtrise de son ort (l0e niveou ou
moins), lo courtisone peut, dons certoines
conditions, plonger un sujet, consenlont
ou non, dons un étot de réceplivité totole.
Cette copocité hypnolique n'o obsolument
rien ô voir ovec lo mogie, elle est lo
conséquence d'une gronde connoissonce
de lo nolure et de lo psychologie hu-
moine... Lo tentotive d'hypnotisme se dé-
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Copacîtés de type cc Courtîsane t
EXPttSStON
ARTISTIOUE

DEÏOUNNlR
!'ATIENflOI{

1

2
3
1
5
6
7
I
9

l0
ll
12
r3
't4

15
t6
17

35
40
45
50
55
60
65
70
75
85
90
95

r00
105
ll0
il5
120

20
25
3l
37u
5l
57
63
68
73
77
8l
85
89
93
96
99

't5

23
3l
38
15
52
58
61
70
75
80
85
89
93
96
99
99

't5

20
25
30
35
40
15
50
55
60
65
70
75
80
85
90
95

r8
22
26
30
35
10
45
50
56
62
67
72
76
80
8,f
88
92

11
'r8

22
26
30
33
36
39
42
15
48
5l
54
57
60
63
6

( Zos
t30
læ
:50
i60
170
r80

90
.99el

:

_



Feullle de progresslon de ls
Courtisqne

(à photocopier et joindre à la feuille de personnoge)

CAPACIlE o/o NIYEAU
D'APNruDE

Pirlr PacLatç

ônen Locltc lS)

Find/Remova Trons lSl

Ooen Locks lAl
Find/Remova Tronq lA)

Hide in Shodows

Climb Wolls

Heor Noise
Çér{ re}ian

DAarricamcnl

Eroression Arliclioue
Rnralin

Venlriloouisme

Délourner I'oilenlion

Hvonolisme

Elle pourro bien sûr choisir plus tord de
progresser de nouveou dons les copocités
qu'elle o négligées lors de son occession
ou deuxième niveou d'expérience. Lo-
roiho, oblenont le titre de a Ç6urlisone ),

(l0e niveou) peut choisir Hypnolisme
pormi ses copocités. Lorsqu'elle olleindro
le quotorzième niveou, un sloge
(poyont !...) ouprès des onciennes de lo
Guilde lui permeltro d'opprendre è recon-
noître, éviter el même soigner, les diverses
molodies vénériennes el grossesses mo-
lencontreuses (les risques du métier...)
(Non, je ne boude pos mois... le prix de
votre pénilonce sero... oui, celte très belle
émeroude que vous dvez ou doigt !).

ll est impensoble d'ovoir plus d'une courli-
sone dons un groupe d'oventuriers et une
oulre femme sero ô priori considérée
comme une rivole potentielle.
Certoines copocités peuvent se combiner
pour orriver ù un but bien précis (Expres-
sion Artistique * Séduction, Déguisement
* Borotin), il fout en lenir comple dons
l'évoluotion des chonces de réussite, oinsi
que d'un bonus/molus < de situotion >.

Une courlisone bien menée peut déployer
toutes ses quoliîés ou sein d'une compo-
gne, Dons un monde ou une ville exisiont,
elle peut être, dons les moins du D.M., un
pion ogissont très efficocement pour ou
contre les ovenluriers.
Référonces:
(C'esl vroi, nous outres courtisanes ovons
inspiré les hommes de plume, comme en
lémoignent ces n frongines, de popier).

- Morème (Séduction, Fovori) dons a Cy-
rion > de Tonith Lee.

- les Yeux d'Ogo (Ventriloquisme, Pick-
Pocket et Dissimulotion, Délourner I'Atten-
tion) et Nemio I'Obscure (Séduction, Pick-
Pocket et Dissimulotion, Fovori) dons
c Epées et Sorciers ,r de Fiitz Leiber.

- Aghio (Séduction, Déguisement, Pick-
Pockel et Dissimulotion, Délourner I'Atten-
tion) dons u I'Ombre du Bourreou > de
Gene Wolfe.

",f:ïn'f[Jî!k(et
pour ses commentoires avisés...)
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Réponse à la Séductîon età
l'Exptessîon Artistlque

CTASSE EI RACE I SEDUCflON Èf,?xËDlt{,,lt
ARllsnOUl.r

Guerrier
Polodin
Borbore
Voleur
Assossin
Moine
Borde
Elfe
Orc et demi-Orc
Gopneldoun
Hobbit

+10
-30+15
+5
-20
-30
-t0
-10+30
+15

-15
+30
+15
-30
+10
+]0

+30
-20

' Eonus/Malus cumulotifs
évcnlucllcmcnt. Pour les bi
-ou lri4ossés prcndre lc plus
fovomblc à h courlisone.
" Alrcntîon ou choix dc lbx-
pnssion Aihlîqua: un Pola-
din apgécbrc un mrceou de
Lulh w un @me, mois serc
profondément horrifié por
unc donse du venlre orcvo-
canlc, lJn borbore iéagîro
ccrloincmenl oulrêmenl...
Ccs oiuslemcnts ne sonl qæ
dcs indicolions, modulobles
ær le D.tl.

compose en plusieurs phoses :

O Péporurion du locol (il doit y foire
sombre, les chondelles et les bôtoni d'en-
cens doivent être hobilement disposés...)
pendont I tour ou moins,
O lntrcducflon du sulel dons le lo-
col r un personnoge séduil entrero sons
difficulte, olors qu-il foudro oroumenter.
utiliser lo force ou lo ruse, do-ns le coi
controire. Si le personnoge est ossommé
puis ficelé rr. une choiseiil tout bien sûr
otlendre son réveil pour commencer le
irovoil...

- Hypnose proprement dile : c'est un
irovoil ossez long (2 tours), mois en cos de
réussile (iet de ld'100 ô lo fin des deux
lours), le suiet se livre sons réserve oux
questions de lo courtisone, et d'elle seule-
ment, il dévoile les mots de posse el outres
plons d'occès qu'il peul connoîlre, les mols
de commonde des obiets mogiques en so
possession, elc. elc...
Lo courtisone peul oussi implonter une
suggestion post-hypnolique el une seule
dons I'inconscient du suiet, une oction qu'il
réolisero en réponse ô un stimulus bien
spécifié (lorsque ie dhois a Boniour mon
Prince >, îu égorgeros Rognor, le Poladin).
Le suiet ne se souviendro de rien de ce qui
s'est dit ou cours de lo séonce et sero por
conséquent incopoble d'expliquer les roi-
sons de son octe. Lo courtisone peul
préporer son locol ô I'ovonce el ne doit
obsolument pos êlre dérongée duronl son
trovoil. Si elle est interrompue, le bénéfice
de lo séonce est tololemenl onnulé et il y
o de grondes chonces (75 %) que le suiel se
souvienne très exoctement de ce ou'il s'esl
possé... Lo courtisone peul tenter d'hypno-
tiser quiconque (homme, femme, humo-
noïde) dont elle peul se foire comprendre.

Les copocités de lo courlisone sont donc
ou nombre de l6 (9 de type < voleur :r, 7 de
type < courtisone r). A choque chonge-
ment de niveou, y compris ô I'occès ou
premier niveou, lo courtisone doil en choi-
sir l0 dons lesouelles elle orooressero d'un
niveou d'optitride. Lo séducttn doil être
obligotoirement choisie ô choque niveou.
A portir du niveou 10, ououel I'HyonotismeA portir du niveou 10, ouquel I'Hypnotisme
devient occessible, lo courlisone doil en
choisir l'l sur les 16 olors réellement
disponibles. Le tobleou lV montre lo cor-
respondonce enlre les poinls d'expérience
et les niveoux dè lo courlisone.
Exemple.' Loroïno (Comment ? encore
elle ? Alors là, vous, ibi 2 mots à vous
dire !), 17 ons, débuie so corrière de
c Promesse r en choisissont les copocilés
suivontes : Pick-Pockets, Open Locks el
Find/Remove Trops n serrures >, Move
Silently, Climb Wolls, Séduction (obligo-
loire), Expression Arlistique o donsé ,,
Borotin, Ventriloquisme el Détourner I'At-
tention. Elle o donc un niveou d'optitude
dons chocune de ces copocités..A son
possoge ou tilre de o Demoiselle ,,
deuxième niveou de courlisone, elle dé-
cide de ne plus progresser en Climb Wolls
et Venlriloquisme, qu'elle remploce por
Déguisement el Heor Noise. So liste de
copocilés ociuelles s'éloblit donc comme
suit :

- premier niveou d'optitude : Climb
Wolls, Ventriloquisme, Déguisement el
Haor Noise.

- second niveou d'optilude : Pick-Pocket,
Open Locks, Find/Remove Trops < serru-
ps5 r, Move Silenlly, Séduction, Expression
Artistique, Borotin et Délourner I'Atten-
lion.

Table de progression

NIYEAU Nbro
de6 XP TITRE

I
2
3
1
5
6
7
8
9

l0'n
12

1

2
3
1
5
6
7
I
I

l0
l0+2
l0+4

1.750
3.500
7.000

15.000
30.000
55.000
90.000

r35.000
200.000
340.000
560.000
780.000

Promesse
Demoiselle
Soupironte
Souris
Amonle
Tenlolrice
lntrigonle
Moîlresse
Hétoi're
Courtisone (10")
Courtisone (l I ")
Gronde Courtisone (l 2")

* 2 HP/niveou 220.000/niveou



Comme d'hobîtude, au lieu de foncer docilement vers le
donion soigneusement préparé, voîlà que les
persgnnages îroinent en ville et enîrenî dans une
ouberge... Le regard glîssant alors sur les HLM voisins
ou trsvers des vîtres de la MJC,le Mt déclare alors :
K r.ot s arrîvez dans une pîèce rectangulaire... tt
Quelle tristesse, alors que le moyen-âge était si
ioyeusement tordu ! L'auberge quî suïî, qui peut
louiours être ulile au cours d'une partîe, e$ surtout
destinée à rappeler aux fîgnoleurs eî aux malicieux les
charmes du biscornu.
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lors qu'actuellement on dé-
huit pour reconstruire sur le
même terrain. au Moven-
Age on rafistolait, on bfico-
lait les bâtisses et on y rajou-
tait des dépendances: les

maisons avaient leur histoire
et leur personnalité. La

forme d'un bâtiment ne dépendait pas de la
seule imagination de I'architecte mais surtout
du tenain sur lequel il était conshuit et de sa

situation. Hélas, bien des M.J. ont tendance à
utiliser les angles droits à profusion ; alors que
la silhouette d'une maison citadine était bis-

comue voire même bizane : il suffit de visiter
de hès vieux quartiers de Paris, ou certaines
villes corses (comme BoniTaccio) pour s'en
rendre compte.
La maison prêsenlê,e ici est complétée d'une
chronologie expliquant I'accumulation de di-
vers bâtiments disparates quant à leurs utilisa-
tions, formes et matériaux utilisés pour leur
construction.
Ainsi, à ûaven le plan de cette bâtisse, vous
pounez vous faire une idêe de l'architecture
gênérale des bâtiments citadins mais surtout
vous aurez le plan n çe, d'une auberge : un
des lieux les plus fréquentés par les aventu-
riers.. .

- Cette pièce est la salle de I'auberge.

Les clients y viennent pour boire, manger,
jouer et discuter. Elle est enfumée et assez

sombre. De nombreux tabourets, bancs et

tablæ la meublent. Les Kunz doivent obligatoi-
rement emprunter I'escalier en colimaçon se

houvant dans cette pièce pour se rendre chez

eux.

- C'est la cuisine de I'auberge. D'impor-
tants foumeaux y ont été placés et c'est pour-
quoi cette pièce est enfumée. L'escalier des-

cend à Ia cave des Shenan et c'est là que

I'aubergiste prépare les boissons.

- Cette grande pièce est la salle com-

mune des Shenan. C'est ici que la famille
mange. se rencontre. discute, etc... Le puits

sert aux deux familles : les Kunz viennent
régulièrement y chercher leur eau. De plus,

une échelle descend dans le puits jusqu'à l'an-

cienne cave qui ne sert aujourd'hui plus qu'aux

Kunz.

- Les fenêtres de l'ancienne façade oni
été comblées ce qui pcnhet de changer cette

pièce en chambre pour le fils de I'aubergiste et

sa femme. Une échelle monte dans la pièce

occupée par les enfants du jeune couple.

- Comme il est indiqué dans la chrono'
logie, cette pièce a êtë dévastée par un ébou-

lement dû à un incendie. La chambre était plus

grande et on I'a réduite en conshuisant ce mur.

- Cette salle est la salle commune des

Krrnz : elle a le même usage que celle des



Shenan. Cependant, comme la famille lui loue
une chambre, un jeune clerc (de notaire) vient
prendre ses repas avec les Kunz : ils ont fondé
une petite pension.

- Cette chambre est celle louée au clerc
car elle est inutilisée par les Kunz.

- M, Kunz est ingénieur, cette pièce lui
sert alors de bureau et d'atelier. Il y houve le
calme nécessaire.
Deux remarques:

- la chambre ne sert à l'époque pas seule-
ment de pièce pour dormir, mais on y houve
souvent un bureau, un écritoire voire même un
métier à tisser.

- pas de lahines ? direz-vous. Hélas, à l'épo-
que, l'invention de I'empereur romain Vespa-
sien (qui n'est pas le scooter comme certains le
pensent) avait été abandonnée et la rue servait
de tout à l'égoûi. lmaginez le paysage (et

I'odeur) !

Voici une petite chronologie utile pour com-
prendre I'accumulation de bâtisses diverses (en

formes, en fonctions, et en matériaux) autour
de I'ancienne bâtisse. Certains lecteurs peu-
vent être étonnés du fait que I'on constuise
autant, mais si I'on en croit les ouvrages sur le

sujet, le bâtiment était presque la principale
industrie médiévale.

- Bolrac, riche négociant, fait construire la
partie en piene de taille. I-a grande pièce lui
sert de boutique, la cave de rêsewe et le reste
de la maison est habité par sa très nombreuse
famille. La maison n'est pas droite, suite à un
effondrement de tenain du côté gauche et
suite au passage nécessaire à la garde montée
du côté droit.

- Les gains de Bolrac lui permettent
d'acheter plus grand et plus beau. Bolrac vend
alors la bâtisse à la famille Shenan (qui occupe
le rez-de-chaussêe et la moitié du premier
étage) et à la famille Kunz qui occupe le reste.

- Sitôt installés, les Shenan hans-
forment la boutique en auberge. Pour celà, ils
construisent une cuisine en torchis du côté
gauche (en-dessous de laquelle ils creusent
une cave) et ils aménagent les chambres du
premier êlage. Les Kunz ayant une chambre
en hop la louent à un jeune clerc (de notaire).

- Le fih des Shenan se marie, une nou-
velle pièce est constuite (en briques) pour
accueillir le jeune couple. Cette nouvelle pièce
est légèrement surê1,evête par rapport à la
bâtisse, le plancher de celte demière étant
enfoncé dans le sol.

- La rue éianttrès éhoite, l'incendie de la
maison voisine crée un éboulement dans une
des chambres de I'auberge. Cet incendie fait
réfléchir les Shenan quant à la sécurité de leurs
clients et ils décident de combler la pièce après
avoir conshuit un petii mur de briques.

- L'aubergiste est grand-père plusieurs

fois et les économies des Shenan leur permel
tent de construire un second êtage (en briques)
au-dessus de la pièce du fils et de sa femme
pour accueillir les charmantes têtes blondes.

- L'auberge amène tellement de bénéfi-

ces que les Shenan achètent un cheval; du
coup, une petite écurie est rapidement
construite pour abriter le hénnissant quadru-
pède.l,æ matériau utilisé est le torchis à cause

de son faible prix de revient.

Anenfion à Ia manche !
profondeur et d'une largeur variables.
O Dans le cas 3a, cela s'est produit à la
suite d'un effondrement de terrain ren-
dant le sol de dalles creux et du coup
plein de flaques d'eau croupie.
O Dans le cas 3b, les habitants n€
voyant pas l'utilité du puits dans la
pièce (il y en a aussi un dans I'auberge)
l'ont recouvert par le Plancher.

O Enfin, dans le dernier cas, un esca-
lier reliait deux pièces dans I'auberge,
et un beau jour, en ayant assez de gravir
les marches, ou ayant une Personne
impotente à véhiculer chez eux, les
habitants ont placé un plancher à la
même hauteur que celui de la deuxième
pièce.
4 - Sur le schéma 4a, plutôt que de
murer une fenêtre donnant désormais à
l'intérieur (comme il y en a dans l'au-
berge), les habitants ont mis une ar-
moiie de chaque côté, laissant un vide.
Le cas b est celui archi-classique de la
porte condamnée d'un côté et murée
de l'autre.
5 - Voulant changer leur escalier en
colimaçon pour un escalier droit, mais
de grands travaux leur posant des pro-
blèmes, les habitants ont gardé le pre-
mier mais en l'encastrant dans un pla-
card sous le nouvel escalier, placard
dans lequel ces marches servent d'éta-
gères. N'importe qui s'il a réalisé I'exis-
ience de l'escalier peut descendre à
l'étaoe inférieur sans se faire voir (s'il
ne fait pas de bruit, ce qui. vu les obiets
sur les étagères, n'est pas aussi facile
que cela).
6 - Le propriétaire n'ayant pas besoin
du fond du couloir, l'a d'abord muré,
ensuite il a construit un placard encas-
tré dans chacune des deux pièces mais
il a laissé un petit espace entre les deux.
On peut aussi noter que le dessinateur
était très fatigué ou qu'il avait perdu sa
règle. B

i les archilectes et les
ingénieurs rivalisent
d'ingéniosité pour fa-
briquer des pièges ou
des caches efficaces,
il arrive souvent au
villageois moyen, en
bricolant, en arran-

geant ou en rapiéçant son habitacle
pour des raisons esthétiques et prati-
ques, de faire (et celà sans le vouloir)
aussi bien, sinon mieux, que les profes-
sionnels en la matière.
Dans les classiques du genre, il y a la
trappe de la cave (en proie aux termites,
à l'humidité) qui résiste au poids des
habitants mais pas à celui d'un aventu-
rier un peu fort ou en armure ; on peut
aussi noter la porte à l'étage qui donnait
sur une partie de la maiSon aujourd'hui
détruite par un incendie, et qui s'ouvre
maintenant sur le vide.
Bien souvent, les habitants eux-mêmes
ne pensênt pas aux utilisations qu'ils
p€uvent faire des particularités archi-
tecturales de leur demeure, mais un
aventurier traqué, porteur d'un objet
précieux ou désireux de se renseigner
discrètement en verra, j'en suis sûr, les
avantages.

Légendes:
I - La cheminée tirant mal et n'en
ayant pas un besoin vital, le propriétaire
du second appartement l'a cassée, il a
construit un étage et a créé une petite
cache.
2 - La partie intérieure du mur en
torchis a été progressivement rongée
par I'humidité (due par exemple à une
fuite de toiture) ce qui a produit un petit
renfoncement derrière le coffre. Ce
renfoncement pourrait atteindre l'étage
inférieur permettant ainsi d'entendre ce
qui s'y passe.
3 - Dans les 3 cas, un plancher est
construit et crée ainsi un espace d'une
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comme les aulres, ils sont limités à I00 pour chaque caractët-i.ttique. Er le làir tl'ètre spëciali.sé dans la branche militaire n'y chang, iirr.

5- Le seul effet d'un sort de Lumière Eternelle (Continual light) sur un Vampire e,st cle. l'aveugler.

6- Quand vous êres dans la zone d'e.ffets d'utt sorl de Silence, vous ne poLtvez produire aucltn son, mais vous pouvez enteldre cequicepasseà I'extérieur de ceile zone.

7- Dans DONJONS & DRAGONSR, certains sort.e peuvent etre inversë.ç (pour procluire des ellets contraires). Le Clerc peut décider aumomenl où il I'utilise, s'il lance le sort normalemenî, ou en I'itrversanr. Le Magicien quon'i"à lui n'a pas cette possibilité, et ne peuîlancer unsort que dans la version qu'il a mémorisée au début de la journée.
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es
bonnières
d'qzur sont
déployées.
Les
trompes
sonnent.
Près du
grond
dois, toute
lo cour de
Pendrogon

fixés survous : écuyers, chevoliers, Oît?Ti"
domes et domoiselles. Arthur, quont à lui, vous
regorde d'un oir sévère. Non loin de lè sont
disposés l'épée, l'écu et les éperons quivont
être les vôtres. < Es-tu prêt à iurer fidélité à
Arthur Pendrogon ? à le reconnoître pour
seigneur lige ? à le défendre, lui et so terre ? -
Oui ! > répondez-vous, non sons onxiété.
A*hur se lève et, du plot de l'épée, vous ossène
un coup terrible sur les époules. Vous serrez les
dents sous lo douleur, mois vous vous
contenez. Ne prétendez-vous pos être
chevolier ?... < Que ceci soit le dernier coup
que tu reçoives sons en tirer iustes représailles !
s'écrie Arthur. Répète oprès moi : je iure
solennellementde meltre mon épée au seryice
dArthur Pendrogon, mon seigneur lige, de le
défendre et de luiobéir iusqu'à ce qu'il quilte le
trône ou gue lo mort m'emporte. tYovs prêÎez
serment. Arthur vous touche ù nouveou les
époules du plot de l'épée, mois cette fois les
coups sont si légers que vous les sentez à
peine. < Je te fois chevalier. Reçois mointenont
tes éperons (vous recevez les éperonsl, ton
droif à porterdes armes convenableslvovs
recevez l'êcvl et prend ceci : mon épéelilvous
ceint l'épée) pour la garder à ton côté et me
servir et me défendre... Debout, sire
chevalier ! >
Vous vous levez. Votre chevol est lù, tout
coporoçonné. D'un seul bond, vous soutez en
selle. Lo foule opploudit et vous couvre de
louonges : vous êtes déiô sur le chemin de lo
gloire, < sire chevolier > !

Tel est le titre du nouveau jeu de rôle publié par Chao-
sium. Il s'agit d'incamer le rôle d'un chevalier des Temps
Aventureux, tel Lancelot ou Perceval. Ecuyer d'abord,
puis chevalier, voire Chevalier de la Table Ronde. Aven-
ture signifie étymologiquement u ce qui doit arriver > ; et ce
qui doit arriver ne manquera pas de le laire: chevauchées
d'un bout à I'autre du royaume, bêtes monstrueuses à
combathe, damoiselles à secourir (à courtiser), défis à
relever, félons à punir, enchanteurs et enchanteresses à se
méiier, quêtes sacrées à accomplir... Et le repos du
guenier après le sang des toumois et des batailles : les
bals, les fêtes, et la récompense du gage qu'811e vous
accorde, cellepour qui vous repartirez demain, rencontrer
cncore ce qui doit arriver.
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Pour accomplir tout cela, la boîte de jeu comprend deux
baits de personnalité.
Lt:È .:i.l; tlr (; É ti[";i,! i&i.rÉ$
Elles sont au nombre de 5: Taille, Dextérité (agilité),
Force, Constitution et Apparence (Charisme). Chacune
est obtenue, classiquement, par un lancer de 3d6, puis
modifiée selon la culture.
!..;rs ic:, r u É i {:. itd,if ;;

Il v en a'une quàrantaine, de Vigilance (Awareness) à
Rendre un culte (Worship), en passant par Manières de
cour, Danse, Fauconnerie, Joute, Coutumes (romaines,
pictes, saxonnes, etc), Reconnaître, Héraldique, etc. S'y
àjoutent les compétences de combat: Bataille, lance (à
cheval), Chevaucher, Epée, etc. Ces compétences sont
déterminées par une valeur allant de 0 à 20. Selon la
culture et I'origine sociale du personnage (fils d'écuyer, de
chevalier ou de noble), elles ont d'emblée une certaine
valeur de base. Par exemple, un fils d'écuyer cymric a 1 en
u Bataille u, tandis qu'un fils d'écuyer saxon commence à
3. Un fils de chevalier romain commence à 8 en u Ba-
taille,, un fils de noble romain ne commence qu'à 6. En
guise d'expérience préliminaire, les joueurs ont ensuite 30
points à répartir dans les compétences de leur person-
nage. Ils peuvent également le vieillir. Les personnages
commencent à 15 ans, écuyers. Chaque année suivante,
ils augmentent leurs compétences de 1d6 points (à répar-
tir). Pour être chevalier, il faut que 10 compétences
(dépendants de la culture) aient au minimum une valeur
de 10. Il est rare d'êhe chevalier à 15 ans. Le joueur a le
choix: soit commencer jeune et n'être au départ
qu'écuyer, soit vieillir ( artificiellement n et commencer
chevalier.
irVifl *.1.-, ;,,r'I i{lîrrli,l!'i i:.:
C'est la grande originalité du jeu. Le principe en est très
simple, mais pas toujours facile à jouer.ll s'agit en effet, ni
plus ni moins, que de iouer un rôle ! La plupart des
vétérans des u jeux de rôle , hausseront probablement les
sourcils, pensant qu'ils font cela depuis toujours. Qu'ils se
déhompent !Jouer un rôle ne consiste pas uniquement à
diriger un personnage selon l'optique simpliste de u bon "
ou < mauvais u. Jouer un rôle consiste encore moins à
incamer un personnage dont la personnalité ressemble
éhangement à celle du joueur.
Dans Pendragon, les traits de personnalité délimitent un
profil psychologique précis, et le personnage devra tou-
jours en tenir compte. S'il veut s'en écarter, des jets de dés
par rapport aux traits de personnalité le rappelleront à la

" réalité u. Le jeu de rôle est improvisation, comme le
théâtre de la commedia dell'arte, mais que penserait-on en
voyantfulequin devenir brusquement timide et honnête et
Pienot gai et entreprenant ? Un changement amusant ?
Peut-être... mais en tout cas, la fin du ROLE. C'est cerôle
qui compte avant tout dans Pendragon. Certains joueurs
en trouveront peut-êhe les règles contraignantes (( com-
ment !!! Cyrano est obligéde se fâcher quand on se moque
de son nez??!! u), d'autres trouveront à coup sûr I'innova-
tion intéressante.
ll y a 24 traits de personnalité, fonctionnant par paires
opposées : chaste/luxurieux, énergique/paresseux, indul-
gent/vind icatif , généreu xf êgo\ste, honnête/trompeur,
juste/arbitraire, miséricordieux/cruel, modeste/fier, so-
bre/débauché, confiant/soupçonneux, valeureux/couard.
Chaque paire a une valeur de20 etchaque élément d'une
paire peut avoir une valeur de 1 à 19, du moment que la
somme des deux éléments lait2}. Ces traits sont tirés avec
3d6. Si pour la première paire, par exemple, 72 est
obtenu, le joueur peut choisir de methe 12 en chaste (et
donc forcément 8 en luxuieux) ou 72 en luxuieux el donc
8 en chaste. Selon les cultures et les religions, certains
traits ont plus d'importance que d'autres et partent avec
des bonus/malus. Les traits ne sont pas fixes et définitifs :

livrets de règles (Player's Book et Gamemaster's Book),
une grande carte en couleur de la Bretagne arthurienne,
des feuilles de personnage, les tables principales sur un

dépliant sëparë, les fiches de nombreux personnages
non-joueurs (tels que Lancelot, Arthur, Merlin), 1d20,
6d6 : tout ce qu'il faut pour jouer. Bien que ce jeu
Chaosium ait êtê conçu par G. Stafford, on notera (avec
surprise) qu'il utilise un système complètement différent du
baèic roleplaying auquel on commençait à être habitué
avec Runequest, Elfquest, Call of Cthulhu, etc...
Séparément, des aides de jeu existent déjà : le King
Arthur Companion qui n'est pas véritablement un sup-
plément de jeu, mais plutôt une compilation des personna-
lités, des lieux et des artefacts que I'on rencontre dans les
romans arthuriens. Très utile pour s'y retrouver dans le
foisonnement des légendes et des personnages. Le Pen-
dragon Campaign, quant à lui, est le supplément direct
du matériel contenu dans la boîte : scénarios, chronolo-
gies, personnages non-joueurs, et différents essais sur la
magie, les rencontres et les cours de chaque royaume.
U;l*r 5il;tuiË';ic.'.: ;'t,:lrt(;t:;, , i' '

L'êpopêe légendaire du roi Arthur est située au VI" siècle.
Les Romans de la Table Ronde, quant à eux, ont êlê ê,cils
au XII" siècle, et leurs auteurs (Chrétien de Troyes princi-
palement) n'avaient aucun souci de vêritê historique, il
suffit de les lire pour en être convaincu. Ceci parce que
leurs buts étaient autres : peindre des gens, des cæurs et
des âmes, imager des symboles, et non pas u faire de
I'Histoire u. C'est ainsi qu'ils transposent naturellement le
siècle légendafe d'Arthur dans leur propre siècle, le Xll",
et avec lui leurs propres mæurs, façons de voir et de sentir,
et surtout leurs propres aspirations, telle cette chevalerie
faite de codes d'honneur et d'amour courtois - chevalerie
dont on peut douter qu'elle ait existé telle quelle au VI"
siècle. Les Temps Arthuriens sont plus un mythe né des
aspirations intellectuelles du XII" siècle qu'une rêalilê
historique, et de là leur charme si particulier.
L'auteur du jeu s'est néanmoins cru obligé d'élaborer une
pseudo simulation historique (sans doute à cause des
aspirations intellectuelles du XXn siècle hès différentes de
celles du XII") et c'est ainsi que le jeu propose ds u jouer
à Pendragon " historiquement. Une étude détaillêe (et
inéprochable en soi) de la Grande-Bretagne au Vl" siècle
nous est foumie, de même qu'une chronologie précise des
événements. C'est ainsi que nous apprenons qu'Arthur a
retirêl'êpêe de I'enclume en 510, très précisément. Certes
I'auteur n'est pas dupe et ne prétend pas non plus nous
duper. Il n'oublie pas de préciser avant toute chose que sa
chronologie est imaginaire et que les Temps Arthuriens
sont avant tout légendaires. ll n'en reste pas moins que si
certains joueurs seront ravis de cette initiative " histori-
que u, d'autres se demanderont si c'était bien nécessaire...
Mais si I'on néglige ce . détail u, si, comme les auteurs
mêmes des Romans, on s'attache à ne donner de I'impor-
tance qu'aux personnages, à ce qui se passe dans leur
cceur et dans leur âme, on trouvera dans I'ensemble le jeu
plutôt réussi.
I es grr.'r t.:r rtf r:; iJr: ".

Cinq cultures et trois religions se disputent la Bretagne du
VI" siècle. Selon qu'ils seront Romains (Chrétiens), Cy-
mrics (Chrétiens ou Païens), Irlandais (Chrétiens ou
Païens), Pictes (Païens) ou Saxons (Wotaniques), les
personnages des joueurs auront des aspirations et des
comportements différents. La conversion religieuse est
naturellement possible ; et c'est d'ailleurs I'un des buts du
règne d'Arthur que d'assurer I'unité chrétienne du
royaume. Culture et croyance sont tirées sur une table
aléatoire, de même que la contrée d'origine et la classe
sociale du père. Ces données vont modifier sous forme
d'ajustements les caractéristiques, les compétences et les
un personnage peut évolue'r psychologiluement. Mais
quand, au cours du jeu, un trait change de valeur, le hait
opposé doit changer lui aussi. Si le personnage qui avait
72 en chaste passe par exemple à 7\, luxuieux passera à
9.
Ces haits de personnalité sont explicables en ce sens que
les chevaliers arthuriens sont avant tout des passionnés.
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On notera que la caractéristique Intelligence n'est pas
prêvue. Cela ne signifie pas que les chevaliers soient des
imbéciles, cela veut surtout souligner le fait que ce ne sont
pas des intellectuels, ce ne sont pas des gens qui pensent
avant d'agir. Ils sont soumis à leurs passions, leurs pulsions
(haine, amour, désir de revanche, loyauté, etc...). Si I'on
domine ses pensées, on domine mal ses passions. En ce
sens, il est logique, au niveau de la simulation de ces
passions dans un jeu de rôle, que des haits de personnalité
obligent parfois (ious forme de résultats de jets de dés) les
personnages à se comporter d'une certaine façon - façon
queles joueurs qui, eux, pensent, peuvent éventuellement
désapprouver. Et tel est justement tout l'intérêt du jeu. Un
personnage de Pendragon n'est pas psychologiquement
un autre vous-même. Considérez-le un peu comme une
monture (une monture parfois rétive). Apprenez à bien le
connaître, il vous emportera loin. Obligez-le à faire quel-
que chose qu'r?n'aime pas, vous vous retrouverezpar tene
sans avoir compris.

Les passions fonctionnent de la même façon. Au départ,
le personnage a deux passions obligatoires : I'amour de sa
famille et la loyauté envers son seigneur. Leur valeur est
dëterminëe par un jel de 2d6+ 6. Comme les traits de
personnalité, les passions peuvent croître ou décroître en
fonction des événements. Pour qu'un écuyer soit fait
chevalier, sa loyauté envers son seigneur doit être au
minimum de 15. D'autres passions pourront naître plus
tard, entre autres l'amour pour une dame (amour chamel
ou amour courtois). Les passions sont à la fois des avanta-
ges et des désavantages. Elles peuvent obliger le person-
nage à se comporter d'une façon pas toujours sensée, mais
peuvent aussi bien lui conférer I'inspiration. Soit par
exemple, dans un toumoi, un chevalier qui reçoit un
regard de sa dame. Il joue et réussit un jet de u passion ,.
Jusqu'à la fin du toumoi, il bénéficie de I'inspiration. En
termes de jeu, cela signifie un bonus de + 5 à toutes ses

compétences de combat. Si son jet de passion obtient une
réussite critique, le bonus est double. Un échec à un jet de
passion la fait baisser de 1 point et le personnage devient
génêralement mélancolique. Une maladresse (fumble)
peut avoir des conséquences terribles : le personnage, fou
d'amour, perd complètement la raison et s'en va errer tout
nu dans la forêt.
L'intérêt des passions est qu'elles peuvent entrer en conflit.
Un exemple : un chevalier est envoyé par son seigneur
porter un message de paix à une bande de guerriers qui
s'approchent du château. Le chevalier reconnaît en le chef
des guerriers I'ennemi mortel de son père. Que va-t-il
Iaire? Le provoquer ? ce serait trahir sa loyauté envers son
seigneur, puisque celui-ci I'envoit porter la paix. Porter
effectivement le message de paix ? ce serait trahir sa
loyauté envers sa famille, puisque le chef est I'ennemi juré
de son père. Un 1el de dê va déterminer quelle passion est
présentement la plus forte. La passion gagnante pouffa
augmenter, I'autre baissera. Une troisième éventualité
peut parfois se présenter : le personnage réussit à dominer
complètement toutes ses passions. Le joueur peut alors
dêclder librement (intellectuellement) de la conduite du
personnage.

La mécanique du jeu, c'est-à-dire la façon dont on utilise
les dés pour déterminer le succès ou l'échec, est très
originale et, qui plus est, d'une simplicité extrême. Il
semble même difficile de faire plus simple. On n'utilise
qu'un seul type de dê: le d20.
Deux types de résolution peuvent se présenter '. opposé el
non-opposé .

Un jet de dé non-opposé est un jet par rapport à une
caractéristique, une compétence, un trait de personnalité
ou une passion sans qu'il intervienne aucun modificateur.
Le personnage n'est opposéà rien (sinon à lui-même). On
lance 1d20, et pour réussir, il faut que le résultat soit égal
ou inférieur à la caractéristique ou compétence considé-
rê,e.
Un jet opposé est, comme précédemmment, un jet par
rapport à une caractéristique, compétence, etc, et par
rapport à une opposition. Ce peut être un autre person-
nage ou une difficulté. On lance 1d20, et pour réussir, il
faut que le résultat soit égal ou inférieur à la compétence
ou caractéristique considêrêe ET supérieur à I'opposition.
Exemple.'Un personnage tente de suivre une piste. Il a 10
dans cette compétence. Le maître de jeu dêclare qu'il a
affaire à une difficulté 4. Pour réussir, le personnage devra
non seulement obtenir, sur 1d20, un résultat égal ou
inférieur à 10 (sa compétence), mais en même temps
supérieur à 4 (la difficulté). Si la difficultê était de 8 au lieu
de 4, par exemple, le personnage ne pourrait réussir qu'en
obtenant, précisément, 10 ou 9.

Une réussite critique survient quand le personnage obtient
exactement le nombre correspondant à sa caractéristique,
compétence, passion, etc. Dans I'exemple précédent, 10
est une réussite critique. En revanche,20 esT toujours une
maladresse (fumble) à moins que la compétence utilisée
ne soit supérieure à 20. Quand une compétence dépasse
20, non seulement la maladresse devient impossible, mais
Ia diïïêrence par rapport à 20 est rajoutë,e au résultat du jet
de dé. Tout résultat ajusté égal ou supérieur à 20 est alors
considéré comme critique. Si par exemple, le personnage
avait 21 pour suivre une piste, il pourrait toujours échouer
en obtenant 1,2 ou 3, mais réussirait sur tous les autres
résultats, et qui plus est obtiendrait une réussite critique à
partir de 19.

C'est lorsque deux personnages se mesurent que les jets
de dés opposés sont le plus souvent utilisés. Ce peut être
le cas lorsqu'un personnage oppose sa passion à celle d'un
autre personnage, ou un trait de personnalité. C'est
également utilisé pour résoudre les combats.
Pour réussir, il faut non seulement obtenir un résultat égal
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ou inférieur à sa caractéristique, compétence, etc, mais
également, un résultat supérieur à celui obtenupar I'oppo-
sant. Il peut ainsi y avoir deux u perdants ,, match nul,
mais toujours un seul ( gagnant ).
Exemples.'Un chevalier avec 4 en chaste (76 en luxu-
rieux) veut entraîner une pucelle à l'écart d'un bosquet. La
damoiselle a quant à elle 15 en chaste (5 en luxurieux).
Les deux personnages jouent chacun un jet opposé, lui sur
luxurieux, elle sur chaste. Il obtient 11 et réussit (résultat
inférieur a 16) ;elle obtient 13 et réussit aussi (résultat
inférieur à 15). Mais comme 13 est supérieur à 11, c'est
elle qui gagne. Elle proteste, résiste ; sa chasteté l'emporte
sur la luxure du chevalier.
Deux chevaliers, A et B, sont maintenant en train de
jouter.Aa 15en joute eTB12.Aobtient 16etB 74 êchec
mutuel. A la second passe d'arme, A obtient 8 et B 8
également : match nul. A la troisième, A obtient 9 et B 11 :

B I'emporte et A est désarçonné.

Les combats utilisent le système d'opposition que I'on
vient de dêcrire. Ils sont effectués round par round. La
définition du round est abstraite. Ce n'est nas une durée
précisément êvaluê,e en secondes, c'est le n temps néces-
saire pour ellectuer une action dans une mêIée,. Une

Didier Guiserix: ll nous o semblé que Pendrogon n'étoit vroiment
complet qu'ovec le < Compoiqn ), poru peu àorès...
Greg Stofford, Au dépori, cè n'etàit qu'un seul ensemble. Mois
il n'étoit pos question d'économier sur lo présentotion. D'où un
prix foromineux. On o donc mis n I'essentiel , dons lo boîte. Et
dons le n Pendrogon Compoign , ce dont le besoin (pour le moître
de ieu) ne se foii sentir qu'ensuite... C'est plus digeste pour les
trnonces du loueur.

DG.. Pourquoi le thème du roi Arthur ?

GS ; J'oi touiours été un fon de récits des
Chevoliers de lo Toble Ronde. Or cet
esprit revieni < dons I'oir ,. Pendrogon
est foit pour ceux qui senient ce retour
de I'esprit chevoleresque. En onglois on
dit n might mokes right ,,, ,, might for
iustice, the king's iustice >. L'idée est de
devenir puissont, de se déposser; non
pour soi mois pour une idée. C'est un ieu
onti-égoïstes. C'est oussi le premier où
les enfonls des personnoges prennent
une ploce < officielle , doni lo continuité
des compognes. Lo conception même
des règles omène le ioueur ô envisoger
ses octions d'un ceil totolement différent.
Pendrogon est une < expérimentotion de
I'esprit >.

DG : Gosp ! Serois-tu devenu un gou-
rou ?

G5; Pos à ce point ! (rires). Mois les ieux
les plus protiqués induisent, c'est visible,
des réflexes de comportement. Pourquoi
pos lo chevolerie ?

DG; Commenf en es-tu venu ô lo forme fô lo forme finole du ieu ?action peut être: échanger.des coups, parer, changer
d'arme, monter en selle, ie déplacer â rrlein potentielîe
mouvement, tirer une flèche et rê.armei, etc.'ll n,y a pas
d'initiative, les combats sont simultanés. Celui quiréuisit
un jet de compétence ef obtient un résultat supérieur à
celui obtenu par I'autre, touche.

G5: Les méconismes ei les idées ont muri simultonément. Une
règle qui me tenoit à cceur étoit ceile duolité des < troiis de
coroctère > : Héroïque/Couord, Avore/Généreux... Lo présento-
tion égolement- Privilégiont le bockground, elle insiste sons
insisfer sur le rôle, le personnoge et so vie ; lo méconique devont
resier un outil, pos une fin en soit (ce qu'on oppelle le < sysiem
snobbery ,).

Ils sont obtenus par I'addition des caractéristiques Taille et DG :^Iu penses que les ioueurs sont très ottochés à lo présento-
constitution' Quand un p"itoÀnu$;;à;;;.otô; 

!ï,i,, opprennenr. Au début. tour ieu qui sorroir éroit < bon >.nombre de points de vie' égal à sJconstitution. .'"rt un" puis on eit'devenu exigeont sur lo quolité des règles ; ensuite surblessure majeure..Quand il perd un nombre aé points àà i""Ë;'ksJ"d,Ëi;t:Er désormois sur to forme. euotiré inrerne
: i:1j911^2? ?ille, il doit réussir un jet de 'Dextérité 

ET exteine. Betu, ,noi, pos créorifs, ou bons mois pos beoux, pos: (non-opposé) ou tomber. Quand il a perdu plus des trois mol de ieux erde coÀËognies cop'oient oux Etots-Unis...; quarts de ses points de vie. il tombe inconscient. DG ,A propos a".reàtifi.'OuÀtr i5Àti"l;i..tr entre créoteursi Les dommoges lo-bos ?

t I,!: dépendent presque unique_ment de Ia Taille et de la G.S: C'est un petit univers. Tout le monde se connoît. Surtout quet Force.du personnage,letyp-sd'arme utilisé:r'entrantpour lo tendoncl "!iorr lionrferis. Les outeurs chongent de compo-r ainsi-dire pas-en compte. La somme de Taille + Èorce g";ut,liouoillà"f "" "1i"" t""*; p.rr pt"sËurs editeurs. On; divisée par.6 donne le-nomb_re de d6 qui seront tirés pour f,orle un peu de nos prolets, pou'. euiïeii"ifi.rUi.";,;;;it;;
i exprimer les dommages. Un persohnage ayant, par gorde nos secrels. En foil mon ploisir est d'inventer un nouveou

exemple, 70 en Taille et 14 en Fàrce lera 4,âO aâ doÀ,i1àl système, et mo f ierté de le voir ensuite n piqué > por des confrè-
ges. L'arc ne caus€ que t/2 dommage ;.;dl" ;;;;à; res.. (rires).

s 6ache et rêpêe à âeux',maiÀs ;";",;,tïà6'p;i-"Ë';; Z?:[lJ:#,;::ilï:j,l,ijïji*.r"ïli:::i;""'1,i""'.,^*;';z dommages supplémentaires.
,, 'ç!rrçrrrq'Eù' Arihur > ô << I'inter-règne >. Le cinquième, innovotion, sero un
! rtt a ,.'t hres ronctionnent. en absorbant des points de dommase ;i:l: iJë,5"i::"oY:"Ë:li:ïi"i:tiJ:;fH'î fîil:Ï:.n"' ' " 

*
Une armure de cuir absorbe 4 points, une cotte de maiiiesrl légère 8 points, une arrnure d'e métal lourd 12 poinis.--- |
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C'est le but du jeu que d'en acquérir. Etre fait chevalier
vous en rapporte 100 points. Par la suite, la gloire peut
être acquise de diverses façons : pour chaque ,i monstre u

ou adversaire dêfaft, pour chaque action héroïque, pour
chaque passion d'une valeur supérieure à 16. Ce n'est pas
uniquement une question de vanité. A rangs égaux, un
chevalier plus glorieux qu'un autre aura la prëséance et
sera plus à même de recevoir des faveurs, voire des
privilèges. En termes de jeu, un grand nombre de points
de gloire permet aussi d'augmenter compétences et carac-
téristiques. Pour donner une échelle, un chevalier moyen
commence sa carrière avec une centaine de points. Arthur
en a plus de 40 000, Guenever 12 000, Lancelot 38 000.
Bon courage, < sire chevalier u !

. .., ;,.:ir.,r;r,r.irqi,l-tl+tt]
Un autre intêrêt de Pendragon est qu'il est prévu pour êhe
joué sur une grande ë,chelle de temps. Les jets d'expé,-
rience ne se font qu'une fois par an, et durant I'année, les
chevaliers ne vivent génëralement qu'une ou deux aventu-
res. De cette façon, on peut les voir vieillir, se marier, avoir
des descendants. Si vohe chevalier finit par trouver la mort
dans un combat, vous pourrez fort bien jouer maintenant
le rôle de son fils (ou de sa fille, ou de son épouse), le
descendant ayant hérité une partie de la gloire de son
père. Ainsi, les liens familiaux vont rapidement cesser
d'être une convention de jeu pour devenir une ( réalité >.

Choisissez au départ vos couleurs, vos armoiries (tout un
chapitre est prévu sur la façon de les dessiner et de les
concevoir). Pour convenir à votre nombreuse descen-
dance, ce blason va se modifier au cours des temps. Par
exemple, votre premier chevalier, le fondateur, a choisi de
porter une licome d'azur sur champ d'argent. Votre fils
aîné, votre héritier, portera le même blason, tandis que
votre cadet, pour se di||êrencier, portera la même licome
sur fond de gueule, ou bien encore, conservant les mêmes
couleurs, ajoutera une bande, etc.
Des tables aléatoires sont prévues pour les événéments
d'hiver. Naissances, mariages, décès dans la famille.
Votre écurie doit également être un de vos premiers
soucis. Vos chevaux arriveront-ils à passer I'hiver ?

Dans Pendragon, les personnages féminins sont très
différenciés des personnages masculins. Les femmes, en
eff.et, ne sont pas chevaliers et ne vivent pas u d'aventu-
res u. Cela ne veut pas dire qu'elles soient inintéressantes
à jouer. Mais leur rôle ne prend toute sa valeur que dans
les châteaux. Au jeu des intrigues, ce sont certainement les
plus fortes. Elles peuvent en outre être në,es avec un don :
don de guérison, voix enchanteresse, doigts de fée, don de
concocter des potions, etc. Et puis, si pour un regard, un
chevalier acceple d'aller se faire couper en petits mor-
ceaux, n'est-ce pas elles, en fait, qui détiennent le wai
pouvoir ?
Et lo mergie ?
La magie eiiste dans Pendragon. Elle est toujours pré-
sente, quelque part, sous-jacente à la destinée des cheva-
liers. Arthur est conseillé par Merlin, puissant magicien s'il
en fut. Lancelot Tut êlevê par la Dame du Lac dans un
palais magique bâti sous les eaux. Mais magie et miracle
se confondent aussi très souvent . L'épée êtait-elle retenue
dans I'enclume par magie ou par la volonté divine ? Et la
quête du Graal : quête magique ou quête sacrëe ? De fait,
pour les chevaliers, la différence est peu sensible. lls savent
que la magie existe mais ne la comprennent ni ne I'expli-
quent.
Il n'y a donc pas de personnage-joueur magicien. Et il n'y
a pas non plus de système de magie dans Pendragon.
C'est au maître de jeu d'improviser. La magie repose
entièrement entre ses mains, mais, précise I'auteur, . il doit
l'utiliser pour imiter les effets traditionnels plutôt que pour
recrêer la pétarade des sorts de non-sens des comic-
books. u La magie ne doit jamais dominer le jeu. Une
touche de magie, cà et là, peut donner du mystère à une
situation. Mais un scénario ne doit jamais consister en une
quête que seul peut résoudre un magicien : cela revien-
drait à faire jouer le maître de jeu tout seul avec lui-même.
Tout est une question de dosage et de finesse.
Et l'on peut dire en conclusion qu'à Pendragon on recon-
naîtra un bon maîhe de jeu en ce qu'il est un lln magi-
cien. tr

Denis Gerfaud
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Ne confondez pas

ExcALTBUR
ExcALTBUR

Si vous habitez vers Metz, allez plutôt à :

ExcALIBUR
34, rue du Pont des Morts, 57000 Metz.

Té1. : (8) 733.t9.st

Si vous habitez vers Nancy, allez plutôt à :

ExcALIBUR
35, rue de la Commanderie, 54000 Nancy.

Té1. : (8) 340.07.44

Quoique finalement, rien ne vous empêche d'aller
de I'un à I'autre EXCALIBUR selon votre humeur

ExcALIBUR
Toute la Science Fiction et le Fantastique

Jeux de rôle - wargames
Démonstrations les samedis
Vente par correspondance
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ce sera l'événement DUSAU
de I'année 19Bo 16 FEVRIER
AU CNIT PARIS LA DEFENSE nocturne le vendredi 14

dans Ie cadre du salon international LE 1'* SALONde la maquette et du modèle réduit

DES JEUX DE REFLEXION
Jeux de rôles, de simulation, d'histoire, wargames,

légendes, de stratégiê, de société...
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LA 2" CONVENTION NATIONALE
2e Championnat de France de Diplomatie

2e Grand Tournoi d'Appel de Cthulhu

2e Championnat de France de Légendes

1er Marathon du Jeu de Rôle (record du monde à battre)

1"r Tournoi de Paris de Jeu d'Histoire avec Figurines

1res Martiales "86" (simulation historique)

Espoirs "86" initiation des moins de 16 et des + de 65 ans
aux Jeux lnstitutionnels

L'Aventure est une Aventure avec Baston

Le Parcours du Ludophile

L'EXPOSITION
Une trentaine d'entreprises auprès desquelles
on pourra découvrir la totalité des jeux français et
étrangers disponibles sur le marché.

Un club des auteurs ou "Comment dialoguer
avec celui qui ne vous veut que du bien " ?

Une table de démonstration pour vous initier au jeu
que vous ne connaissiez pas.

La participation active des fédérations, clubs,
associations, ligues, ludothèques, presse spécialisée
pour vous informer.



uogàr"u""-ent vôtre(A view to a kill), le
quinzième u James Bond u est sur les écrans.
Si la série filmée promotionne le jeu du même
nom, la réciproque, quoique à un tout autre
niveau, est vraie. En effet, les joueurs qui ont
participé à une partie de James Bond 007 et
se sont enthousiasmés pour le jeu, devien-
nent souvent des spectateurs assidus, clients
priviligiés des - rares, hélas ! - vidéo clubs
qui foumissent les cassettes des films du

u Super Spy r. Si le u cercle ) se referrne aussi bien c'est d'abord
parce que le thème se prête merveillement à I'aventure et au jeu
de rôle, mais c'est surtout, pour les pratiquants, parce que Vic-
tory Games a su présenter un mqtériel d'une telle qualité que
pas un joueur, pas un maître de jeu, ne peut y rester indifférent.
Les premiers produits proposés en 1983 ont impressionné.

Bond prit possession de lo voiture, mit
dons ses poches les divers qccessoires
truqués que lui tendoit I'homme de lo
bronche Gl. Puis celui-ci se détournq
pour qttroper... K oh oui tiens, un der-
nîer tr.tc. r, ll entrouyrit lo boîte pour
que I'ogent secret découyre le
contenu : toutes les extensions du ieu,
bref de quoi se tirer de toutes les sitirq-
lions...

Toujours

Depuis, sur un rythme soutenu. diverses extensions dont la
qualité s'améliore encore sont venues s'ajouter au système faisant
de James Bond 007 un jeu abondamment développé et, à coup
sûr, I'un des plus beaux actuellement sur le marché.
Malheureusement pour nous, il n'est encore disponible que dans
la langue de Sean Connery et de Roger Moore mais... certaines
rumeurs laissent penser qu'une traduction est envisagée qui
ravirait, les compahiotes de Carole Bouquet et de Claudine
Auger (mais ne nous précipitons pas. ce n'est qu'une rumeur de
projet... !).
En attendant ces jours heureux. examinons les extensions parues
à ce jour et les quelques évolutions que le jeu lui même a connu
depuis son origine.
A I'heure où nous imprimons. deux nouveaux produits sont
annoncés et vont prochainement rejoindre la collection. Il s'agit
d'un supplément concemant certains u Villains ,, et du module
issu du demier film : " A view to a kill o. Ces deux o pièceb , feront
l'objet d'une prochaine présentation.

C'est en effet la qlestion que l'on peut se poser quand on sait que
la boîte intitulée Basic Set ne contient, en plui de la règle, que
des dés et un paquet de feuilles de personnages. La ragle élle
même tient tout entière dans un volume de 160 pages où figure

également un module d'introduction genre ( livre jeu " intitulée
LTle du Dr No et plus particulièrement destiné à I'apprentissage
du MJ. - à ne pas confondre avec le module Dr NO (voir
ci-dessous).

Le manuel n Q u qui a accompagn êle jeudepuis sa naissance,
reste I'un des éléments les plus indispensables du système. Greg
Gorden, qui en a signé le design, a offert aux joueurs et aux MJ
plus d'une occasion de se réjouir et de se faciliter la vie. En effet
quelque soit le matériel utilisé, il a toujours étê dêcftde la même
manière, avec les mêmes composants descriptifs. Ce qui facilite
teniblement le choix de l'équipement des personnages et I'appli-
cation aux règles.
On a longuement attendu un supplément à ce manuel, mais
depuis sa parution de très nombreux éléments ont vu le jour dans

toqfours
Ie c.adre des modules, des extensions publiées; et dans les pages
de la revue " Heroes u. Chaque aventure comporte un chàpitre
consacré à la branche Q et présente les innovations du service
pour chaque mission particulière. Dans certains cas, des spécia-
listes sont en droit de penser que certaines parties du màtérlel
proposé sont un peu dépassées; ceuxJà n'auront aucun pro-
blème pour adapter le matériel de pointe aux mécanismes du jeu
et actualiser ainsi l'équipement. (Les suggestions à ce sujet sont
d'ailleurs les bienvenues).
Un Gamemasterpack a également êlê proposê en son temps
par Victory Games. On admet généralement que ce supplément
n'est pas waiment indispensable à la pratique du jeu, pourtant il
a le principal mérite de contenir le paravent de Maître de Jeu.
Astucieusement organisé et intelligemment coloré, c'est un aide
précieux. Par ailleurs cette n boîte o contient des silhouettes de
personnages en carton prêdêcoupé qui remplacent les figurines.
(Notons à ce sujet que Steve Jacl<son Games a également
commercialisé de tels ersatz de figurines dans la série Card-
boards heroes : Secret Agents, mais ce produit n'est pas des
plus courants chez nous...). Un bloc de feuilles de personnages
et une grille tactique complètent la boîte. Pour découvrii la
diflêrence entre le basic game et le reste il faut se procurer le
supplément intitulé:
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D'informations, effectivement, ce petit manuel de 72 pages en
est bourré, plein à craquer... comme votre magazine prêlêré.
Mais voyons d'abord les accessoires qui I'accompagnent : il s'agit
d'un paquet de cartes simplifiées pour NPC. La forme est la
même que dans les annexes du livre de règles, mais elles sont
présentées cartonnées, à raison de cinq par feuille... merci pour
la photocopieuse. Cette feuille, remplie, est foumie dans tous les
modules depuls Live and let die. Mais l'élément le plus spectacu-
laire de FYI réside dans les deux blocs qui sont joints au livret. Il
s'agit de papien à entête au chiffre du M.1.6, I'un pour les
dossiers de personnages, l'autre pour les informations classifiées.
L'introduction du manuel, signée de Geny Klug lui même,
précise certains points qui sont restés un peu obscurs dans la
règle de base. Et I'auteur va plus loin, analysant les questions qui
ont pu se poser aux joueurs depuis la sortie des premiers
éléments du système de jeu. Le livret comporte quelques addi-

tions de règles, en particulier un chapitre qui conceme le combat
u hi-dimensionnel o, tant il est vrai que I'on ne saurait se passer
d'aventures sous-marines et que Moonraker est, somme toute, un
scénario bien tentant. Le lavage de cerveau fait également I'objet
d'une mise au point. Il ne s'agit pas d'une nouvelle compétence
puisque I'on utilise deux de celles qui figurent dans la panoplie.
La manière d'utiliser cette possibilité dépend totalement de la
façon dont le jeu est pratiqué. Ce n'est pas une règle optionnelle
mais la possibilité d'en user est fortement resheinte si joueurs et
MJ ne pratiquent pas un u roleplaying > très poussé. Dans le
même ordre d'idée des précisions sont apportées pour tout ce qui
conceme les impostures et l'infiltration d'organisations.
Là cessent les règles de jeu proprement dites. Tout le reste du
matériel foumi consiste en renseignements permettant aux MJ de
se sortir avec aisance de toutes les situations où les personnages
I'entrainent. On lira avec le plus grand intérêt les précisions sur
les voyages que les agents sont amenés à effectuer et surtout, la
documentation concemant les agences d'espionnage, de conhe
espionnage et de police du monde entier. A propos, I'agence
française qui nous intéresse se nomme encore o Servie de
Documentation Exérteure et de Contre Espionnage, en consé-
quence aucun agent français dans le monde de JB 007 ne peut
appartenir à la DGSE, n'est-ce pas ?

FYI comprend également des descriptions de villes o chaudes n

supplémentaires et une longue liste de NPC issus de la filmogra-
phie. Attention tout de même, certains d'entre eux figurent déjà
dans les modules édités parVG et leur description est ici celle des
personnages de films. Octopussy, par exemple, possède le
backEound du personnage interprêtë par Maud Adams et non
celui du module du même nom. Cela peut présenter quelques
difficultés lors de I'enchaînements de scénarios. Ces scénarios
dont il est aussi beaucoup question puisque cette extension
comporte des guides élaborés pour la génération des aventures,
et même, chose remarquable, un système permettant une crêa-
tion rapide de scénarios pour o les jours où les joueurc vous
appellent tard dans l'après midi pour vous dire qu'ils viennent
jouer ce soir... ,. Le plus surprenant est encore que ce système
fonctionne et qu'il suffit effectivement d'une petite heure de
préparation pour methe au point une aventure globalement
cohérente même quand on ne dispose pas du temps nécessaire
à la réflexion. Ce n'est bien entendu qu'une solution de rempla-
cement et il est toujours prêfêrabIe de parfaire un scénario
personnel. Mais cela peut rendre de grands services... n'est-ce
pas ?

Pour les aventures sérieusement préparées, les auteurs du jeu ont
su se reporter aux analyses des scénarios de films et de romans
qui ont été ellecluées plus d'un<fois en dehors du domaine des
jeux. Si I'on suit les directives issues de ces havaux pour methe
au point le déroulement d'une aventure, on obtient des résultats
si conformes à I'allure gênêrale de la série que I'on serait presque
tenlé de les proposer à M. Broccoli, le producteur des films. Ce
joli travail n'empêche tout de même pas de prendre quelques
distances avec le mythe cinématographique mais il existe un réel
danger de basculer dans des missions d'espionnage trop éloi-
gnées de I'esprit du jeu. Pas de recelle miracle pour éviter ce
< piège > ; seules I'expérience des joueurs el celle du maîhe de
jeu peuvent en venir à bout conjointement... et, peut êhe aussi
la présence d'un supplément pour M.J. qui rappelle que tout cela
s€ passe bien dans le monde de 007 :

Pour parfaire la description des lieux visités, il fallait bien que les
meneurs de jeu soient quelque peu familiarisés avec ce que le
monde compte d'établissements luxueux, refuges de u major
Villains, par excellence. C'est à ce sujet que Thrilling Locations
est consacré. Tout commence par une surprise ; l'introduction au
liwet est signée par un certain Mr Bond, James Bond et il semble
que ce Monsieur soit particulièrement versé en la matière, car ses
commentaires qui émaillent toutes les descriptions semblent
venir de la bouche d'un expert averti.
Pour la réalisation de ce fascinant catalogue, Robert Kem a
obtenu la collaboration des établissements concemés eux mê-
mes, et, pour la première fois, on découvre au fil des pages des
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photographies (N&B et Couleurs) des lieux les plus prestigieux
du monde. Véritable visite guidée (et avec quel guide !) des
casinos, des hotels de grand luxe, des restaurants les plus
célèbres. Une vision précise des wagons de I'Orient Express,-des
précisions sur les voyages aériens agrémentés de plans d'avions
de ligne - gare aux pirates de I'air malchanceux - et d'avions
privés, Thrilling Locations s'attarde aussi sur les aéroports où il
se passe tant de choses et surtout sur les bateaux de luxe. Il est
enfin possible de methe au point le croiseur appartenant aux
ennemis ou aux amis. Le manuel Q restait très insuffisant à ce
sujet et pourtant Shomberg a fait des émules de par le monde.
Dans chacun des chapihes de Thrilling Locations, une partie est
rêsewêe à la description et une autre aux adaptations du monde
réel aux mécanismes de jeu. Chaque description est accompa-
gnée d'une table de renconhes qui est précisée par la description
des. personnages que I'on peut être amené à fréquenter dans ces
établissements. Cette description est simpliiiée en ce qui
conceme les mécanismes de jeu en gênëral, mais absolument
pas dans le domaine des interactions, ni des personnalités.

Seules la volonté et la perception sont indiquées pour ces
personnages de rencontre, car ce sont les seules caractéristiques
qui interviennent lors des interactions. Ces pilotes, hotesses,
capitaines de bateaux, ou conducteurs de trains n'ont, à priori,
aucun rôle dans les scénarios en cours. Leurs compétenies ne
sont pas chiffrées mais les traits généraux de làurs u back-
grounds, sont précisés dans le but de personnaliser les rencon-
tres des personnages-joueurs. Sur ce sujet, JB 007 est à notre
connaissance unique dans la panoplie des jeux de rôles.
Les suppléments qui ont été foumis depuis'la règle de base, se
veulent de plus.en plus axés sur la composante iôle du jeu. Le
foisonnement de détails soutient le travail descriptif du MJ
pendant que la description des NPC gagne en préôision dans
logt ce_ qui conceme leurs personnalités, leurs caractères, tiæ,
habitudes, manies... ce qui permet au MJ d'incamer ses NPC
autant, sinon plus encore, que les joueurs le font avec leurs
propres personnages. La présentation des aventures o officiel-
les, a suivi une évolution identique. Lors de la sortie du module

Dr No,le format des NPC avait gagné deux rubriques : ldiosyn-
crasies et Modificateurs d'interactions. La première décrit som-
mairement les habitudes, ou les traits de caractères visibles des
perconnages, la seconde tient compte de I'historique des indivi-
dus, pour introduire un modificateur de difficulté dans les réac-
tions, interrogation, persuasion, séduction, et torture. Dans Wwe
et Laisser mourrir,les idiosyncrasies avaient êtê remplacê.es par
une description de personnalité.
La règle utilise assez souvent le verbe u to roleplay )... un résultat,
une rencontre... Ce néologisme intéressant suggère non pas une
simple description de la situation, mais une véritable intèrpréta-
tion au sens comédien du terme. Les joueurs, lorsqu'ils sont
expériment9s, se doivent d'incamer le plus possible leurs per-
sonnages ; le MJ. doit tenter d'en faire autanlavec tous les NPC
importants dont il dispose. Ce n'est qu'à ce prix que l'on peut tirer
le maximum d'un jeu ou parfois les interactions enhe p-ersonna-
ges font passer I'action au second plan. L'action, 

-mais 
pas

I'Aventure. Certains chapîtres deviennent inutilisables si joueun
et MJ se contentent de n jouer à la troisième perconne D.

''::l' : l'-r''::.'-'' !i :.::r'i;::ii ii-r-:-

Le travail -d'adaption 
des scénarios de films au jeu a été si bien

réussi qu'au simple énoncé du titre, le MJ peut savoir si I'aventure
conviendra_ ou non aux joueurs qu'il a I'habitude de faire jouer.
En effet, Sean Connery et Roger Moore ont incamé'deux
versions radicalement différentes de James Bond. Les missions
qu'ils ont vécues ont été tout aussi différentes, ce qui se retrouve
fid_èlement dans le jeu. Ainsi par exemple, Octopussy, A view to
a kill (non, ce titre reste en V.O. !)comporteront des personnages

lurdével-oppés et_nécessiteront dgs interactions poussées (type
Roger Moore) ; alors que pour Goldfinger, On Àe vit que dàux
fois... il faudra methe en æuvre des actions plus préciies, plus
rigoureuses, plus... efficaces (type Sean Connerv).
Pour I'heure, la.production de VG est assez équiiibrée en ce qui
conceme ces deux tendances... tendances seulement et n6n
impératifs rigoureux. Huit modules existent actuellement et ils
ont été édités (et peuvent être joués) indépendament de l'ordre
chronologique de la série.

- Goldfinger fût le premier, et sa présentation ne bênêIicie
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! | un tralt, 8 deux ttsîts ça fait Gorn-
bîen en centîmèttes ? t

pas de toutes les améliorations qui ont vu le jour depuis. Le
thème a donné lieu à l'édition par VG du premier scénario non
issu d'un film. Ce demier s'intitule Goldfinger II - the man
with the Midas touch. On ne s'attendait éertes pas à ce que
I'aspect gênêral des produits soit encore amélioré. James Talbot,
qui signe les illushations du jeu depuis son origine, a franchi un
pas supplémentaire dans la qualité des dessins, particulièrement
dans les portraits qui illlustrent le chapître NPC. Comme d'habi-
tude le matériel le plus impressionnant est foumi dans I'enve-
loppe secrète qui contient les aides de jeu - en couleurs -destinés aux joueurs.

- Octopussy-est un module phénomène. Il est peut être sage
de le déconseiller à des joueurs et des MJ débutants qu'il risque
de dérouter par la complexité des personalités en présénce. Pôur
les pratiquants confirmés, ou qui souhaitent le dàvenir, c'est un
excellent exercice de style.

- Dr No, le premier à disposer d'une boîte complète, inhoduit
la nouvelle forme des PSJ. On ne peut jouer cé module sans
avoir une pensée pour le premier de tous les James Bond. Il
comporte une superbe légende mystérieuse et une phase de
parcours. Si I'on veut introduire de nouveaux joueurs dans la
pratique de James Bond 007 c'est sans doute par lui qu'il faut
commencer. Les transfuges du jeu d'avenfure classique bénéfi-
cieront d'une transition o en douceur r.

.- Dans On ne vit qqe deux fois, c'est le dépaysement que
lbn apprécie le plus. Cet intermède au Japon e3t superbemànt
documen!é autant pour les usages locaux que pour lâ psycholo-
gie des PSJ.

- Viwe et laisser mourrir offre plusieurs possibilités. Le MJ
dewa impérativement bien connaître ses joueurs avant de faire
son choix parmi les diverses manières de présenter le module.
Les réactions des joueurs peuvent aller de la réprobation indi-
gnée à l'enthousiasme débndê. Là encore les personnalités sont
surdéveloppées.

- L'bomme au pistolet d'or constitue un savant compromis
ente I'action et les personnages. ll comporte un u chalienge,
particulièrement excitant que le jeu parvient à rendre très conec-
tement.

!';r tyçls;6ffis i{ ;ffi *,fi Ë ;{,irr
La présence des silhouettes de personnages dans le Gamemaster
pack a êtê la première tentative de représentation des situations
tactiques en trois dimensions n donnant aux joueurc une exci-
tante reprêsentation visuelle " - dit la publicité de V.G.. Il n'y a
que bès peu de figurines pour jeux de rôles qui conespondent à
l'époque contemporaine (il est même rigoureusement impossible
d'en touver une seule qui ne soit pas ostensiblement armée). Il
existe pourtant deux boîtes qui sont sorties en 1983 des moules
de Grenadier et sont parfaitement utilisables dans le cadre de
James Bond 007 - La première (rê\êrence 3001) comporte
douze agents secrets au cceur de l'action... dont un o nageur de
combat, et même des mines magnétiques... Hum !Hum !ainsi
qu'une variante de la fameuse ceinture à réaction qui apparait au
début de Opération Tonnerre. La seconde boîte : Mercenaries
(3002) contient des adversaires para-militaires munis d'équipe-
ments à la mesure des personnages du jeu. Là encore il faut
regretter la diffusion quasi confidentielle de ces boîtes en France.
La hoisième dimension de J8007 ne sera complète que si I'on
peut représenter les poursuites motorisées qui sont une partie
non négligeable des aventures. Pour cela il faut savoir que Corgy
Toys, en particulier, a distribué tous les véhicules gadgetisés ou
non qui figurent dans les films mais ces pièces ont maintenant
rejoint les étagères des collectionneurs et seules la chance ou la
dépense judicieuse de points d'héroisme personnels permettent
encore de se les procurer à un prix raisonnable.
Tous ces atouts font de James Bond un jeu particulièrement
spectaculaire, bien servi par un matériel de qualité. Pour les
pratiquants il comporte en ouhe I'avantage de pouvoir être utilisé
en comité resheint. Quatre joueurs constituent la limite infran-
chisable si I'on veut conserver l'intérêt du jeu. Les maîtes de jeu
pounont en ouhe découwir nombre derêf.êrences en dehors des
suppléments ludiques habituels, de nombreux magazines de
cin?ma se sont consacrés en partie à James Bond et il est souvent
aEéable de remplacer les dessins par des photos de films.

Cette phrose répétitive devenont fronchement insup-
portoble, nous vous proposons ici les tobles des toillàs
et poids des personnogés en bon vieux centimètres et
en kilogrommes.bien de chez nous (et de chez quelques
outres.... Ces tobles sonl destinées ô remplocer - ou è
cotoyer - leurs cousines onglosoxonnes ô lo poge 20
du livre de règles, ou chopitre créotion du personnoge.

îtl[B&&E (cn c'")
Homrncs Fcnnes !anéràtior célèD?ita

1!?-161 1{? -1 51 30 50

162 -166 154 -156 80 z0

167 -1 ?1 157 - 161 120 10

1?2 -1 ?6 162- 166 160 E

1 ??- 181 167 -1?1 200 0

1BU - 186 1?a-176 160 U

18?-19r I ??- 181 tz1 10

192 - 196 I 82- 198 80 z0

197 -210 1B? -?00 30 50
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9{ -100 66- ?6 1?0 10

101 -10? 7?-8{ 80 zg
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30 50

Citons entre auhes la revue Mad Movies qui a consacré un
récent Hors série (HS n" 37) à 007 et la revue américaine
Starlog (disponible dans quelques rares librairies hélas !) qui
dispose encore de publications spéciales sur le thème...
On ne trouve de renseignements sur le jeu lui-même que dans la
revue Heroes publiée par Avalon Hill (et bien sur dans CB)
Dans le no 2 de Heroes, R. Kem explique la méthode qu'il a
utilisée pour crë,er le module Goldfinger. Le no 3 présente trois
pages à rajouter soigneusement au manuel Q, qui sont préfacées
par Mr Q lui-même. Ces additions sont poursuivies dans le no 4
de la revue qui décrit également les conditions de la création du
module Octopussy. Enfin le no 5 précise les règles du jeu dans le
jeu en développant les possibilités du face à face agent-ennemi
devant une table de casino ou quelque autre boardgame ou
wargame. C'est également dans ce no que I'absence de règles au
sujet des langages esl réparée. L'article de Heroes décrit les
modalités d'utilisation de cetle compétence mais en résumé on
notera que la formule est : INTelligence * niveau de Compé-
tence. La langue matemelle n'est pas prise en compte et chaque
niveau dans la compétence en langages reprêsente une langue
étangère (ainsi un agent parle l'anglais * une langue au niveau
1, I'anglais * deux langues au niveau 2 etc...l.Leo/o de Chance
himaire n'est utilisé que lorsque la situation I'impose (conditions
d'écoute, accents...) ou lorsqu'il s'agit d'utiliser une couverture
hès soignée. Le o prix d'achat, de la compétence n'a pas été
prêcisêe officiellement par les créateurs du jeu, mais il est raison-
nable de penser qu'il se houve dans la même situation que la
Conduite et le Charisme. tr 

Michel Serrat



1o) Le service français cité dans
ce scénario est le SDECE ; il ne
s'agit pas là d'une erreur mêis
de la volonté de se conformer a

la teneur du .jeu James Bond 007
qui conserve cette ancienne
dénomination de l'organisme
français (FYl page 39). Ce e
prouve bien que toute ressen--
blance avec des personnages e:
des faits existants ou ard':
existé... etc... etc.
20) Faute de place, tous les NPC
qui figurent dans ce scénario - e
peuvent être développés tc:a
lement. Seuls quatre d er:':
eux sont décrits sous une for-.
quelque peu simplif iée P: --
tous les autres personnâca:
des notes accompag-e.: : -'
< entrée en scène , o- '=-
voient aux pages des :'i-,? :
de règles (tables de renc.-:-:!
ou équivalence avec ce: ::-
sonnages précis). t, e:: ::-
entendu que ce son: e--: ::
ractéristiques en terre: :: : .

qui seront ainsi don-ee; =: - : -
leurs backgrounds n s -': :: -

sonnalités. Ces de-' i?" =':
éléments restant a ,a r -< : -Ê: : -

Ve-:':: 5 .',l" llet 1985: OH
G t,t-

-- ::.: '-".-- true. Le Pro-
':,:: -' - '=", -.' rgton, a dis-
a,-- :a a: -:-::ion depuis ce
-:' - _: :':'=-,_.eu' participait
:a:-: -:-:-:: dernier à un
: : -: :; :i : :rologie qui se
::-: :-:-: ê-9nt, et .jusqu'à
:: -:: :: ' : Sidney (Austra-
: l. : :::. tton est d'autant

: _: :_-:':-:1te que sa pre-
- i'! -i3-rel']tion a eu lieu
:-: :: ':::r'ildevait la pour-

: - .': :: -:: n. Les inqurétudes
, ; -' ': - :=:s par la connais-
::-:: :-: r on a du projet qu'il
::.. : :efendre lors de ce
::-:':: e Pr Harlington a mis
: - :: -: 

"ne méthode permet-
::-: :: 'ecupérer l'énergie pro
:- :a ::' !ne éruption de lave.
-: -- -: oe consiste à activer,
:-' -- -fihme très précis, de
:::::: :-a.ges explosrves qui
:- ::^:'€rt une vibration capa-
: : :a :'eer des explosions vol-
-: - : -es dans certains endroits

de l'écorce terrestre. Bien en-
tendu le Pr. affirme que l'on
peut parfaitement contrôler
l'échappement de lave grâce à
son procédé. Mais c'est là oir
les experts en géologie inter-
viennent : la technique doit être
employée sur des zônes fragiles
et les perturbations engendrées
risquent, à leurs yeux, de com-
promettre dangereusement
l'équilibre sismologique.
Le départ du Pr Harlington est
peut-être dû à la manière dont
son pro.iet a été reçu lors du
congrès, jeudi soir (très mal),
mais cela est peu probable ; et
si sa technique devait tomber
entre les mains de quelque per-
sonne mal intentionnée. on
imagine le danger que le monde
entier pourrait courir, de l'ltalie
au Mexique ; de Los Angeles à
Tokyo. La mission consiste donc
à retrouver le Pr. et à s'assurer
que son procédé n'existe tou-
jours qu'au fond de sa mémoire.

Si des yeux de joueurs sont
encore posés sur cette ligne,
qu'ils sachent que l'une de ses
lettres est piégée et... tant pis
pour eux !

L'objet de la mission est bien
celui qui figure dans le briefing.
Le Pr Harlington a effective-
ment été enlevé et le but de ses
kidnappeurs consiste bien à
utiliser son inventron à des fins
peu honnêtes. L'opération bap-
tisée n La colère de Khan st

consiste à faire placer - de gré
ou de force - des charges
explosives par le Pr. Harlington,
dans les endroits les plus < cri-
tiques D, le long des failles de
Kermadec, de Tonga, et autres
zones sismiques vers la Polyné-
sie française. Les charges pla-
cées ne provoqueront pas à
coup sûr de catastrophes
énormes, mais la ligne tracée
par les éruptions qui seront
enregistrées, mènera inman-
quablement vers Mururoa et
apparaîtra comme provoquée
par des essais atomiques. Une
fois ce dispositif mis en place,
les autorités françaises ne se-
ront averties que lorsque le
compte à rebours d'une expé-
rience nucléaire souterraine
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sera en cours. Ainsi le chantage
est-il non seulement possible,
mais pratiquement imparable.
Note : Une fois - l'énorme -somme versée, Marquand pré-
voit de faire tout de même sau-
ter les charges ; vengeance
oblige.
La mise en place des charges
nécessite l'utilisation d'un engin
capable de descendre dans les
fosses profondes (semblable au
SM-97 : plongée jusqu'à - 6000
m - voir à ce sujet Science et
Vie no 806). Cet engin ne peut
être mis en æuvre que par une
petite plateforme. Marquand a
résolu la difficulté en modifiant
quatre des navires de sa société
de location, de manière à leur
permettre de s'amarrer ensem-
ble pour former ainsi une plate-
forme flottante. Ces quatre ba-
teaux sont actuellement entre
les mains de responsables de la
société. Leurs plans de naviga-
tion se croisent tout naturelle-
ment aux endroits des plon-
gées ; fosse de Kermadec,
fosse de Tonga, lles Cook, lles
Toubouai... (ces localisations
sont approximatives, une carte
plus détaillée indiquera des po-
sitions précises au MJ qui
pourra se la procurer). Le maté-
riel lourd sera amené sur place
par le navire personnel de Mar-
quand, I'Excelsior qui dispose
d'aménagements à cet effet. La
mise en place des systèmes
débutera le 21 juillet pour se
terminer le 13 août, soit trois
jours avant la première expé-

rience à Mururoa. Tout se pas-
serait sans problème si deux
obstacles ne surgissaient :

1o) Un agent français du SDECE,
Claude Fontaine (2), est parvenu
à s'infiltrer au sein de l'organi-
sation et tente de découvrir la
nature de l'opération. ll est ac-
compagné de deux autres
agents, Yves Collard et Chris-
tine Labbe mais tous trois sont
déjà découverts par Marquand
et sont en passe d'être éliminés.
20) Une organisation écolo-
gico-pacifiste ; la Colombe
Bleue, organise une manifesta-
tion pour tenter de s'opposer
aux essais nucléaires du Pacifi-
que. Son navire < amiral >, le
Chevalier de l'Aube, a préparé
un itinéraire qui croise, malheu-
reusement, par deux fois la
plate forme mobile de Mar-
quand. Pour se débarasser de
ces deux problèmes, Marquand
envisage tout simplement de
saboter le Chevalier de l'Aube
amarré dans le port d'Auckland
(Nouvelle Zélande) en laissant
suffisament de traces pour faire
accuser les agents français qui
auraient pu avoir quelques va-
gues raisons de commettre
cette action.

CHRISTINE LABBE
FOR:7, DEX: 11. VOL:8, PER: 10, INT: 11.
Gompéte.nces : (niveaux/o6 de base) : Charisme 17l15l, Crypto-
yaplie (51161, Déguisements (91201, Conduite (5/151, Eidsion
lQl17l, Armes à feu 17/171, Usages locaux (6/161, Navigation
(5/15), S,x. Sens (9/19).
Habiletés : Premiers soins, Photographie.
Rang/grade^:^ Agent Service/org, : SDECETaille:1m60 Vitesse:2-
Poids : 53 kg Mains nues : A
Age:34 ans Endurance: 28 h
Apparence : Bonne Course: 2E mn
Célàbrité : 85 Gharges: 45 +
Pts. Héro/survie : H 4 Arme-: Beretta. 25

Qha.mqs d_'expérience : Lois internationales, Lois, Criminotogie,
Toxicologie.
Faiblesses : Attaches personnelles (Close personal tie).
Modificateurs Interaciions : Réaction (- 1l', persuasioÂ 

101, Se-
ly.ction (- 2l; lnterrogation .(01, Torture i+' 11.
ldiosyncrasie : Regard curieux quasi permahent.
Background: Cantonnée généràlement dans des missions de
routine. elle n'a eu que très peu l'occasion de se trouver c au
ceur de I'action D. Et cela malgré des capacités assez remar-
quables. Des attaches familialés restreighent ses possibilités
d'action en général. Ce handicap n'intervient qu,en behors des
missions pour lesquelles elle s'engage totalement lorsqu,elle les
a acceptées. Dans le cas présent, èlle ne collaborera avec un
s.ervice étranger (à la France) que si son chef direct en a pris la
dêcasion ou, dans un cas extrême, si la vie de ses collègues sont
en darger. L'intérêt de la mission passant après cette cônsidéra-
tion..Elle utilise généralement ses'capacitéi de déguisements au
maxrmum.
Elle porte le grade de capitaine de I'armée française et reconnai-
tra éventuellement une supériorité hiérarchique équivalente aux
grâdes militaires. Ses capacités mnémoniques facilitent toute
tentative de reconnaisance d'un agent étranger. Si elle tente de
connaître un agent de quelques services que ce soit, elle
bénéficie de + 2 au facteur de difficulté lors de son jet de
perception. Si elle réussit, elle se souvient de l'intégralité du
dossier de l'individu (le nombre d'informations disponibles dans
ledit dossier est à l'appréciation du MJ).
Personnalité : D'un esprit particulièrement curieux, elle se
montre généralement avide de tout renseignement. Une habi-
tude inconsciente la. pousse à dévisager ses interlocuteurs (le
reconnaître ou pas ?) ce qui prête parfois à confusion.

(heureiocale sauf indications)
Mardi 2 juillet : L'Excelsior part
de Nouméa vers la Nouvelle
Zêlande.
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Jeudi 4 juillet: Le professeur
Harlington quitte le congrès à
17 h. ll embarque à 22 h, à bord
de L'Oiseau de Proie en compa-
gnie de Maria lbanez.
OH G.M.T. : La disparition du
Pr. est constatée à la réouver-
ture du Congrès (5 juillet 10 H

heure de Sydney).
Vendredi 5 juillet : 23 H. Trans-
fert des savants par hydravion.
L'Oiseau de Proie redevient le
Reliant.
Samedi 6 juillet : Soir. Arrivée
du Reliant à Norfolk. lnstallation
des équipements spéciaux
pendant la nuit.
Dimanche 7 iuillet : Visite des
locaux de la location Marine de
Nouméa par les agents français,
ils sont repérés par les caméras.
Kor participe au concours des
< hommes les plus forts du
monde l à Christchurch-Mar-
quand est présent.
Lundi I juillet : Départ du Re-
liant, de Norfolk vers la Nou-
velle-Zélande.
Mardi 9 juillet : Arrivée de l'Ex-
celsior à Greymouth - Nelle
Zélande. Réunion des chefs de
l'opération au chalet du Mont
Cook, Marquand, Kor, Fontaine,
Harlington et lbanez sont pré-
sents. Yves Collard et Christine
Labbe surveillent le chalet pen-
dant toute la durée de la < réu-
nion >, ils n'ont pas de commu-

nication avec Fontaine pendant
ce temps.
Mercredi 10 juillet : 0 H 10. Le
Chevalier de l'Aube est saboté
par explosion dans le port
d'Auckland. Les saboteurs as-
surent la mise en scène des
fausses preuves et s'embar-
quent à bord du Lifou qui sera
détruit en mer le lendemain.

Jeudi 11 juillet: Les deux sa-
vants embarquent à bord de
l'Entreprise. Destination annon-
cée : Honolulu via Samoa et
Phoenix. L'Excelsior quitte
Greymouth vers les iles Fidji.
Dans le même temps Le Koknar
quitte Nouméa vers les îles
Kermadec et le Constitution est
parti de Hobart vers les îles
Cook.
Dimanche 21 juillet : Pose de la
première charge dans la fosse
de Kermadec (près de la fosse
d'Aldricht).
Vendredi 16 Août (dans l'éven-
tualité oir la mission a prati-
quement échoué) : Ultimatum à
12 H soit t h 20 avant le tir.

< L'enlèvement > du Pr Har-
lington a été effectué par les
soins du Pr Maria lbanez (1)
représentant une fausse déié-
gation brésilienne. Celle-ci est

lEæ ,:2r-
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parvenue à séduire Harlington
(ils ont passé plusieurs soirées
dans un < club > de Sydney) qui
l'a accompagné sur son bateau
le Reliant faussement enregis-
tré comme Oiseau de Proie sous
pavillon colombien à Sydney. Le
pseudo Oiseau de Proie quitte
sa route prévue dès que les
deux savants sont récupérés
par hydravion et redevient le
très légal Reliant, occupé par
Hiro Sekudo (3), et faisant route
vers Norfolk.

La visite de la Société de Loca-
tion à Nouméa, par les agents
français a été écourtée par l'ir-
ruption d'employés de la so-
ciété. Les caméras ont enregis-
tré la fouille par les deux visi-
teurs, mais ceux-ci ont pu
s'échapper discrètement. Leur
seul butin est constitué par un
dossier sur le voyage de la Co-
lombe Bleue (les dates des2l/7
et 3/8 sont soulignées ainsi que
les positions du Chevalier de
I'Aube à ces moments) trouvé
sur le bureau de Marquand et la
connaissance du nom de code
d'une mystérieuse opération en
cours : ( La colère de Khan >. lls
n'ont aucune idée de ce que
cela peut représenter.
La réunion du Mont Cook est
destinée à mettre au point les
derniers détails de l'opération.
Fontaine qui a pu se faire recru-
ter comme spécialiste des
submersibles de grande pro-
fondeur pense y découvrir son
rôle et le but de l'opération.
Mais son avenir, prévu par Mar-
quand, comprend un accident
de ski ou de montagne. En prin-
cipe le seul élément qu'il pourra
récolter avant d'être éliminé est
l'existence d'un SM-97 à la dis-
position de Marquand.
Le sabotage du chevalier de
l'Aube doit en principe interve-
nir dans la nuit du 9 au 10 juillet.
Deux plongeurs sont à bord du
Lifou, récupéré précipitamment
à cette fin. lls déposeront deux
mines de fabrication française
sur la coque de leur cible puis
abandonneront du matériel de
plongée de la même origine
avant de regagner leur bateau.
lls seront transférés, le lende-
main, sur l'Excelsior peu avant
la destruction, accidentelle
semble-t-il, du Lifou.

(il est conseillé au maître de jeu
de préparer ces divers docu-
ments à l'avance chaque fois
que cela est possible)
SYDNEY:

- Au motel oir sont réunis les
congressistes : Rumeurs de la
liaison entre Maria lbanez (dé-
léguée brésilienne) et Harling-
ton. Adresse du club où le cou-
ple passait ses soirées ; rencon-
tres avec les < compagnons l
de soirées: existence du ba-
teau.

- Palais des Congrès : Docu-
ments colombiens falsifiés et la
photo de Maria lbanez.

- En interrogeant les congres-
sistes : Accueil très froid du
projet Harlington.

- Capitainerie du port : Pro-
priété de l'Oiseau de Proie et
date de départ ainsi que la route
déclarée.

WES COLLARD
FOR: 11, DEX: 11, VOL: 10, PER: 9, INT: 11.
Compétences : (niveau/% de base). Charisme (91191, Crypto-
graphie 110121), Navigation 110/201, Plonsée (11/221, Conduite
1101201, Evasion 1111221, Armes à feu lglltjl, Mains nues (11 /221.
lnterrogations (7 118), r Serrurerie t (6/171) Alpinisme (7 i171, Fi-
I gtas e l5 | 1 ll, S c i e n ce l5 | 1 61, S i x S e n s (1 0 | 20]1, S é d u ct i o n 16 | 1 61,
Discrétion (10/20).
Habiletés : Premiers soins, Photographie.
Rang/grade : 00 (équiv.) Service/orga. : SDECETaille:lm83 Vitesse:2
Poids: 79 kg
Age : 39 ans
Apparence : Attirant€
Célèbrité : 150
Pts. Héro/suwie : H7

Mains nues : B
Endurance : 28 h
Course : 25 mn
Gharges : 70-95
Arme : Browning HP 1935

Gh.amps d'exp6rience : lnformatique, Economie, Sciences
militaires, Wargaming, Ski, Skinautique, footbalt. -'
Faiblesses: Néant
Gicatrice : Poitrine.
Modificateurc lnteractions : Réaction (+ 11, Persuasion (- 21,
Séduction (+ 1l,, lnterrogation (- 21, Tonure (- 21.
ldiosyncrasie : Bref regard inquisiteur au moment de la pre-
mière rencontre.
Background: Détaché au SDECE en raison de son expertise
dans le domaine des sciences militaires, le Commandant Yves
Collard s'est très vite imposé dans son service comme un
spécialiste des actions discrètes. Sa maitrise en parachutisme,
en plongée, et dans les actions de commandos furtives lui ont
valu de devenir instrucleur. puis responsable de l'entrainement
des agents actifs du service. ll a finalement abandonné ce poste
pour rejoindre l'action où son grade et ses connaissances le
designent comme responsable de mission. ll a imposé à tous ses
collègues un profond esprit d'équipe et on le croit capable de
tous les sacrifices personnels si l'équipe dont il a la responsabi-
lité est en danger. A I'inverse, les adversaires qui se sont trouvés
sur sa route n'ont pas bénéficié du droit à l'erreur. L'étude de ses
rapports précédents laissent craindre l'éventualité d'actions
extrêmes, si les impératifs d'une mission en cours semblent le
justifier.
Personnalité : Doué d'une faculté de jugement remarquable, il
tend à faire prewe d'une grande obstination lorsqu'il s'est forgé
une opinion. Une erreur de jugement de sa part peut le plonger
dans la plus vive des colères. Cette tendance coléreuse s'appli-
que également lors d'une tentative de Torture ou d'lnterrogation
(Voir modif icateurs d'interaction).

r La colère de Khan l.
Enfin les comptes de la Société
(intégralement informatisés)
sont trafiqués pour masquer un
déficit énorme. Des sommes
importantes ont été versées à
plusieurs entreprises dissémi-
nées dans le monde pour la
fabrication de pièces déta-
chées. ll s'agit des pièces du
SM-97 dont les plans ont été
volés au CNEXO (Génie méca-
nique et Navigation EF5).

NAVIRES
Tous les équipages disposent
d'armes et sont entrainés à leur
maniement ce qui dispense de
la nécessité de gardes.

- Excelsior : le pont inférieur
est mobilisé par le < SM-97 I et
les divers équipements qui lui
sont nécessaires.

- Reliant, Entreprise, Loknar,
Constitution : les aménage-
ments spéciaux sont très dis-
crets en surface. Les prises
télécommandéesd'alimentation
en air sont situées sous la coque
et invisibles de la surface. Les
structures de raccordement des
bateaux entre eux ne sont mises
en place qu'au moment de l'as-
semblage en plateforme. Seuls
les supports de fixations sont
discernables (Génie Mécanique
et Navigation pour les remar-
quer). Dans le compartiment
machines, des emplacements
sont réservés aux instruments
de contrôle de la plongée mais
ceux-ci ne sont installés qu'au
moment de l'assemblage.

ARNOLD GARDNER
Alias KOR

FOR; 16, DEX: 10, VOL: 14, PER : 8, INT: 8.
Compétences : (niveau/% de base). Navigation (51141, Plongée
(101231, Evqqign (11124l', Armes à feu (3/12), Mains nues 112/281,
Alpinisme l9l24l, Langues (2/19- Français).
Habiletés : Premiers soins.

NORFOLK :

- Port: Bateau rdentique à la
description de Sydney mais
portant un autre nom (Reliant).
ldentité du propriétaire (Loca-
tion Marrne Néocalédonienne
de Nouméa) et du passager (Di-
recteur commercial de la même
société). Discrets aménage-
ments spéciaux en cours sous
prétexte d'une panne de moteur
imminente. Route prévue vers
Nelle Zélande (lle du Sud).
NOUMEA:

- Location Marine Néocalé-
donienne (la majeure partie de
ces informations est mémorisée
dans l'ordinateur central pirata-
ble si I'on dispose de la valise
citée plus /orn/ : Listing des na-
vires et de leurs routes, jeux
d'immatriculations fausses,
existence d'un chalet situé en
Nelle Zélande-Sud, appartenant
à la société ainsi que son em-
placement.
Si la visite a lieu après le 7 juil-
let : bandes vidéo dans le coffre
de Marquand (Les caméras sont
sans doute encore en marche...)
et traces de la récupération
précipitée du Lifou qui doit être
confié (ou est déjà confié) à des
membres de la Société (Si
après le 11/7, un dossier de
disparition de ce bateau est
prêt).
L'équipement radio (salle tr)
est prévu pour des communica-
tions à longues distances. Une
f réquence particulière (Electro-
nique EF4,.si un. personnage
s rnleresse a ce sujetl est rêser-
vée aux communications de
l'ordinateur sous le nom code :

Rang/grade : Criminel
Taille: 2 m 12
Poids: 145 kg
Age: 32 ans
Apparence : Normale
Gélébrité : 95
Ptts. Héro/survie: 53

Service/orga. : -Vitesse: 2
Mains nues: D
Endurance : 36 h
Gourse: 55 mn
Gharges: + de 160 kg
Arme: mains nues

Champs d'expérience : Hockey, Ski, Football (australien), Gé-
nie mécanique.
Faiblesses : Attirance pour les membres du sexe opposé. Peur
des araignées.
Modificateurs lnteractions i Réaction l0/ + 3 pour les femmes),
Persuasion (01, Séduction (+ 31, lnterrogation (+ 11, Torture
(- 2).
ldiosyncrasie : Tendance marquée à montrer ses capacités de
culturiste.
Background: Formation d'ingénieur très peu poussée. A pris
conscience de ses possibilités dans le show business sportif
avant de la terminer vraiment. Ressources financières importan-
tes dans le catch et la lutte (USA). Recruté par Marquand qui a
acquis sa loyauté par un salaire important et une feinte admira-
tion pour ses succès sportifs. Gardner participe à tous les
concours de force et en particulier à l'élection des hommes les
plus forts du monde - à Christchurch - Nelle Zêlande.
Note au MJ : La première rencontre avec les personnages aula
lieu de préférence lors de ce concours où Marquand sera parmi
les spectateurs.
Personnalité : D'un abord assez agréable, cstte montagne
prend un certain plaisir à se faire admiror. Plus encore lorsque
I'admirateur est de sexe féminin. Face à une tentative de séduc-
tion, il reste désarmé et devient rapidement dépendant. Sa
loyauté pour Marquand est surtout financière. ll ne tire aucune
vanité de sa carrure, mais il est très fier de l'entrainement qu'il
s'est imposé. En conséquence il n'a pas d'attitude condescen-
dant6 face à une personne physiquement désavantagée. ll
dédaigne généralement les armes à feu mais apprécie énormé-
ment l'éventualité d'un combat loyal à mains nues. Si un per-
sonnage d'apparence plus faible le battait dans ce domaine, sa
réaction envers ce personnage devrait être testée d€ nouveau
avec un modificateur de + 4.
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Pr Maria lbanez l
Fausse iden::e de Carla Wic-
kers, emp oyee o aoord, puis
amie intime de Marquand. Elle a
été persuadee de participer vo-
lontairement a I opération. y'Vorn

de code. Saavik. Caractéristi-
ques. identiques à lsa Naka-
hara (RB page 124) mais INT : 12
et deux niveaux de moins en
Electronique et Sciences. /dio-
syncrasies. néant. Background
et personnalité aux vceux du
MJ.
Pr Harry Harlington
Nom de ôode: Spock. Appa-
rence : nofmale, âge : zl4 ans.
Caractéristiques .' tables tech-
niciens (RB page 105 lirage :

121 ; Niveaux de Compétences :
Sciences 13, Electronique 9,
Démolition 9. Champs d'expé-
rience :Gëologie, Chimie, Génie
Mécanique.
Claude Fontaine (2)
Agent SDECE, âge :39 ans, ap-
parence : séduisante. Carac .'

table ( fellow secret agents D

(RB page 104; tirage 7). Com-
pétence: même table - tirage :

9, ajouter Navigation niveau 5.
Champs d'expérience; Méde-
cine, Génie Mécanique, Scien-
ces Politiques. Hero Points : 4
Hiro Sekudo (3)
Nom de code.' Sulu. Directeur
commercial de la Société de
Location Marine Néocalédo-
nienne, associé à Marquand par
intérêt uniquement. Faiblesse :
attaches personnelles. Caract. :
table < privileged henchmen r
(RB page 103) tirage : 4. Compé-
tences : même table tirage : 7.
Champs d'expérience : Econo-
mie/Business, Computers.
Gardes
Table Guards et soldats (RB
page 102). Effectuer les tirages.
Ajouter champ d'expérience :
ski à ceux qui se trouveront au
chalet. Tous les gardes sont
armés de < Number 4 rifles l ou
de Uzi.
Plongeurs
Table : Privileged henchmen,
Caract. : tirages 3 et 7 . Compé-
tences. tirage : 9. Survival
points :2.

Départ Auckland 15/7. Passage
aux îles Kermadec le 2017. Ton-
gapu (iles tonga) le 25/7. Man-
gaia (lles Cook) le 4/8. Tubai le
9/8. Mururoa le 15/8. Retour:
Rapa lti le 18/8 puis Kermadec
le 5/9 en direction de Sydney.
Note: le second point de ren-
contre avec la < plateforme > se
serait situé au large de Man-
gaia.

La branche O n'a prévu aucun
matériel nouveau pour cette
mission, toutefois celui utilisé
lors de < Bons baisers de l'en-
fer l peut être facilement
acheminé sur les lieux depuis
Hobart. De plus il est possible
d'obtenir une malette conte-
nant un ordinateur n GRID l
muni des systèmes de liaisons
avec les divers satellites de sur-
veillance qui peuvent évoluer au
dessus du Pacifique Sud. La
détection des navires en mer se

FRANCIS MARAUAND
Alias KHAN

FOR : 6. DEX : 9. VOL: 12, PER : 10, INT: 12.
Compétences : (niveau/o'6 de base). Charisme (12124l., Naviga-
tio, (théorique) (10/20), Electronique (2/141, Jeu (51171, Arme à
feu (4/131, Science (12124\, Séduction (5/14), lnterrogation
(8/201, Langages (8/20) (Anglais, Français, Japonais * différents
dialectes océaniens).
Habiletés : Néant.
Rang/grade : Mastermind
Taille:1m78
Poids : 63 kg
Age : 42 ans
Apparence: Séduisante
Célèbrité : 74
Fts. Héro/survie : S9

Service/orga.: Néant
Vitesse : 2
Mains nues : A
Endurance : 30 h
Course : zl0 mn
Charges : --
Arme : canne - fusil (')

Champs d'expérience ; lnformatique, Economie, business. Fine
arts, Lois internationales, Lois, Sciences Politiques, Sciences
Spatiales (théorie).
Faiblesses : Cupidité, Superstition, Répugnance pour tout effort
physique.
Modificateurs lnteractions : Réaction (01, Persuasion (0), Sé-
duction (+ 11, lnterrogation (0lr, Torture (- 11.
ldosyncrasie : Voue un culte particulier à la série Star Trek. y fait
de fréquentes allusions.
Background : Fils d'un militaire français en poste dans l'archipel
des îles Toubai, Francis Marquand a subi de tout temps l'in-
fluence culturelle de sa mère originaire de Rapa lti. La mutation
de son père a été à l'origine de la séparation de ses parents.
Resté en Polynésie, il a développé une haine viscérale pour
l'administration française dont il a alors décidé d'exploiter les
faiblesses au maximum. Animateur - discret - de plusieurs
mouvements hostiles à la présence française dans le Pacifique,
il est parvenu à développer une certaine influence dans les
milieux aisés de Nelle Zélande et d'Australie. Cela lui a facilité la
tâche dans l'élaboration financière de sa société de location
marine. L'installation de cette société à Nouméa lui donne accès
à de nombreuses sources de renseignements au sein de la
communauté française d'Océanie. La sté LMN n'a d'importance
à ses yeux que pour les moyens qu'elle apporte à l'opération en
cours. Tous les capitaux investis proviennent d'origines exté-
rieures. Les bilans financiers ont été truqués pour les deux
dernières années afin de masquer les dépenses effectuées sur
les navires.
Personnalité: Ses faibles capacités physiques ont développé
un certain complexe qu'il dissimule par un excès d'autorité. Sa
superstition lui impose de fréquents efforts de volonté (EF 2 si

la situation fait référence à une légende océanienne). ll répugne
à tout effort physique et ne prendra part à une action fatiguante
que si sa propre vie est en danger - et seulement dans ce cas.
Un défaut d'obéissance de la part d'un de ses < complices >

équivaut à une condamnation à mort. ll exige de la part de son
entourage un strict respect de sa < manie >.
(') Ganne fusil : La canne qui ne le quitte jamais, est pou_rvue

àîn minuscule lanceur de rockets déclenché par une mise à feu
électrique. Trois charges sont disponibles. L'une est en position
d6 tir et deux autres sont placées dans la poignée de la canne.
Le premier tir est immédiat et discret (EF 3 pour deviner la
modification de l'objet) ; la recharge ne peut en aucun cas se
faire sans dévoiler la particularité de la canne.

faisant alors très facilement
(champ d expé.ience requis:
Computers). L antenne reste
tout de même à prévoir sur le
terrain en raison de son encom-
brement. Ce micro ordinateur
est également susceptible de se
connecter sur de nombreuses
autres machines, ce qui peut
ravrr les espions pirateurs.

Le bâtiment, situé au milieu
d'un petit parc, est protégé dès
la fermeture par un système de
sécurité qui concerne égale-
ment toutes les fenêtres. L'ac-
cès par la terrasse de l'étage est
également protégé. Une ving-
taine de personnes y travaillent
le jour mais ne sont pas au
courant de l'actron en cours
sauf un informaticien et un spé-
cialiste radio qui n'interviennent
qu'à ce suiet.

Rez de Chaussée :

1) Hall : des maquettes de tous
les navires de la Sté sont expo-
sées. 2) Réception, 3) Vestiai-
res, 4) Direction du personnel,
5) Salle des Cartes: Les routes
prévues de tous les bateaux
loués y sont répertoriées,6) Bu-
reau, 7l loge du gardien : un
garde est présent en perma-
nence, armé la nuit d'un S & W.
38. Le signal d'alarme est relié à
la loge qui dispose d'une alerte
directe vers le commissariat de
Nouméa. Un écran de vidéo in-
térieure est aussi à cet endroit.

Etage :

8) Bureau directorial : le mur du
fond est constitué d'un gigan'
tesque aquarium. Le bureau
dispose d'un terminal d'ordina-
teur et d'un moniteur vidéo.
9),10) autres bureaux des ca-
dres. 11) bureau de Sekudo : sur
le calendrier à la date du 9 juil-
let:(Réunion 12 H - Mont

Cook r. 12) Salle radio. EquiPe-
ment très perfectionné. Liaisons
intercontinentales. 13) Ordina-
teur central, nanti de multiPles
terminaux dans le bâtiment,
possibilité de liaisons radios. 14)
Secrétariat directorial. 15) Ar-
chives et fichiers paPiers.

.,....
Le Chalet, qui appartient à la
Sté de Location, est situé à

environ 80 km de Christchurch,
près du Mt cook, point culmi-
nant de l'île du Sud. Marquand y
dispose d'un hélicoptère (Bell
Texas Ranger RB page 86 ou
MO page 73) et de deux véhicu-
les tout terrain (Range Rover,
voir fiche, < Toujours plus, tou-
jours l) et de scooters des nei-
ges. L'antenne installée près du
bâtiment permet les communi-
cations radios par relais avec
les navires en mer et avec le
siège de Nouméa. Les dépen-
dances ne sont. utilisées en
temps normal que par le gar-
dien et son épouse cuisinière/
ménagère. Pour la durée de
l'opération en cours des cham-
bres ont été aménagées pour
accueillir les quatre gardes qui
accompagnent Marquand et
ses associés. La surveillance à
l'extérieur est assurée par un
garde au minimum. Armement :

2 Fusils Number 4 et 2 Uzi (RB
page 80).
Etage :

1) Appartements de Marquand.
2),3),4),5),6) Chambres d'hôtes,
7) Débarras.
Rez de chaussée :

8) Salon.9) Salle à manger (No-
ter la communication des che-
minées). 10) Bibliothèque. 11)
Bureau de Marquand, seul pas-
sage possible pour accéder à la
salle radio. 12) L'accès de ces
deux pièces comporte une ser-
rure chiffrée à clavier. 13) Cui-
sine.

- Excelsior: ll s'agit d'un
croiseur particulièrement
luxueux mais que les modifica-
tions permettant le transport du
SM-97 encombrent fortement.
Si le MJ dispose de Thrilling
Locations, il lira avec intérêt les
pages 104 à 112 au sujet de
cette merveille. Dans le cas
contraire, utiliser le Classic Se-
venty Comorant (MQ Page 77)
avec une propulsion plus per-
formante (Croisière l5 miles et
Max 20).
L'équipage nécessaire est de 6
personnes mais le nombre de
passagers embarqués com-
porte toujours 10 gardes armés.
L'autre modification du bateau
concerne l'équipement radio
qui autorise toutes les liaisons.

- Les quatre autres navires
engagés dans l'opération sont
des Yachts de 18 m qui ne né-
cessitent qu'un équipage de 4
personnes (aptes à assurer la
défense si besoin est). L'équi-
pement de communication est
également surdimensionné.
Leurs performances sont :

MP: 0, Rouge : 4, Crois. : 12,
Maxi : 15, Auton. :3000, Fce : 12,
Str. : 70

Michel Serrat
Avec la collaboration de

Eric Figuères etThierry Meichet
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Ce scénario convien
un Haut-Rêvant (m6

lntroduction
Les plrsonnages des joueurs
sont des voyageurs. Oue cette
aventure inaugure ou non leur
voyage, voilà déjà plusieurs se-
maines qu'ils voyagent ensem-
ble. lls se connaissent bien. lls
peuvent être à pied ou montés,
cela n'a pas d'importance pour
le scénario. Depuis plusieurs
jours maintenant, ils voyagent
dans une région de collines et
de vallons. Le climat est plutôt j

humide et les bois abondent.
L'eau ne leur pose pas de pro-
blèmes, mais en ce qui
concerne les provisions de I

route, ils n'ont plus au début de
cette histoire que 4 points de
sustentation par personne.
C'est le 1oème jour du mois de
la Lyre (premier mois d'au-
tomne, 4 jours avant la pleine
lune). Depuis le matin, les voya-
geurs suivent un chemin qu'ils
ont découvert la veille (chemins
et routes sont des choses ra-
res) ; et c'est ainsi qu'au début
de l'heure des Epées, ils arrivent
en vue du village de Sylvedire.
Le chemin s'arrête à Sylvedire.
Au-delà, l'horizon est vite barré
par la lisière d'une immense
forêt sombre. Le village com-
prend une cinquantaine de mai-
sons, habitations et dépendan-
ces comprises. Tous les bâti-
ments sont en bois. Sur une
butte, à l'Est du village, se

dresse une demeure plus impo-
sante que les autres. Elle est
également de bois, mais com-
prend une sorte de tour et est
entourée d'une palissade. Le
village vit d'un peu d'agriculture
(seigle, jute, houblon) et de
l'élevage de quelques chèvres
et moutons. Mais sa vocation
est essentiellement forestière.
Les voyageurs sont sensés avoir
suivi le chemin vers le Nord.
Vers le Sud, le même chemin
relie Sylvedire à Valedeau, un
autre village situé à 2 ,jours de
marche.
Les voyageurs seront accueillis
à l'orée du village par un groupe
d'enfants. S'ils sont fortement
armés, les enfants se tiendront
sur une prudente réserve, mais
débordants de curiosité. n les
hommes sont avec le baron, di-
ront-ils, nous allons vous
conduire. r Les villageois sont
effectivement rassemblés au
pied de la butte où se dresse le
( château >, sur la place. lls
discutent autour de tas de ron-
dins et d'arbres récemment
coupés.

rt Retr<luvailles r
Le baron Hansel, maître du vil-
lage et de la région avoisinante.
est en train de procéder à la
répartition du bois abattu pen-
dant la saison. C'est un homme
d'une quarantaine d'années,

grand, mince et souple, aux
cheveux blonds assez longs et,
contrairement à la plupart des
forestiers, ne portant pas de
barbe. Ses sujets semblent le
respecter et l'aimer. ll saluera
courtoisement les voyageurs
quand ils se présenteront et
s'enquerra de leurs < buts >.

Toutefois, à mesure que les
voyageurs parleront, le baron
Hansel les regardera avec une
fixité grandissante, voire une
certaine gêne, comme s'il s'at-
tendait à quelque chose -quelque chose qui ne vient
pas... ll dira finalement : < Nous
nous sommes déjà rencontrés..-
en rêve. Je rêve très souvent de
vous, des rêves de voyage,
comme si, dans une existence
antérieure, dans un autre rêve,
nous voyagions longuement en-
semble... Est-il possible que
vous ne vous souveniez pas de
moi ? t De fait, ni en rêve ni
d'une autre façon, les voya-
geurs n'ont aucun souvenir du
baron Hansel. lls le rencontrent
pour la première fois. Et pour-
tant, achevant de les déconcer-
ter, le baron les nommera cha-
cun par leur nom, avant même
qu'ils se soient présentés.

Hansel dissipera finalement la
gêne probable en éclatant d'un
rire joyeux : ( Au'importe,
amis ! Ce jour de retrouvailles

N--È

'-/z

est pout moi un grand jour ! Je
vous invite chez moi. Bienvenue
dans mon château ! ))

Si les voyageurs refusent l'invi-
tation, le baron s'en froissera
légèrement mais n'insistera
pas. Les voyageurs pourront
demeurer à l'auberge. Sinon,
Hansel leur prodiguera effecti-
vement son hospitalité. ll les
fera dîner à sa table, offrira à
chacun une chambre conforta-
ble, montrant tous les signes
d'une grande joie. ll les présen-
tera à sa fille, Anséa. Aux ques-
tions précises posées par les
voyageurs, Hansel ne fournira
toutefois pas de réponses pré-
cises. n Mes rêves ne sont pas
très nets, dira-t-il, vous savez
comment sont les rêves. Mais je
me souviens de vous, de vous
tous... nous voyagions... D

Le baron dit la vérité. ll se sou-
vient réellement des voya-
geurs... en rêve. De fait, le grand
rêve des Dragons est tel que
cela n'a rien d'extraordinaire.
Hansel et les voyageurs ont fort
bien pu vivre ensemble, effecti-
vement, dans un rêve antérieur-
Ce qui peut choquer les voya-
geurs, c'est qu'eux ne se sou-
viennent de rien. Tout en jouant
le baron avec franchise, le Gar-
dien des Rêves est invité, lors
de cet épisode, à faire planer un
doute: le baron n'est-il pas en
train de les mystifier ?
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La nuit qui suivra. qu'ils dor-
ment à l'auberge ou chez le
baron, les voyageurs vont tous
faire un rêve très particulier. Ce
rêve est automatique (: sans
jet de dés). ll est déclenché par
la rencontre avec le baron. A
quelques variantes mineures,
c'est le même pour tous, mais il
est préférable que le Gardien
des Rêves prenne chaque
joueur à part pour lui raconter
son rêve. Aux joueurs ensuite
de communiquer entre eux et
de se rendre compte qu'ils ont
rêvé la même chose.
En substance, ils vont tous rêver
de Hansel. lls sont en voyage et
Hansel voyage effectivement
avec eux: le même homme,
blond. grand et mince. La diffé-
rence, c'est qu'il n'est pas ba-
ron. Ce n'est qu'un voyageur
comme eux, et qui plus est un
acrobate. Son tour préféré est
de marcher sur les mains. Et de
fait, c'est principalement de
cela que les voyageurs vont rê-
ver : Hansel acrobate marchant
sur les mains au centre d'un
cercle formé par une foule
joyeuse, villageois et badauds
applaudissant et poussant des
cris de joie. La séquence oniri-
que sera brève et les voyageurs
se réveilleront sur cette vision.
lls en garderont néanmoins une
impression pénétrante : la certi-
tude intime que ce rêve n'était
pas ordinaire, mais qu'il s'agis-
sait bel et bien d'un souvènir
d'une vie antérieure. lmpression
pénétrante et frustrante à la
fois. Chaque rêveur a le senti-
ment qu'il était sur le point de
se rappeler beaucoup plus de
choses... quand il s'est réveillé
sur cette vision de l'acrobate
marchant sur les mains au cen-
tre d'une foule joyeuse. Et une
autre certitude intime va s'im-
poser à lui : n Si je pouvais,
maintenant, voir réllement le
baron marcher sur les mains sur
la place du village et entendre
les cris de joie et les applaudis-
sements des villageois, je suis
sûr que cela libérerait une foule
de souvenirs de cette vie anté-
rieure... l
En termes de jeu, voir le baron
Hansel marcher sur les mains
devant tous ses sujets sera
l'équivalent d'un stress massif.
Et dès que le voyageur dormira
dans les heures qui suivront, il
pourra retrouver, dans un se-
cond rêve qu'il fera alors, les
souvenirs en question. Cela
fonctionnera de la même façon
que le stress permet de se sou-
venir de l'archétype. Mais des
règles spéciales sont appli-
quées dans ce cas:

- Ouels que soient les carac-
téristiques et points actuels de
rêve de chacun, les personna-
ges ont tous. au réveil, 120o/o de
chance de réussir ce second jet
de rêve. Chaque jour, au début
de l'heure du Vaisseau. ces
chances vont diminuer de 0,5 oÂ.

- Tant que les chances sont
égales ou supérieures à 100o/o,
la réussite est automatique (:
sans jet de dés). A partir de
95 0,6, il faut jeter les dés et le
résultat devient aléatoire.

- Une réussite rapporte 50
points d'expérience, un échec
10. (Les réussites spéciales.

même l'échec total, ne sont pas
applicables).

- Ces points d'expérience
peuvent être répartis selon les
mêmes règles que les points de
stress normaux transformés en
expérience, c'est-à-dire uni-
quement dans des compéten-
ces qui sont présentement infé-
rieures à celles de l'archétype,
aucun point en Draconic si le
personnage n'est pas actuelle-
ment magicien.
Telle est donc, le lendemain de
leur arrivée à Sylvedire, la quête
intime des voyageurs. lls ont 4
jours de < sécurité > pour la réa-
liser. Le 5e jour, ils n'auront plus
que 95 06 de chance de gagner
toute l'expérience possible. 23
jours plus tard, il sera lrop tard,
même s'ils voient enfin Hansel
marcher sur les mains en public.
Entre temps, l'impression lais-
sée par le rêve se sera dissipée.
Reste à faire marcher le baron
sur les mains. Hormis la sé-
quence de l'acrobate, le rêve
des voyageurs a été plutôt flou
(c'est la raison de leur quête).
Mars ils savent maintenant qu€
le baron ne les a pas mystifiés :

ils ont dû effectivement se
connaître dans un rêve anté-
rieur. Mais si Hansel est plutôt
sympathique, il n'en reste pas
moins un baron. ll a toute la
responsabilité d'un village, il
doit tenir son rang. Bien qu'il
soit souple et agile, l'acrobatie
ne fait pas partie de ses mceurs.
Si les voyageurs lui demandent
carrément de marcher sur les
mains devant tout le village,
même en lui expliquant pour-
quoi, il refusera. Toutefois, il a
d'autres raisons que la simple
fierté pour imposer un tel refus.

A Sylvedire, on n'aime pas les
Haut-Rêvants. Le baron père de
Hansel ne les aimait pas et
Hansel ne les a jamais aimés...

jusqu'au jour où est apparue
Thérébente, une voyageuse so-
litaire, souple et gracile, une
acrobate.
Thérébente fut très vite adoptée
par tous, pour son art et sa
beauté. Hansel en devint amou-
reux et l'épousa. Dans les pre-
mières années de leur mariage,
il découvrit que la jeune femme
était aussi une Haut-Rêvante. ll
en fut atterré. La chose étant
devenue publique, les villageois
commencèrent à murmurer...
on parla d'ensorcellement,
d'envoûtement... Hansel, toute-
fois, était trop épris de sa
femme pour la répudier, d'au-
tant plus qu'ils venaient d'avoir
une fille, Anséa. ll tint tête au
village. Période difficile.
Et le malheur frappa. Un jour un
incendie se déclara dans le châ-
teau- Hormis la tour, en partie
construite en pierre, tout était
en bois, comme aujourd'hui.
Ouand le feu fut enfin maîtrisé,
on s'aperçut que toute les dé-
pendances avaient brûlé. Au-
cune victime humaine. Mais
dans le chenil, les deux énor-
mes chiens-loups favoris du
baron n'étaient plus que car-
casses calcinées. Or, après sa

femme et sa fille, Hansel n'ai-
mait rien tant que ses deux
chiens. ll en devint presque fou
de douleur. Et il dit à sa femme :

< Puisque tu pratiques l'art du
Haut-Rêve, puisque les Dragons
t'obéissent, fais en sorte que
mes chiens reviennent à la
vie... > Thérébente ne connais-
sait aucun sortilège capable
d'accomplir cela. < Fais-les re-
vivre ou je te chasse ! > hurla le
baron. Thérébente se mit alors à
étudier, à rechercher un tel sor-
tilège. Des mois passèrent, Thé-
rébente vieillissait à vue d'æil,
perdait ses cheveux. (A son
corps défendant, la Haut-Rê-
vante s'engageait sur la Voie de
Thanatos). Vint le jour oir elle se
crut prête. Le sortilège qu'elle
avait découvert à grand peine
était une variante de Animer un
Zom bi. fhérébente le maîtrisait
mal. Le résultat (un échec total)
fut la création de deux chiens
zombis surpuissants qui, après
avoir égorgé une douzaine de
personnes, s'enfuirent dans la
forêt. Ouant à la magicienne
(frappée de Souffles de Dra-
gon), elle tomba dans un état
catalePtique.
Hansel la crut morte. Elle fut
donc placée dans un cercueil et
descendue dans la profonde
crypte funéraire, sous la tour.
Tout ceci se passait il y a 5 ans.
Depuis, les chiens zombis ne se
sont pas faits oublier. lls revien-
nent périodiquement semer la
terreur au village. Les flèches ne
les arrêtent pas. ll faudrait or-
ganiser une battue. Mais la forêt
est profonde et mystérieuse... et
les choses en sont là.

Pour les voyageurs, les consé-
quences de cette histoire sont
que la simple mention d'acroba-
tie a pour effet de rendre le
baron neurasthénique. Par ail-
leurs, la mention de Haut-Rêve
le plonge dans des colères ef-
froyables. ll éprouve désormais
pour tout ce qui est magie et
magiciens une haine féroce. ll a

luré de tuer de sa main le pre-
mier magicien qu'il rencontre-
rait.

Au cours de ses conversations
avec les voyageurs, Hansel fera
souvent ressortir cette haine
qu'il a pour les Hauts-Rêvants,
mais sans en expliquer le motif.
ll est peu enclin à raconter l'his-
toire de son mariage, de sa
femme et de ses chiens. En ce
qui concerne l'acrobatie, il
avouera par contre que Théré-
bente, la mère d'Anséa. était
acrobate, et que depuis sa mort,

Hansel
Baron de Sylvedire,
40 ans, né à l'heure du Roseau. ,l,78 m,6b kg.

TAILLE : 10 EMpATH;E : 11
APPARENCE: 13 ElooUeruCe, tZ
CONSTITUTION : 12 àeve, rg
FORCE : 12 bneruCe , rO
4-cl!!IE . 10 irorce : t+
PEXTERITE:13 1ir:tl
VUE: 10 I ancer: 11
OUIE : 11 ôeroUée : 13ODORAT:09 VtE:tl
9OUT:08 ENDURANCE:27
VOLONTE : 14 VIESSE: t4
INTELLECT: 09 protection : d2 ou d4 + 2
Epée I main niv + 5 init 12 + dom + 3

Hache 1 main niv + 6 init 13 çffi#Tï'}
(hache de bataiile)

Dague môlée niv + 4 inir ll i dom + 1

Corp:.à corps niv * 4 init 11 + dom (d4 + l)Bouclier niv + 5 (boucliei moyeniEsquive niv + 8
Discours + 4/ Escalade + 4/ Saut * 5l Commerce * 3/ Equita-
tion + 6/ Premiers soins 0/ Srv cottines + 4l Srv foiêt +
6!A,cr9bati912/ Armurerie * 2l Natation + 3/ Légendes- 1/Lire
& écrire - 4. (Toutes les autres compétences son'i au niveau de
base).
Hansel n'est ordinairement vêtu que du cuir souple (d2) et armé
de son épée et d'une dague. En ca-s de conflit, il rèvêi son armure
cuir + métal (d4 + 2) et s'arme d€ sa hache de bataille et de son
bouclier.
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il y a cinq ans, il ne veut plus
entendre parler de ces cho-
ses-là.
Les voyageurs peuvent décou-
vrir tout ou partie du reste de
l'histoire en interrogeant les
villageois et les familiers du
château. (Difficultés allant de
malaisée (- 2) à difficile (- 6)
selon les personnes interrogées
et les circonstances. A chaque
Gardien des Rêves d'évaluer
selon la situation et la tournure
que prend l'aventure).
Si les voyageurs apprennent
toute l'histoire et en reParlent
au baron, celui-ci ne pourra
faire autrement que confirmer.
ll ajoutera éventuellement des
détails en ce qui concerne Thé-
rébente : toutes ses affaires
< magiques >, les parchemins
de ses formules, ont été placées
avec elle dans son cercueil.

-ii::.', '.. ,' r;i:
Les voyageurs ne connaîtront
probablement toute l'histoire
qu'au bout d'un jour ou deux.
Au cours de leur enquête, ils
peuvent découvrir un autre fait :

Anséa, la fille du baron, est la
digne héritière de sa mère, c'est
aussi une Haut-Rêvante. Cette
découverte peut être un moyen
de chantage. Hansel aime trop
sa fille pour la tuer ni même la
chasser. Sous menace de révé-
lations publiques, il acceptera
de marcher sur les mains de-
vant tout le monde. Mais I'ami-
tié qu'il a pour les voyageurs en
sera brisée ; et ces derniers
n'auront plus ensuite qu'à dé-
guerpir.
La seconde solution consiste à
exterminer les deux chiens
zombis et à ramener, pour
preuve, leurs dépouilles au vil-
lage. Les voyageurs peuvent
proposer cette quête eux-mê-
mes. Sinon, le baron la leur
proposera lui-même au bout de
4 jours. En récompense, il ac-
ceptera de marcher publique-
ment sur les mains. Et tout le
monde restera bons amis-

La .ieune fille a maintenant 17

ans ; et aux dires des témoins,
c'est tout le portrait de sa
mère : teint pâle, cheveux et
yeux très noirs. Elle est d'hu-

Ansea
TAILLE : 08
APPARENCE: 15
CONSTITUTION : 11

FORCE : 06
AGILITE : 14
DEXTERITE: 13
VUE : 10
OUIE: 12
ODORAT: 08
GOUT: 09
VOLONTE : 13
INTELLEGT: 13

Dague mêlée niv - 2
Dague jet niv 0

EMPATHIE: 15
ELOOUENGE : 09
REVE: 16
CHANCE : 10
Môlée: 10
Tir: 11

Lancer: 08
Dérobée: l3
VIE: 10
ENDURANCE : 23
VITESSE : 12
Frotection: 0

init 3
init 5

1. Cour. Cour en terre battue,
très boueuse quand il pleut.
2. Corridor.
3. Grande salle. C'est là que les
habitants du château se tien-
nent le plus souvent, près de
I'âtre. Salle commune, salle de
réception, salle de conseil, salle
à manger. Le sol est couvert de
peaux de loups, murs et plafond
sont peints en rouge sombre.
Deux gigantesques tables,
bancs, escabeaux. Lampes à
huile en cuivre appliquées aux
murs.
4A. Ghambre du baron. C'est le
rez de chaussée de la tour. La
porte qui donne sur la cour nord
possède une serrure (difficulté
- 4). Peaux de loups sur le sol,
peaux d'ours tendues aux murs.
Un grand lit de fourrures. Table,
banc. Un coffre non verrouillé
contient les vêtements du ba-
ron. Dans l'âtre, une cachette
secrète (Vue/Maçonnerie - 31

contient une cassette verrouil-
lée (- 5) contenant 28 PO, 42 PA
et 3 gemmes bleues T6P3, T6P2,
T10P1. Près du lit se trouvent
armes et armures du baron. Le
mur sud de la chambre est une
cloison en bois formant un cor-
ridor. Au fond de ce corridor, un
escalier en pierre mène au pre-
mier étage d'une parl, et à la
cave d'autre part (48 et 4D).
48. Salle de guet. Ordinaire-
ment vide. 4 arcs longs et 6
carquois de 12 flèches y sont
entreposés.
4C. Chambre d'Anséa. Cham-
bre tapissée de fourrures. Lit,
table, escabeau, coffre. Objets
usuels et personnels sans
grande valeur. L'escalier qui re-
lie cet étage au second est en
bois. En haut, la colonne de
f 'escalier est creuse (Vue/Char-
penterie - 5 ou (si l'on sonde)
Ouie/Charpenterie -51, la ca-
chette contient les parchemins
de sorts de Thérébente/Anséa
ainsi qu'une fiole de Bélidane
enchantée de façon perma-
nente d'un pouvoir de 24 points.
4D. Cave. La cave est maçon-
née sauf le sol qui est en terre
battue. Le plafond est voûté et
bas: 2 m 20. Une douzaine de
tonneaux : les réserves de vin et
de bière. Les deux portes sont
verrouillées (difficulté - 4).
4E. Les geôles. 5 cellules avec
des portes verrouillables (diffi-
culté - 4), ll n'y a actuellement
aucun pnsonnrer.
4F. Crypte funéraire. Crypte
creusée à même le roc et la
terre, plafond étayé par des
poutres. Une dizaine de cer-
cueils, et, surtout, le Désespoir
de Thérébente. La magicienne a

+ dom0
+dom-1

La palissade de troncs qui en-
toure le château fait 2 m 50 de
haut. Le château lui-même n'a
qu'un rez-de-chaussée; murs,
cloisons, et toit sont en bois. Les
fenêtres n'ont pas de vitres,
elles sont tendues de parche-
min et obturables par des vo-
lets. Le bâtiment fa;t 4 m de
haut. Le rez-de-chaussée et le
premier étage de la tour sont en
pierre, le dernier étage est en
bois. Les dépendances, hormis
le nouveau chenil, sont en bois.
Sauf indication contraire, les
portes n'ont pas de serrure :

elles peuvent être fermées, inté-
rieurement, par des loquets el
des barres.

TAILLE : 11

CONSTITUTION: 11

FORCE: 12
AGILITE: 12
DEXTERITE : 11

VUE: 10
VOLONTE: 10

Hache 1 main niv + 4
Arc niv * 5
Dague mêlée niv + 3
Corpsàcorpsniv * 3
Bouclier niv * 4

meurfarouche,parlepeu,passe confiance en lui, elle pourra
son temps à se promener seule même trahir son secret : avouer
à la lisière de la forêÎ, ou reste qu'elle est elle-même une
seule enfermée dans sa cham- Haut-Rêvante. Si on la courtise,
bre tout en haut de la tour. Elle elle se défendra (parade avec
y étudie. Contrairement à ce Volonté) avec un bonus égal à :

que croit le barorr, en effet, c'est 16 moins Apparence ET Empa-
elle qui possède les parchemins thre du séducteur (cumulatifs).
de sorts de sa mère. Le baron Si le séducteur a, par exemple,
sait à peine lire, et les papiers 12en Apparenceet14en Empa-
ensevelis avec la < morte ) sont thie,elle aura pour ( parer ) un
sans valeur. Anséa avait 12 ans bonus de + 6.

Esquive niv * 3
Chant0l Discrétion + 3l Se cacher + 3/ Equitation0l Musique
(harpe) + 1/ Premiers soinso/ Srv collines - 2/ Srv forêt + 3lOr-
fèvrerie - 4/ Astrologie + 1 / Botanique * 1/ Légendes + 1/ Lire
& écrire + 3.
Voie d'Oniros - 3l Voie d'Hypnos + 1/ Voie de Narcos - 3/ Voie
de Thanatos - 5.
Sorts :

Brouillard/ Egarement'/ Miroirs/ Métal en bois/ Métal en feu.
Humanoide en humanoide/ Humanoïde en animal/ Humanoide
invisible.
Enchantement/ Détection d'enchantement.
Faire parler un mort/ Animer un zombi.
Anséa connaît ces sorts, mais n'en a que peu la pratique. Dans
sa chambre, elle possède la formule de chaque sort écrite sur un
parchemin. Les sorts d'Oniros, Hypnos et Narcos ont tous une
difficulté du texte de - 2 et un ajustement général de - 5 o/0. Ceux
de Thanatos ont une difficulté du texte de - 7 et un aiustement
général de - 30 o/0.

Aucun sort n'est en réserve. Le demi-rêve d'Anséa est dans la
cité de Sergal (G10).

lors de la catastrophe (et avec
sa mère, étudiait déjà la magie
depuis 3 ans), et brûle d'un désir
ardent : savoir ce qui s'est réel-
lement passé. Depuis ce jour,
elle est en effet l'objet d'une
< conspiration du silence >. Si
un voyageur l'aide dans ce sens,
elle lui en sera reconnaissante ;
et si elle a particulièrement

Caractéristiques des gardes
Mêlée : 12
ïr:11
Dérobée: 11

VIE: 11

ENDURANGE:23
VITESSE : 12
Protec{ion : d4

init 10
init 10
init 9
init 9

+ dom + 3 (hache de bat.)
+dom+2
+dom+1
+ dom (d4)
(bouclier moyen)

Esquive niv + 4 (- 1)



fini. e- :-:: car sortir de sa
cate 933 e e: s'est retrouvée
en:e"sa , ,e Elle a eu beau se
jete. c.^:-e a porte et hurler à
se cec- 'e' es poumons : la
tombe es: 3e et bien devenue la
sienne C est maintenant une
Entite ce Cauchemar, un Oé-
sesporr qL tentera de posséder
le prerr,er arrivant. Son Réve
est de i8.
5. Cuisine.
6. Ouartiers des serviteurs. Lo-
gement pour 6 personnes: le
cuisinier, le palefrenier, deux
valets, deux servantes. Objets
et meubles usuels et sans va-
leur.
7. Réserve. La porte est verrouil-
lée (difficulté - 4). Contient des
coffres de vaisselle, des nappes
et pièces de tissu, des lampes.
des fourrures.
8 à 12. Chambres. Peaux de
loups au sol, bois peints en bleu
sombre. Chaque chambre
contient un lit, une table, un
banc, un coffre et une lampe de
cuivre. Les coffres sont vides et
n'ont pas de serrure. C'est dans
ces chambres que seronl, éven-
tuellement logés les voyageurs.
13. Ouartiers des gardes. 8
gardes sont en permanence
affectés au château. Ci-après,
leurs caractéristiques utiles au
combat. (les autres caractéris-
tiques devront éventuellement
être déterminées comme pour

s'éclaircit pour donner des clai-
rières d'un diamètre moyen de
20 m.
Pour s'orienter et retrouver leur
chemin, les voyageurs devront
réussir des jets de Survie en
forêt. Selon les cas, la caracté-
ristique directrice utilisée
pourra être Vueou Empathie.La
difficulté sera toujours au mi-
nimum de - 3. Les voyageurs
pourront éventuellement tom-
ber sur des animaux sauvages
(sangliers, cerfs, loups). Pour
détecter leurs traces, jouer
Vue/Srv Forêt - 3. Pour identi-
fier les traces (savoir à quoi on a
affaire) .f ouer Vue/Zoologie à O.
Ces rencontres sont laissées à
l'entière discrétion de chaque
Gardien des Rêves.

Les < monstres > apparaîtront
un soir, durant l'heure du Ser-
pent, et attaqueront les voya-
geurs à leur campement. Si ces
derniers ne campent pas, ils
apparaîtront tout de même à
l'heure du Serpent. Le feu ne les
effraie pas. lls ne sont pas très
rapides, mais en revanche, très
silencieux : ils n'aboient pas.
Les voyageurs seront surpris à
moins qu'ils ne réussissent un
jet de Ouie/Srv en forêt ou de
Vue/Srv en forêt. Le jet d'Ouiè
est à - 4. Le jet de Vue dépend
de l'éclairage : sans feu, il est à
- 13; avec feu, il est à - 1.
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F-sCaractéristiques des zombis
18 points de Rêve
PERCEPTION : 09
ENDURANCE : 36
MORSURE 18
ESOUTVE 0S

la création d'un personnage, de
même que chaque heure de
naissance si besoin est).
14. Ecuries. 4 chevaux s'y trou-
vent. lls ont tous les caractéris-
tiques moyennes indiquées
dans les règles (chapitre Les
Créatures).
15. Hangar. Réserve de bois
combustible et de fourrage.
16. Chenil. Reconstruit, le chenil
est en pierre. ll abrite les deux
nouveaux chiens loups du ba-
ron. Hansel s'en occupe lui-
même et les chiens n'obéissent
qu'à lui. La nuit, ils sont lâchés
dans la cour. Utiliser, si besoin
est, les caractéristiques maxi-
mum données pour les loups
(voir les règles, chapître Les
Créatures). lls ont * 7 niveaux
en morsure, + 6 niveaux en es-
quive el * 10 niveaux en saut
Leur morsure a un bonux aux
dommages de + 3.

Dès que l'on s'éloigne de ra

lisière, la forêt devient épa'sse
et sombre. Le chemin forestrer
(voir plan) s'enfonce dans la
forêt sur 500 m environ et s a'-
rête dans une vaste ciainere
pleine de souches et de taillis.
Au-delà, la forêt est intouchée
et la marche y est diffrcile à
cause des entrelacs de buis-
sons, de branches basses, de
fougères et de rochers (environ
3 km par heure de 120'). Pério-
diquement, la végétation

PUISSANCE: 18
DEFENSE : 09

niv+4init12+dom+5
niv-1

Si Hansel a promis de marcher
sur les mains, il tiendra sa pro-
messe. ll organisera une fête
sur la Place aux Coupes, devant
le château, à laquelle seront
conviés tous les villageois. Cha-
cun sera invité à produire un
( petit numéro r, en amateur.
t ll n'y a pas à être timide r,
dira-t-il. Et pour donner l'exem-
ple, il annoncera ou'il tentera
lui-même un tour d acrobatie.
Hansel a un niveau - 2 en Acro-
batie. Marcher sur les mains est
une difficulte zero. Avec 16 en
Agilité. le baron a donc 64 % de
chances de succes. Pour aug-
menter le suspense, le Gardien
des Réves est rnvité à faire tirer
les des gar un joueur (désigné
aléatorrement i plutôt que de les
tirer ; -mème. S un échec est
obte:r. {arre trrer un second jet
a -3 -' - -2 atloueu.situéà
-ca.cne d J orecedent. Sr un
ectec esi encore obtenu, faire
1'e. a -4 t48 ;:l au loueur sui-
vani, et ainsi de suite jusqu'à ce
que le jet réussisse ou qu'un
echec total soit obtenu. Si le jet
réussit, la foule applaudira et les
voyageurs auront atteint le but
de leur quête. Si l'échec total
survient, le baron dira, un peu
gêné : n Vous voyez bien que je
ne suis pas acrobate... j'ai fait ce
que j'ai pu..- t Rien ne le fera
essayer à nouveau... et la quête
aura échoué par comble de
malchance.

Denis Gertaud

Chez votre détaillant ou par correspondance:
LE DERNIER CERCLE, 18 rue GABRIEL PERI

38000 GREN0BLE. Tel : 76.87.23.12
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Le trésor de Trakanne

es personnages in-
carnés par les joueurs
forment une solide
équipe. La mort,
qu'ils ont souvent fro-
lée a resserré les liens

d'amitié et d'entraide. Pour des
raisons (connues seulement du
MJ) ils doivent voyager ensem-
ble jusqu'à la ville de ïereine.
Actuellement, ils viennent d'ar-
river à Debert oir ils ont décou-
vert une auberge qui leur assure
la paix et la tranquilité. Là, les
personnages racontânt leurs
projets (ils comptent longer la
côte par la plage de Debert à
Tereine) sont forts surpris d'en-
tendre l'aubergiste le leur dé-
conseiller. En effet entre ses
deux villes s'élevait jadis l'an-
cienne cité d'Apory, ville depuis
longtemps désertée par la po-
pulation, habitée du mal et de
l'âme de Trakanne la pirate.
Longer la côte est pourtant très
agréable mais impliquerait la
traversée de cette ville maudite.
ll serait intéressant qu'ils en-
tendent raconter l'histoire de
Trakanne et de son fabuleux
trésor. Pour cela l'aubergiste
leur propose d'inviter le soir
même Anduala, le vieux conteur
du bourg.

Nulle histoire n'est aussi pro-
fondément gravée dans le cæur
des habitants de la région que
celle de Trakanne; pourtant
peu de gens veulent en parler.
Trakanne était une belle femme
âgée d'une trentaine d'années
et exerçait, de son vivant, le
métier de pirate. Souvent, à la
barre de sa frégate, elle partait
pour de longues courses, piller
les terres d'au delà des mers, et
revenait à Apory revendre une
partie de son butin et fêter sa
victoire. Cependant, las d'être
rançonnés et pillés, les habi-
tants de ces terres lointaines
mandatèrent un puissant magi-
cien alin d'éliminer cette pirate
enchanteresse, ainsi que son
équipage. ll se mit aussitôt en
quête de Trakanne et la décou-
vrit faisant la fête au village. ll fit
tomber une pluie de feu sur la
taverne abritant les coupables
et tua ainsi l'équipage et son
capitaine. Personne ne su après
cette catastrophe ce que devint
le trésor de Trakanne. Très vite,
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la ville fut sujette à d'étranges
troubles, et fut peu à peu déser-
tée. On raconta que l'esprit de
Trakanne errait pour racheter
les nombreux morts qu'elle
avait sur la conscience.

Après la puissante attaque du
magicien, Trakanne réussit à
s'échapper des griffes de la
mort et, grièvement blessée se
traina lusqu'à son repère. Là,
elle prononça à voix haute les
phrases magiques d'un par-
chemin. Ce sort engendra une
puissante malédiction qu'elle
dirigea sur la ville d'Apory.
Mais, vu son état de faibiesse
elle ne pu le contrôler et le sort
se retourna contre elle. Elle
mourut et son âme prisonnière
de cette malédiction resta dans
le monde des humains, hantant
la ville et faisant fuir les habi-
tants. Elle veille également sur
son trésor d'une manière effi-
cace puisque personne n'a ja-
mais tenté de lui dérober.

La route vers Apory ne presente
aucune difficulté, le MJ pourra
agrémenter le voyage de quel-
ques oiseaux ou monstres ma-
rins puisque les joueurs longe-
ront la mer ; cependant ils doi-
vent arriver < en pleine forme l
au seuil du monde des morts.
Dès qu'apparaissent les pre-
mières ruines d'Apory, la route
est coupée par une petite crique
dans laquelle ils découvrent un
vieil embarcadère auquel est
encore amarrée une grande
chaloupe à moitié coulée.
C'est sur cet embarcadère que
débouche un sombre boyau,
prolongé par des galeries de
grotte. Encore accrochées au
mur, les joueurs pourront dé-
couvrir, régulièrement espa-
cées, de vieilles torches inutili-
sables.

La cache de Trakanne est en fait
un entrepôt composé de trois
salles. La première était une
salle de gardes et elle n'a visi-
blement jamais servie. La
deuxième sert d'entrepôt pour
toutes les marchandises sans
grande valeur ; on y trouve
quelques armes, des tissus, des
amphores de vin, etc... L'accès
à la troisième est protégé par
une solide porte fermée de l'in-
térieur avec clef et verrou. Cette
salle contient les restes du
corps de Trakanne affalé dans
un fauteuil en cuir abîmé. Par
terre, un vieux parchemin roulé,
couvert de poussière, s'est
échappé de la main pantelante
du cadavre. Une forte odeur de
putréfaction règne dans la
pièce. Derrière Trakanne un
placard à moitié ouvert révèle
un trésor de près de 4000 GP et
les objets magiques suivants :

- un parchemin de protection
contre la pétrification,

- un parchemin de protection
contre la magie,

- un wand of lightning (12
charges),

- uneépée * 1, * 4contreles
reptiles,

- une plate mail + 2.

Un petit tunnel entrecoupé
d'escaliers permet d'atteindre
le dessus du plateau à quelques
pas de la cité d'Apory.
L'esprit de Trakanne rôde dans
cette pièce et attaquera qui-
conque voulant prendre pos-
session de son trésor. L'esprit à
un puissant pouvoir: il chauffe
tous les matériaux et élève ainsi
leur température jusqu'au point
de f usion. Ainsi il nuira aux
joueurs en chauffant leurs ar-
mures. les pièces d'or, voir
même les < scrolls > qui pren-
dront feu immédiatement. Les
joueurs doivent alors réaliser
qu'ils ne pourront prendre pos-
session de ce trésor qu'en fai-
sant disparaître l'indésirable
Trakan ne.
Le seul personnage qui sache
ettmtner cet esprit est Kufurnus,
l'auteur du parchemin de malé-
diction lancé par Trakanne. ll vit
actuellement dans la cité aban_
donnée d'Apory. Lui n'a pas de
problème avec les esprits car il
est clerc, 22ème niveau. Le tré-sor ne l'intéresse pas. Les
loueurs doivent absolument le
rencontrer ; soit à Apory s,ils
decident d'y passer, soit en le
croisant alors qu'il revient de la
plage.

La ville est désertée, les mai-
sons ébranlées par le temps,
tout tombe en ruine et est pro-
mis à une totale destructiôn à
court terme. Au milieu de cette
vision apocalyptique se dresse
une vaste demeure parfaite-
ment conservée, et habitée si
on se réfère au filet de fumée
qui s'échappe de la cheminée.
Son propriétaire en est Kufur-
nus.

Très puissant clerc, Kufurnus
n'a rien à craindre de l'esprit de
Trakanne qui d'ailleurs ne cher-
che pas à l'ennuyer avec ses
lamentations continuelles. Ce-
pendant Kufurnus connait le
seul remède qui permettrait
d'accèder au trésor: accompa-
gner Trakanne dans le monde
des morts. ll ne dévoilera pas
tout de suite cette unique solu-
tion, préférant conseiller aux
joueurs des idées comme < bé-
nir le corps l, < donner une sé-
pulture > ; les joueurs ont ((ln-
telligence/2)-3) chances sur 20
de soupçonner Kufurnus d'en
savoir plus long. ll propose aux
joueurs de venir le revoir le soir
même, en cas d'échec. Là il
pourra leur donner une solution
plus radicale mais beaucoup
plus dangereuse.

Kufurnus est enfin prêt à rece-
voir la deuxième visite des
joueurs. ll est drapé d'une toge
noire, brodée de symbolès
étranges en or. Après un court
repas, il les fait pénétrer dans
une salle servant de salon, les
fait asseoir et leur explique :

< L'âme de Trakanne est pri-
sonnière d'une puissante malé-
diction qui ne peut être rompue
et elle devra errer éternellement
sur les terres d'Apory. On peut
cependant lui faire trouver le

repos éternel en l'accompa-
gnant dans le monde des morts.
Une brèche vers ce monde
s'ouvre dans le tronc du grand
chêne qui s'élève au sud de
cette cité. ll faut y pénétrer et
trouver la dague en or et argent.
Vous y trouverez également son
fonctionnement. Allez-y mais
sachez que dans ce monde un
seul dieu est maitre : la Mort,
même moi je n'y suis jamais
allé. r
Les joueurs n'auront pas de
problème pour trouver l'arbre.
Dans son tronc une petite brè-
che s'ouvre.(70 cm de large)
donnant accès à un escalier. ll y
règne une odeur désagréable
de putréfaction.

Habituellement, les âmes des
morts de dirigent vers une par-
tie du monde des morts inac-
cessible aux humains, oir elles
trouvent le repos éternel.
Néanmoins, une personne dé-
cédée de mort violente (assas-
sinat, empoisonnement, etc..)
n'est pas prête pour un tel
voyage, et rejoint la partie du
monde des morts décrit dans ce
scénario.
L'âme, réintroduite dans un
corps humain doit subir un cer-
tain nombre d'épreuves. En cas
d'échec à l'une de ses épreuves,
l'âme est considérée comme
impure et retourne hanter la
terre pendant une période de
1000 ans à la suite de laquelle
elle pourra se représenter aux
épreuves. Cette partie du
monde est accessible aux hu-
mains désirant accompagner
dans sa quête l'esprit parcou-
rant son ultime marche. Cette
région est structurée en quatre
grandes parties. La première
consiste en une série de pièges,
afin d'éviter toute intrusion
inopportune des humains. La
deuxième est une salle dans
laquelle est placée la dague d'or
et d'argent permettant de cana-
liser l'âme des morts. La troi-
sième, composée de quatre sal-
les compose les épreuves : ten-
tations de l'âme pour l'esprit,
monstres pour les humains
l'accompagnant éventuelle-
ment. La quatrième est la plus
dangereuse pour ces derniers
puisqu'ils risquent d'accompa-
gner l'esprit dans le repos éter-
nel.

L'escalier est humide mais peu
dangereux. Une porte sans
charnière bloque le pâssage.
Elle peut être ouverte par la
magie ou la force. Derrière, se
trouve un escalier que dévalera
le joueur qui l'aura brisée. ll
chutera de 6 m et perdra 1d6
points de vie. Dès la porte ou-
verte, un puissant courant d'air
vicié refoule les joueurs et
s'échappe vers l'air pur. Tout
personnage de moins de 40 kg a
l0 chances sur 20 d'être em-
porté par cette tornade et per-
dra 1d6 pts de vie. Le vent s'ar-
rête après une minute. Les tor-
ches sont éteintes et tous les
objets mal fixés aux personna-
ges sont récupérables à l'exté-
rieur de l'arbre. Si les person-
nages ressortent, la porte se
refermera ou se rematérialisera.

La première 
"att" "at 

composée
de 6 sépultures (cercueils) en
forme de sarcophage, placées
verticalement et habitées par
des squelettes qui s'animent
dès que le premier personnage
pénétrent dans la salle. Les :

squelettes sont armés d'épées
courtes. Au centre de cette :

salle, s'élève un autel de forme
pentagonale. Chaque côté est i
composé de deux losanges. En
poussant les dix panneaux
composant ainsi l'autel, celui-ci
s'élève d'environ deux mètres
laissant le passage à un puits de l

9 m de profondeur recèlant un
diamant géant de 600 GP.
Les pièges 1 et 2 (voir plan) sont
de fonctionnement identique.
Une trappe cachée s'ouvre sous
les pas du premier aventurier i

foulant sa surface. La chute lui
occasionnera 1d12 points de
vie. ll se retrouvera dans une
salle sombre, genre oubliette,
remplie de rats et d'araignées. ll ,

pourra ressortir de cet < enfer >

du moyen d'une longue corde.
Le fond de chaque couloir est
bouché par une statue repré-
sentant un centipède dont les
yeux sont en rubis (100 gp
pièce). Les statues seront libé-
rées d'un sort de pétrification et
attaqueront les joueurs.
Le piège 3 : les joueurs progres-
sent après avoir trouver le pas-
sage secret. Ouand le poids ,

excède 200 kg, le sol se dérobe
et propulse les joueurs dans un
grand toboggan circulaire.
Cette descente forcée ne leur
occasionne aucun dégât.
Néanmoins, au bout de celle-ci,
se trouvent des pieux ; seuls, les
deux aventuriers de tête s'oc-
casionnent des dégâts (1d6 par
épieu). Un personnage ne peut
se blesser que sur un seul pieu.
Chaque blessé lancera 1d20. Si
le résultat est 20, il est empalé
et triple les dégâts.
Au-delà de cette ultime dé-
fense, une porte couverte de
runes, s'ouvre sur la salle de la
dague.

' .:
Cette salle est une grande cou-
pole. Au centre, un grand autel
en granit est transpercé par une
dague d'or et d'argent. Sur le
tour de la salle, s'ouvrent 11
portes. Derrière 10 d'entre elles
est placé un zombie armé d'une
épée courte. Dès que les
joueurs ouvrent une porte, ou si
ils touchent à la dague, les 10 77
zombies sortent et attaquent. ' t
Dans chaque loge à zombies
une explication nécessaire à
l'utilisation de la dague est ins-
crite (en commun) sur le mur.
1ère explication: La dague
permet de canaliser l'esprit vers
un corps humain, ou libérer
l'esprit d'un corps.
2ème explication : ll faut plan-
ter la dague dans le cceur de
l'homme décédé dont l'esprit
erre et la replanter dans le corps
d'un être humain de même sexe
en train de mourrir (vieillesse,
maladie...).
Note au MJ
Ouand un joueur plantera la
dague dans le corps de Tra-
kanne, il perd 1d20 pts de vie
(momentanément). Si il est tou-
jours en vie après avoir fait le
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transfert, il ne perdra effecti-
i vement que 1d4 pts de vie. Si
. son nombre de points de vie
, tombe à 0 ou en de-dessous,
i l'esprit se libère, revient dans
. son ancien corps et le ioueur
, perd 1dl0 points de vie;
: 3ème explication : Le corps
; s'animera et il faut ramener ce
i mort-vivant dans le monde des
i morts.
I 4ème explication : ll faut entrer
' dans le monde des morts et
i effectuer 4 épreuves afin de
; savoir si l'esprit est digne d'Y
I rester. L'homme accomPagnant

l'esprit sera également iugé.
. Sème explication : Le premier,
; de l'homme ou de l'esprit réus-
I sissant son épreuve abrège les

souffrances de l'autre.
6ème explication : Si une

: épreuve rate, l'esPrit hantera la
. terre durant 1000 ans.
. 7ème explication : La dernière
: épreuve, donne la mort à... les

explications sont alors effacées.
I 8-9ème explications : Elles ont
: été détruites par des coups

d'épée.
' 10àme explication : Cette ex-

plication n'apparaît que lorsque
' Trakanne est présente. Pendant
. qu'ils la lisent, les zombies atta-
; quent. Profitant de cette diver-
: sion, Trakanne se libère de tous
r les liens qui auraient pu l'entra-j ver, s'enfuit vers la 1 1e porte et

disparaît par la porte secrète.
Elle vient de rentrer dans le

. monde des morts. L'explication
donne le contenu de la dernière
salle du monde (cf partie 4).

: Note au MJ (récapitulation des
actions à entreprendre).
Après l'entrevue avec Kufurnus,

les personnages doivent des-
cendre au monde des morts
pour y trouver la dague d'or et
d'argenl. lls en ressortent pour
pratiquer le transfert. Ayant en
présence le corps de Trakanne
et celui d'une femme mour-
rante, un des personnages (qui
se dévouera ?) doit, avec la da-
gue, percer le cceur de la Pirate
puis celui de la seconde femme
(victime ou consentante, c'est
un autre problème !). Le mort -
vivant ainsi créé (esprit de Tra-
kanne dans le corps d'une autre
f emme) doit être conduit au
monde des morts, afin d'y subir
les épreuves.

Les salles aux 4 épreuves sont
identiques entre elles. Elles sont
séparées en deux par un mur
transparent, indestructible.
Pour Trakanne, les épreuves
seront des tentations. Mais
ayant l'esprit rempli de vice elle
ne réussira aucune épreuve. Les
joueurs doivent le savoir. ll faut
donc qu'ils achèvent leur
épreuve avant que Trakanne ne
rate totalement la sienne. En
cas de réussite les joueurs et
Trakanne passent à la salle et
l'épreuve suivante Chaque
salle est décrite avec les carac-
téristiques suivantes : explica-
tions sur la tentation, temps
maximum pour que les joueurs
détruisent leurs monstres, et
titre et type de monstre ren-
contré
Le maître de jeu devra toujours
décrire Trakanne comme hési-
tant avant de se laisser tenter.

Les joueurs doivent la voir rater
l'épreuve et déduire qu'ils doi-
vent se dépêcher de tuer leur
monstre.
Salle 1

Monstre:1 shadow. AC : 7, HD :

3 * 3, dm : 2-5, Mvt '. 12", Al:
CE, T: M,
Tentation : gourmandise.
Ouand Trakanne rentre, la table
est mise. Elle s'attable et com-
mence à manger et boire.
Temps: 10 tours.
Salle 2
Monstre:1 wight. AC : 5, HD : 4
+ 3, dm : 1-4, Mvt : 12", Al : LE,
T: M.
Tentation; Un bel homme lui
fait la cour, puis... il l'enveloPPe
dans une grande cape rouge.
Temps : 5 tours.
Salle 3
Monstre:2 ghast. AC :4, HD :4,
dm : 1-4, 1-4, 1-8, Mvt : 15", Al :

CE, T: M.
Tentation; cupidité. 10000 GP
s'étale sur la table. Trakanne
commence à remplir un sac.
Temps:3 + 1D6tours.
Salle 4
Monstre.'1 wraith. AC :4, HD : 5

* 3, dm : 1-6 Mw : 12", Al : LE,
T:M
Tentation; générosité. Tra-
kanne rentre dans une salle
remplie d'âmes prisonnières.
Un Su-Monster lui demande
son âme en échange de la li-
berté des autres. Un combat
s'engage entre les deux êtres,
comme entre le chat et la sou-
ris.
Temps : 6 tours.
La dernière salle
Ouand les joueurs y pénètrent, il
y retrouvent Trakanne. Cette
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Tois-ci, il n'y a plus de mur
transparent. Au centre, on
trouve un puits et (le nombre de
joueurs) des pointes en pierre
sortant du mur. Dès que les
joueurs pénètrent dans la pièce,
les murs se referment derrière
eux, bloquant ainsi toute issue.
lls savent (explication 10) qu'ils
doivent placer Trakanne sur le
puits, tenir la dague d'une main,
et de l'autre loucher une pointe
de pierre orientée vers le centre
du puit. Ouand le cæur de Tra-
kanne sera transpercé par la
dague, son âme rejoindra le
monde des morts.
Une fois la cérémonie achevée,
tous les personnages tombent
évanouis (ils ne s'en rendent
pas compte), et ont la vision
d'une grande orgie. lls sont fort
tentés d'aller rejoindre cette
grande fête. lls doivent lancer
(1d20-7) sous leur Sagesse et
cela tous les rounds tant qu'ils
râtent leur jet. Si ils ne réussis-
sent pas, ils restent évanouis.
Sinon, ils se réveillent et se
trouvent en présence d'un dé-
mon, bien réel celui-là.
Démon type I - Vrock (cf
Monster Manual P 18). ll est
incapable d'utiliser sa capacité
de < Gate l.
Tout personnage mort dans
cette salle s'en va dans le
monde des morts.
Dès que le monstre est mort, la
porte réservée aux humains
s'ouvre et leur permet de sortir.
Le trésor de Trakanne est enfin
à eux.

Christophe Montel et
Michel Tulet

@

c4

c

c

u
c
E

c';

u

F

r
:

h



n^nonfllP_: '.: îlc tr@l.lc quil senlt llc E@utrc
-

EN VENTE DANS LES MEILLEURES BOUTIOUES DE JEU.



FigurinesC1' ET,

maintenant fabriq.rées et distribuées en France

Sous licence Games Workshop Ltd U.K.

.,;;r:..,:lï'

AGMAT,
BP98 7'662 PARIS CEDEX L4

Liste des revendeurs sur demande


